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RESUMO

Neste trabalho é apresentado as praticas de design adotadas pelo Laboratoério de
Inovacdo do Tribunal de Contas da Unido na conducdo de seus projetos, assim
como as habilidades de dominio dos atores que conduzem os projetos de inovagéo,
mostrando o diferencial do seu método frente amodelos projetuais tradicionais. A
narrativa amplia-se na discussao das perspectivas do uso formal da abordagem do
design, assim como seus atributos, que podem ser utilizados em projetos que visam

conduzir a praticas mais inovadoras, tornando-se um diferencial.
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1 INTRODUCAO

O século XXI tem sido palco de rapidos avancos tecnoldgicos, surgindo novas
abordagens no jeito de lidar com os diversos contextos. Nos ultimos anos, a questao
da inovagdo e seus atributos tem despertado o interesse daqueles que se
preocupam com o papel e o desempenho dos seus negocios.

A fim de estabelecer solidas relacbes com as pessoas e suas crescentes demandas,
os diversos setores da sociedade tém trabalhado a fim de desempenharem seu
papel como vetores naturais da modernizagdo tecnoldgica e social. O entendimento
do seu papel como ator destes contextos, seus processos € o0 impacto em relacao
aos avancos tecnoldgicos séo fatores essenciais para se colocar como real agente

transformador da sociedade.

Neste contexto, considera-se que novos focos e métodos também surgem no campo
do design, reafirmando premissas defendidas ha mais de quatro décadas,da
responsabilidade dos profissionais criativos em gerar trabalhos que causam
“verdadeiros impactos positivos, comprometidos com as verdadeiras necessidades
do homem” (PAPANEK, 1973).

Atualmente, é preciso ter uma postura diferenciada para alcancar os objetivos
intrinsecos de uma organizacdo ao considerar os desafios enfrentados neste
multifacetado e dindmico contexto social. Seguindo esta afirmativa, €, também,
dever das organizacdes publicas se preocuparem em atualizar o seu modo de
funcionamento e, consequentemente, mudar 0 modo como se relaciona e impacta o

cidadao.

Neste contexto, o0 presente trabalho busca investigar as caracteristicas da
abordagem de design adotadas pelo laboratorio de inovagédo do TCU e como elas
sdo instrumentalizadas nos projetos do laboratério, sendo elemento-chave para
adjetivar um projeto como inovador e que contribui para o alcance dos objetivos do

laboratorio e do érgéo.
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O Laboratério de Inovacdo do TCU, doravante coLAB-i, iniciou seu trabalho em
2015, tendo como principal tarefa guiar as a¢es de inovagéo do tribunal. Apos dois
anos de trabalho, hoje o coLAB-i esta consolidado dentro do tribunal, além de ser

considerado um dos principais vetores da inovag¢ao no setor publico no Brasil.

Buscar-se-a entender como o0 conceito de inovacdo e os métodos de design séo
abordados no Laboratorio do Tribunal e, possivelmente, quais sdo as suas
caracteristicas praticas e atributos que possibilitam a replicacdo do trabalho do
Laboratorioem outros contextos de forma efetiva, sabendo que, em uma primeira
perspectiva, inovagdo qualifica-se como um original e bem sucedido arranjo
particular de determinados componentes e uma condensacao destes, que pode ser
potencialmente Uutil em outros contextos e localidades, como solucdo para um
problema especifico (FARAH, 2006b).

Entende-se que o Design Thinking ganhou popularidade como um meio de as
empresas agirem para se diferenciar no mercado. O Tribunal de Contas da Uniéo,
como um dos 6érgaos pioneiros na criagdo de um laboratério de Inovacao de governo
em Brasilia e no Brasil, motiva o estudo para o entendimento de como a abordagem
do design se insere no contexto de 6rgaos publicos, onde o objetivo principal ndo é
concorrer com outros segmentos, mas dar subsidios para o funcionamento da

sociedade civil.

Sendo assim, o trabalho foi conduzido a partir de analise documental, observacao de
contexto e do trabalho, entrevistas investigativas e de validacdo semantica da
observacdo. A narrativa sera conduzida a partir de uma contextualizacdo histérica
dos conceitos de inovacao, design e a abordagem destas disciplinas no setor
publico. Conseguinte, ha a contextualizacgdo do ambiente de estudo, suas
estratégias e perspectivas com a escolha por inovacdo. Passa-se para o relato da
pesquisa, onde narra a criacdo do laboratorio, modo de trabalho, repertdrio e seus
atributos, indo para a descricdo do método e resultados. O resultado do projeto
apresenta conceitos definidos a partir da imersdo do contexto do laboratorio,
identificando fatores que contribuem para a eficacia de um laboratoério de inovacéo,

especialmente de governo.



2 NOVO MODUS OPERANDI PARA O SETOR PUBLICO
BRASILEIRO

Os desafios de nosso tempo sdo sistémicos, ou seja, estdo interconectados e,
portanto, as solucdes exigem abordagens multifacetadas, inovadoras. Como
exemplo, as organizacdes privadas, vetores naturais da modernizac¢éo tecnologica e
social, também vém sofrendo transformac¢des ao assumir novos paradigmas de
COMO gerir processos e pessoas, preocupando-se em como abordar e entender o
comportamento e as necessidades dos diversos atores que viabilizam o

funcionamento do negécio.

Sendo assim, sabendo dessas mudancas sem precedentes, que impactam
diretamente no modus operandi das organizagcbes e no comportamento humano,
entende-se que os objetivos das empresas se expandem para além do lucro: almeja-
se fazer mais e melhores servigos, construir uma sociedade mais justa e com maior
responsabilidade na resolucdo de seus problemas: organizacionais,
comportamentais, socioambientais e econdmicos. No setor publico ndo é diferente: é
observado crescentes propostas de novas praticas de interacdo e participacdo das

instituicBes publicas, principalmente em seus contextos locais (FARAH, 2008).

A definicdo popular dos objetivos e funcdes de um governo esta relacionada a
prestacao de servicos de assisténcia, assim como a regulacao econdmica do estado.
A medida que a sociedade se torna mais complexa e ha o incremento de novos
aparatos no modo de vida das pessoas, a cobranca por maior eficiéncia no

funcionamento dos servi¢os publicos acontece.

A burocracia, ou seja, a complexidade transacional nas atividades € vista como um
dos principais aspectos negativos da prestacdo de servicos do governo,
competitividade e prosperidade do Brasil (FORUM ECONOMICO MUNDIAL, 2016).
Em contrapartida, a necessidade de interacdo entre os cidaddos e o setor publico,

entre 0s governos e as empresas tem aumentado, levando a uma maior troca de
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informacdes e servicos entre o setor publico, setor privado e governos de outros

paises.

A exemplo deste novo modelo de interagcdo, a Emenda Constitucional n® 85/2015
inclui a inovacdo como alicerce na operacao do governo, considerando que, dentre
outros aspectos, a abertura a novidade e percepcao adjacentes, como 0 aspecto da
inovacao, incentiva a troca e cooperacdo entre diversos setores ao determinar que
“o Estado estimulara a formacgao e o fortalecimento da inovagao nas empresas, bem
como nos demais entes, publicos ou privados” (EMENDA CONSTITUCIONAL
n°85/2015, art. 219, 2015), além de “firmar instrumentos de cooperacdo com Orgaos
e entidades publicos e com entidades privadas, inclusive para o compartilhamento
de recursos humanos especializados e capacidade instalada” (EMENDA
CONSTITUCIONAL n©°85/2015, art. 219-A), facilitando parcerias do governo com
setor privado e a execucao de projetos inovadores.

Os avancos na abertura do governo para abordagens mais dinamicas sdo validos,
porém é importante ressaltar que tais emendas ndo fomentam, diretamente, a
mudanc¢a nos processos de prestacdo de servicos para o cidaddo brasileiro. Este
processo de mudanca vislumbra “camadas mais profundas”, como a mudanca na
cultura organizacional de uma organizacao, que se constroi a partir de quem sao os
prestadores de servicos dos o6rgdos, que exercem influéncia direta na conducao
organizacional (ATKINSON, 2012), assim como as decisbes de lideranca, que
exercem papel fundamental no compartihamento de uma misséo, visdo e valores
bem claros a fim de potencializar as acbes da equipe (DESCHAMPS, 2003;

PRAZERES, 2005).

Pode-se exemplificar como uma mudanca de perspectiva e comportamento do
estado duas leis que, dentre outros fatores, “obrigam” 6rgados publicos, que
executam servicos, a reverem praticas devido a novos posicionamentos do estado: a

Lei de Responsabilidade Fiscal e a Lei de Livre Acesso a Informacao.

A Lei de Responsabilidade Fiscal ou Lei Complementar n°101 entrou em vigéncia

em 2000, estabelecendo normas de finangas publicas, complementado outras leis
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de normatizacdo das finangas publicas, tendo como diferencial a eficiéncia e
equilibrio na gestéo fiscal de maneira a demandar esfor¢co de todos os setores da
gestdo publica, indo além de idiossincrasias dos governantes, diminuindo as
inconsisténcias na gestdo que ocorrem, principalmente, na mudanca de ciclos

politicos.

A Lei de Livre Acesso a Informacéo regulamenta o direito constitucional de acesso
as informacdes publicas. “Essa norma entrou em vigor em 2012 e criou mecanismos
que possibilitam, a qualquer pessoa, fisica ou juridica, sem necessidade de
apresentar motivo, o recebimento de informagdes publicas dos 6rgéos e entidades”
(ACESSO A INFORMACAO, 2012). Deste modo, os 6rgdos publicos passam a ser

obrigados a criar mecanismo que facilitem o acesso aos seus dados pelos cidadaos.

O ponto em comum das duas leis € a mudanca que as organizac¢des publicas devem
fazer para se adequar a elas. Para potencializar o relacionamento do cidaddo com
0s 0Orgdos e, consequentemente, com todo o organismo governamental, as
mudancas devem partir de dentro dos 6rgdos publicos, em um contexto micro, nos
quais os departamentos e até os individuos, buscando meios de atingir os objetivos
de forma mais efetiva, se abrem a novos moldes gerenciais e a eventuais ajustes

normativos e culturais.

Estes ultimos fatores citados convergem para o conceito de Governo Aberto, em que
o foco “sdo os valores da administracdo publica, e o objetivo é repensar
administracdes e governos, seus procedimentos e seus dogmas" (CADORIN, 2011,
apud CALDERON & LORENZO, 2010, p.14). Dentro desta perspectiva, entende-se
que o Governo Brasileiro engloba iniciativas que visam o aperfeicoamento da

administracao publica.

Apoiado em conceitos como o do Governo cidaddo e, possivelmente, a novas
abordagens de gerenciamento e execucao inseridas nestes contextos, como 0
design, visa-se unir os atores, potencializar o usuario, a fim de entender as

necessidades e a busca pelo bem comum.
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Porém, ainda é observada uma caréncia na preocupacao do real impacto das acdes
dos 6rgdos na vida do cidadao. Nao se tem uma clareza se as ac¢des estdo sendo
pensadas a fim de resolver, de forma eficaz, as questdes que assolam a sociedade.
As efetivas ac¢des do governo aberto no Brasil ainda sdo pontuais, assim como as
iniciativas que visam potencializar acbes de forma colaborativa e,

consequentemente, inovadoras.
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3 O QUE E INOVACAO

A primeira vez que o termo “inovacao” foi citado, difundido como caracteristica
passivel de pertencer a dinamica econdémica, foi na obra “teoria do Desenvolvimento

Econbémico”, publicada em 1912, de autoria de Joseph Schumpeter.

Em seus estudos, Schumpeter reconhece a inovagdo como a “for¢a propulsora de
mudancas mundiais, sendo o principal motor do desenvolvimento das nacoes”,
mostrando que a busca por diferenciais que tornem a empresa um bem raro no
mercado, oferecendo produtos e servicos que apenas ela possua e saiba fazer, é a
Gnica maneira para se destacar no cenario competitivo global (SCHUMPETER,
1912apudVARELLA, MEDEIROS & JUNIOR, 2012).

Dando continuidade a sua teoria, Schumpeter (1943 apudVARELLA, MEDEIROS &
JUNIOR) defende que a inovacdo e a mudanca ocorrem por meio de um espiral de
atracdo mduatua (clusters) na qual um empreendedor de sucesso atrai outro
empreendedor e assim os efeitos sdo multiplicados (SCHUMPETER,1934
apudVARELLA, MEDEIROS & JUNIOR, DATA). Deste modo, inovacédo caracteriza-
se pela “combinagao de algo ja existente” criado a partir de uma invengao que, por
sua vez, pertence ao campo da ciéncia e tecnologia (SCHUMEPTER, 1934apud,
MEDEIROS & JUNIOR, 2012).

Outro pesquisador do tema foi Keith Pavitt, que conceitua a inovagao levando em
consideracdo contextos politicos e econémicos, como sendo um produto ou
processo de producdo novo ou melhorado (PAVITT, 1984). Em equiparado, ha o
conceito de inovacdo por Bozeman& Link (1984apudVARELLA, MEDEIROS &
JUNIOR, 2012), que equipara inovagao e invengao: “invengao € o desenvolvimento
de algo novo enquanto inovagdo somente acontece quando esta criacdo é colocada
em uso. Assim sendo, inovacdo é tido como algo novo, podendo ser desde um
produto/servico até um novo processo ou modelo de gestdo capaz de gerar valor
para economia”’(VARELLA, MEDEIROS & JUNIOR, 2012)
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No Brasil ha dois conceitos mais referenciados para definir inovagcdo. O primeiro
trata-se da Lei 10.93/04, doravante Lei da Inovacédo que, dentre outros aspectos,
tem como principal caracteristica estabelecer medidas de incentivo a inovacéo e a

pesquisa cientifica e tecnolégica no Brasil (LEI 10.973, 2004).

O segundo conceito esta presente no Manual de Oslo, referenciado neste texto o
documento homoénimo traduzido pela FINEP (2005), documento que apresenta

diretrizes para coleta e interpretacao de dados sobre inovacao.

Sendo assim, segundo a Lei da Inovagao, “Inovacgéo € a introdugéo de novidade ou
aperfeicoamento no ambiente produtivo ou social que resulte em novos produtos,

processos ou servigos” (Lei 10.973/04 — Lei da Inovacao).

A segunda defini¢éo diz:

‘inovagdo € a implementacdo de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou
um novo método organizacional nas praticas de negocios, na organizacao do local de

trabalho ou nas relagbes externas.” (OSLO, 2005)

Desde a definicAo de Schumpeter, o conceito de inovacdo vem se aprimorando,
inserindo novos agentes participantes no processo da mudanca e busca pela
inovacdo, descentralizando os atores do processo e aumentando o incentivo a
atividade e postura inovadora efetiva (Lei 10.973, 2004; VARELLA, MEDEIROS &
JUNIOR, 2012).

A partir do conceito de inovagdo Schumpeteriana, assim como de outros conceitos
citados, inovacdo se difere de criatividade e invengdo. O conceito de inovagao
difundido para organizacdes se concentra em reafirmar a necessidade de resultados

tangiveis para se ter aval do mercado, logo, se tornando util (OSLO, 2005).
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Amplia-se a perspectiva do que é inovacao ao entender que, combinacdes entre a
utiidade e aplicagcdo de préticas, processos e artefatos, em outros contextos,
também geram inovacoes.

zx (OLIVEIRA, SANTANA & GOMES, 2014). Deste modo, caracteristicas que
possibilitaram um resultado inovador na iniciativa privada podem servir como

inspiracdo para outros setores.
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4 ESTRATEGIAS DE INOVACAO E O SETOR PUBLICO

Existem diversas tipologias para inovagdo. Sabendo que inovacdo nao é,
necessariamente, o surgimento de algo inédito (inovacdo radical), mas uma
associacdo inédita para um determinado contexto,passa-se a valorizar também a
inovacdo incremental, que tem como caracteristica serem mais simples e menos
custosas para ser implementada, e, mesmo simples, sdo capazes de produzir
significativos beneficios para as organizacbes a longo prazo a partir destas

pequenas mudancas.

Uma nova estratégia relacionada a inovacao € o conceito de Inovacéo Aberta (Open
Innovation), difundido, inicialmente por Henry Chesbrough (2003) que defende o uso
de recursos internos e externos a organizacao para acelerar o potencial inovador de
uma organizacdo. Este conceito é interessante por considerar que ha uma
dinamicidade nos contextos e que a dissemina¢dao de conhecimento e intercambio

entre as organizagdes pode ser uma vantagem.

O Manual de Oslo (OCDE, 2005), categoriza inovacao do seguinte modo:

e de produto: a criacdo de produtos e servicos novos e melhorias importantes
nos existentes;

e de processo: quando ha melhorias significativas no processo de producéo e
distribuicdo ou entrega de produtos e servicos;

e organizacional: incremento de novas praticas gerenciais, de organizacdo do
trabalho ou de relacionamento externo; e

e marketing: transformacdo de precos, estratégias de promocdo e

posicionamento de mercado de produtos e servigos.

JA& a Inovacdo pensada para o0 Setor publico esta diretamente
relacionadaapotencializacdo do desempenho do aparato governamental,
principalmente por estar diretamente ligada a formulacdo de politicas publicas, que,
muitas vezes, outros 0rgdos sdo responsaveis pela execucdo (REFERENCIAL DA
INOVACAO TCU, 2015).
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O Setor publico, como agente inovador, possui focos de agdo nos quais o0 conceito
de inovacdo para o0 setor publico deve ser ampliado. Halvorsen (2005
apudOLIVEIRA, SANTANA & GOMES, 2014) sugere que esta ampliagdo deve ser

vista pelas seguintes tipologias:

* inovacao de servico;

* inovagao de processo;

* inovacao administrativa e organizacional;

* inovagao do sistema;

* inovacao de concepgao (nova missao, visao, objetivos, estratégias); e

* mudanca radical de racionalidade.

A partir desta perspectiva, Windrim e Koch (2008, apud Referencial da Inovacgéo
TCU, 2015) propdem um sistema que integra caracteristicas semelhantes a
defendida por Halvorsen, focando em caracteristicas do ambiente governamental,

conforme ilustra o Quadro 1.

Categoria Caracteristicas
De servigo Introdugdo de nowvo servigo ou melhoria da gualidade de um servigo
existente

Ma prestagio de | Formas novas ou zlteradas para fornecimento de servigos pulblicos ou
SErvigos interagdo com clientes

Administrativa e Mudangas em estruturas e rotinas de atendimento ac publico, ou de
organizacional funcionamento interno.

Conceitual Desenvolvimento de novas visbes sobre o papel do Estado, estratégias de

atuagd@o e objetivos, que resultam em mudangas nas premissas
fundamentais do desenho de servigos, de suas formas de prestago e de
estruturas administrativas e organizacionais.

Em politicas Melhorias incrementais no desenho de politicas, ou renovagio do modelo
publicas tecdrico e do sistemna de crengas usado em sua formulagao.
Sistémica Criagdo de formas novas ou melhoradas para interagio do Estado com

outras organizagtes e fontes de conhecimento, em especial na iniciativa
privada e no terceiro setor, como resultado de restricbes orgamentarias,
do aumento no nivel de exigéncia dos cidadaos e de oufras
transformacgdes sociais ocorridas nos Ultimos anos.

Quadro 1- windrum; koch, 2008apudReferencial basico de inova¢do do tcu, 2015)

Em paralelo, outras sugestfes também sado difundidas como tipos de inovacéao para

0 setor publico, como por exemplo, a sistematizacdo publicada pela Centre for
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PublicService Innovation do governo da Africa do Sul, intitulada “A
PocketGuidetolnnovation in the South AfricanPublic Sector”, que apresenta 5 tipos
de inovacéo:

inovacdes institucionais, organizacionais, de processo, conceituais, tecnoldgicas e

nao tecnoldgicas.

Independente da sistematizacdo escolhida para classificar o tipo de inovacédo, €&
importante entender que é possivel que ocorram simultaneamente, ndo apenas
potencializando os servigos, mas gerando uma mudancga de cultura e o proprio

funcionamento estatal.
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5 ESPECIFICIDADES NA INOVACAO NO SETOR PUBLICO

Oliveira, Santana e Gomes (2014) citam algumas outras especificidades que se
destacam no ambiente do setor publico. Estas caracteristicas sdo: impessoalidade,
rigidez estrutural, limite orcamentario e custos transacionais (OLIVEIRA, SANTANA
& GOMES, 2014). A partir desta perspectiva, considera-se que o desafio da
inovacdo no setor publico ndo esta, necessariamente, na eliminacdo destas
caracteristicas, mas no entendimento que elas existem e que outros aspectos devem
ser potencializados. Esses aspectos a serem ressaltados estdo diretamente
relacionados ao incentivo que a organizacdo deve ter ao adotar uma abordagem

inovadora.

O entendimento destes aspectos, principalmente no Brasil, é o grande desafio, j&
gue ndo envolve elementos tdo diretos e objetivos quanto no setor privado, onde o
lucro € um aspecto motivador e, para o setor publico, devido o seu amplo papel,
‘ganhos para a sociedade” e “retorno social” sdo aspectos que podem ser
importantes (OLIVEIRA, SANTANA & GOMES, 2014).

Conseguinte, os autores reafirmam o fato de nédo existir apenas um tipo de inovacao,
especialmente no setor publico, mas uma variedade de a¢Bes de inovacao que se
definem em funcdo do tipo de impacto para a sociedade. Logo, é possivel
considerar inovacdo no setor publico como as novas abordagens de servigos,
processos, administrativas, dentre outros aspectos, como ja citado. Busca-se
determinar uma matriz de inovacdo no setor publico, abrangendo aspectos
presentes na acao inovadora no servico publico, para que seja possivelperceber
qual a dindmica desta abordagem no setor e as especificidades, principalmente
relacionada as pessoas que atuam no setor publico. A figuraa seguir foi construida
seguindo parametros observados no concurso de Inovagdo na Gestdo Publica

Federal, realizada pela ENAP.
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Tlpo I-Nova para 2-Nova pars  3-Mudanga  1-Nova para (2-Nova para 3-Muttanga  1-Nova para 2-Nova para  3-Mudanga
Sociedade Organiz. Rotina Socledade Organiz. Rotina Sociedade Organiz. Rotina
Ambiente Interno Externo Ambos
20y A-Conjunto B-Populagho C-Necessidade A-Conjunto B-Populagdo C-Necessidade
Capllandade C - Necessidade Interna da Populagao Especifica Interna da Populagio Especifica Interna
a) Decisao Pal e) Pesquisa a) Decisdo Pol &) Pesquisa a) Decisdo Pol &) Pesquisa
Fator de b) Engajam 1) Copartic. b) Engajam 1) Copartic b) Engajam 1) Copartic
Sucesso c) Recursos g) Outras ©) Recursos g) Outras c) Recursos g) Outras
d) Empresa d) Empresa d) Empresa
Figura 1

Considerando o tipo de inovacdo, o ambiente onde se aplica, a sua capilaridade, é
possivel, por exemplo, identificar fatores de sucesso, e assim subsequentemente,
torna-se mais facil averiguar um padrdo dos aspectos inovativos, tornando mais facil
a adequacdo do ambiente que busca a inovagdo, assim como aumentar a

sensibilizacdo dos gestores que guiam a acdo nestes contextos.

Deste modo, o principal desafio atualmente & definir parametros que comprovam
objetivamente o resultado da abordagem inovadora. Como visto na figura 1,
enxerga-se como fator de sucesso aspectos de dificil mensuracéo, se considerado
que ha fatores intrinsecos de motivacdo pessoais para que haja, por exemplo,
consideravel mudanca atitudinal das pessoas que possibilite afirmar que houve mais

engajamento e comportamentos colaborativos, por exemplo.

E importante considerar também que os aspectos citados como fatores motivadores
podem estar relacionados ao contexto do cidaddo, levando a acreditar que, mais que
nunca, o engajamento deste é essencial, principalmente pela sua capacidade de
retroalimentar o processo inovador com informacfes na condicdo de usuério
(REFERENCIAL BASICO DA INOVACAO DO TCU, 2015).

Nesta linha de pensamento, o0 processo inovador, aberto e coparticipativo
(retroalimentado pelo cidadéo, por exemplo), justificam-se na esquematizagéo de

Bovaird e Loffler (2012) representado na figura 2, que visa ilustrar as diferentes
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fases dos servicos, ressaltando que pode, e deve, haver colaboracéo ao longo do

ciclo.

Planejamento

m

Financiamento

Figura 2- Ciclo de coproducdo de servigos (Referencial da inovagdo TCU apud Bovaird e Loffler, 2012)

Sendo assim, conclui-se, analogicamente que:

“(...) um Planejamento Desenho Priorizagdo Gestdo Financiamento Entrega Analise
Referencial Basico do Programa de Inovacao 9 “Governo 2.0”, o setor publico ndo
pode mais se comportar como uma maquina automatica de vendas
(vendingmachine), na qual se deposita o dinheiro (sob a forma de impostos),
escolhe-se um dos produtos disponiveis e, quando algo sai errado, 0 maximo que se
pode fazer é reclamar que a maquina esta com defeito”. (TIM O’'REILLY, 2011
apudREFERENCIAL BASICO DA INOVA(;AO DO TCU,2015).
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6 LABORATORIOS DE GOVERNO

Ao assumir a perspectiva da inovacdo e seus atributos, as organizacbes passam a
vislumbrar uma forma hibrida de organizacéo - privilegiando espacos que estimulem
a atividade inter-setorial e transdisciplinar, uso de novas ferramentas e
potencializacdo da relacdo entre os atores para a criagdo de solugbes mais
empaticas e coerentes com as necessidades de todos, havendo uma compreensao
que o trabalho cooperativo e multifacetado aumenta as possibilidades de se chegar
a melhor ideia (REYNOLDS, 2015apudGARCIA, 2016; STEELCASE, 2013; AGUNE,
2014).

Dessa forma, entende-se que o espaco de trabalho pode influenciar o modo de
trabalho das pessoas. Um espaco onde pode fomentar a colaborag&o, cocriacao,
além de ter acesso a tecnologias que, muitas vezes estdo na fronteira do
conhecimento na area, dentre outros aspectos, consistem em fatores motivadores
para a mudanca de cultura pois, se a organizacdo realmente estiver disposta a abrir
suas portas para inovacao, precisara investir em recursos, desenvolvimento de
habilidades, espaco dedicados — reais ou virtuais — e suporte executivo para
possibilitar que a inovacao aconteca (REYNOLDS, 2015apud Referencial Basico da
Inovacdo TCU, 2015). Deste modo, tem emergido o conceito e 0s espacos de
laboratério de inovacdo, consoantes as mais diversas formas instituicbes que

existem.

A palavra laboratério sintetiza conceitos como experimentacdo, prototipacdo, que
sdo caracteristicas que estdo fortemente presentes em laboratorios. Um laboratério
de inovacdo é um espaco criado para permitir condicbes favoraveis para que a
inovagdo ocorra na organizagdo onde estad inserida, assim como promover a
simbiose entre outros setores e conceitos. A definicdo da estratégia de atuagéo do
laboratorio € feita de acordo com as caracteristicas de cada organizacdo, se
adequando a melhor forma de se encaminhar a solugdes inovadoras (STEELCASE,
2013).
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No estudo realizado pela empresa Steelcase sobre laboratérios de inovacao, relata-
se como a composicao formal do espacgo de trabalho pode promover a inovagéo. O
estudo destaca alguns principios a serem considerados ao projetar esses espacos
de atividades de inovacao, a fim de fortalecer o trabalho:

e Tornar o espaco flexivel: espacos reconfiguraveis;

e Espaco inspirador - iluminacdo, vistas para paisagens, cor das paredes e
moveis, configuragdes casuais...

e Espaco colaborativo: espacos para trabalho em grupo, superficies que
facilitem esquematizacdes, desenhos e fixacdo de notas compartilhadas e a
vista de todos;

e Espaco como ferramenta: quadros brancos, ferramentas acessiveis, ambiente
inspirador, suporte a tecnologias e outros objetos;

e Reflexo da cultura e da marca: exibicdo de produtos, cases e conquistas
coletivas que inspiram, personalizacao;

e Espaco social: integrativo, confortavel, acolhedor, além de positivo acesso de

alimentos e bebidas.

Desta forma, um espaco dedicado para a atividade de inovacdo e,
consequentemente, o design do espaco, corrobora de modo imperativo na inovacao
(STEELCASE, 2013), unindo aspectos do bem-estar e subconsciente em formas
objetivas de potencializar a inovagéo e, consequentemente, melhorar a prestacéo de

Servicos.
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7 DESIGN COMO ABORDAGEM

A visdo contemporanea de design mostra que este campo do conhecimento vai além
das premissas populares de design como o responsavel apenas pela composi¢éo
formal e visual dos produtos: atividade de design é um sistema complexo, que €&
capaz de abranger diversas etapas da concepcao de objetos ou sistemas, incluindo
fatores tangiveis e intangiveis[1] . (BONSIEPE, 2011).

A World Design Organization define design como “um processo estratégico de
solucéo de problemas que impulsiona a inovacéo, desenvolve o sucesso comercial e
leva a uma melhor qualidade de vida através de produtos, sistemas, servigos e

experiéncias inovadores. (World Design Organization, 2015).

As reflexdes de Gui Bonsiepeno livro Design, Cultura e Sociedade (2011) apontam a
necessidade reafirmar os propdsitos e o potencial projetual do design, afirmando que
as capacidades projetuais do designer devem ser utilizadas para “interpretar as
necessidades de grupos sociais e elaborar propostas viaveis, emancipatérias, em
forma de artefatos instrumentais e artefatos semioticos’(BONSIEPE,2011,
p.21).Deste modo, amplia-se os conceitos da atividade de Design que passa a se
destacar como uma importante abordagem, com grande potencial inovador,

intervencionista, mediador, integrador e de transformacao social.

Dentre outras teoria, em uma visdo macro, destaca-se o “Duplo Diamante (Double
Diamond) como modelo projetual do design, que surgiu a partir de uma pesquisa
realizada pela organizacéo inglesa Design Council, reconhecida pelo uso de design

estratégico aplicado a contextos de responsabilidade social.
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(o)

Problema Definicao do Problema Solucao

Figura 3- Duplo diamante, adaptado pela autora

Dividido em quatro fases distintas (descobrir, definir, desenvolver e entregar), o
modelo sugere estagios convergentes e divergentes do processo de design, nao
enfatizando um caminho cartesiano projetual, mas demonstrando de modo mais

organico os quatro grandes estagios projetual dos designers.

Partindo para um entendimento micro do processo de design, quando se fala de
criatividade, conceitos populares levam ao entendimento da atividade criativa
relacionada a aspectos de criagcdo, arte, inovacdo e a contexto recreativo. Como
uma atividade criativa, considerando criatividade a definicdo de Amabile (1996) que
afirma que "um produto ou resposta seréa julgado como criativo na medida em que
(a) é novo e apropriado, util, correto ou de valor para a tarefa em questao, e (b) a
tarefa é heuristica e ndo algoritmica”, existem também atributos que caracterizam o
gue é design, uma vez que as disciplinas deste campo estdo radicadas nas mesmas

diretrizes.

Silva (2015) apresenta a abducdo como um dos componentes do processo,
caracterizado pela busca da evidenciacdo de “sugestdbes do que poderia ser
empregado em uma situacdo para que se obtenha determinado resultado” (SILVA,
2015). Este componente também se apresenta como um atributo criativo,

representando, por exemplo, uma caracteristica comportamental fluente do
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profissional de design, que consiste em uma facilidade de formulagéo de hipoteses.
Outros atributos do design coexistem, e serdo tratados ao longo deste trabalho.

As abordagens modernas do processo projetual do design tem buscado
potencializar as etapas investigativas do projeto (DESIGN COUNCIL, 2005)
(VIANNA, 2009). Considera-se que a disciplina possui caracteristicas algoritmicas
gue ajudam a justificar o fazer design, nédo eliminando a caracteristica criativa do
processo e do resultado, justificadas nas heuristicas do processo. O raciocinio
heuristico determina-se como os “atalhos mentais”, orientado pela natureza do
problema e a sua relacdo com as experiéncias anteriores das pessoas, assim como
as suas caracteristicas individuais (SILVA, 2015). As heuristicas defendidas do Silva
(2015, apudMatlin, 2004; Sternberg, 2000) como frequentes em processos de
resolucdo de problemas sao:(a) representatividade, (b) disponibilidade, (c) meios-
fins, (d) ancoragem e ajuste, (e) gerar e testar e (f) enquadramento.

A conducdo do projeto, considerando as caracteristicas do raciocinio heuristico,
contribuem para a construcao de estratégias de resolucdo de problemas,podendo
agregar valor ao projeto, principalmente em aspectos tangiveis como a economia de
tempo e esforgo cognitivo, usualmente apresentando-se como caracteristicas

projetuais que sao diferenciais do método projetual do design.

Nestas perspectivas, apesar de amplos conceitos e modelos projetuais, existem
semelhancas e abordagens comuns no processo de design.

Caracterizar os processos de design, assim como caracteriza-se 0S pProcessos
criativos, associado a caracteristicas de dominio dos aspectos basicos destas
disciplinas, ajuda a compreender o diferencial da abordagem do design associado a

resultados inovadores e transformadores.

O método do design, como acdo concreta para concep¢ao de sistemas, aliado a
ciéncia do design e da experiéncia pratica, pode ser adaptado de acordo com a
natureza do projeto. (POZATTI 2015 apud PAHL, 2007)(SILVA, 2015b). Assim, a

ideia que os projetos de design permeiam varias areas, e como estas varias areas
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interferem na atividade projetual (tecnologia, politicas publicas, responsabilidade
social, dentre outros), enfatiza a necessidade do design se apresentar como uma
abordagem flexivel e sempre contextualizada para melhorar a qualidade de vida das
pessoas, sempre colocando o homem no centro do processo (DESIGN
COUNCIL,2007)(WORLD DESIGN ORGANIZATION, 2015)
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8 DESIGN THINKING

As organizagdes vém “aprendendo” a buscar solugdes mais inovadoras. A principal
abordagem difundida, principalmente pelo setor privado, que considera aspectos do
design como impulsionadores dos negdcios é denominado como design thinking,
que, dentre outros critérios, agrega aspectos de criagdo, inovagdo e propensado ao
uso do sistema limbico, se assemelhando a conceitos usados para a definicdo de

criatividade.

A partir do entendimento de fatores holisticos da resolucédo de problemas humano,
focando, principalmente, o utilizado na atividade formal do designer, fatores estéo
relacionados, segundo o livro “Design Thinking: Inovagdo em Negodcios (ADLER,
LUCENA, RUSSO, VIANNA & VIANNA, 2011) a premissa da atividade de design de
buscar a resolucdo de tudo aquilo que prejudica ou impede a experiéncia emocional,
cognitiva, estética e de bem-estar das pessoas, “mapeando a cultura, contextos,
experiéncias pessoais e 0S processos, para ganhar uma Vvisdo mais completa,
identificando as barreiras e gerar alternativas para transpo6-las”, fazendo com que o
diferencial da abordagem do design seja a capacidade de identificar as causas e

consequéncias das dificuldades, sendo mais assertivo na resolucdo do problema.

Existem varios métodos do processo do design thinking difundidos, que coexistem,
mas as mais utilizadas sdo atribuidas a Tim Brown (2000), cofundador da empresa
IDEO, uma consultoria em design americana, e Rolf Fast, diretor da secdo de design
de produtos da Universidade de Stanford, que, sendo um dos pioneiros, apresentou
no final dos anos 80 um dos primeiros conceitos que se conhece hoje do que é
considerado Design Thinking.

As trés etapas do processo do Design Thinking, de acordo com Tim Brown s&o
(também representados na figura a seguir):

e Atualizar uma problematica (imerséo);

e Encontrar a resposta conceitual a esta problematica (ideacéo);

e Aplicar esse conceito em um objeto, um servigo (prototipagéo);
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I :
andlise & sintese |

IDEAGCAO

PROTOTIPACAO

Figura 4 - Processo do Design Thinking (Tim Brown, 2004)

Para Rolf Faste:

e Definir: identificar o problema a ser resolvido, priorizar o projeto e determinar
0 gue vai garantir 0 sucesso,

e Pesquisar: definir um problema a ser resolvido,

e Brainstorm: propor ideias, sem barreiras, para atender as necessidades dos
clientes finais,

e Prototipar: desenvolver projetos,

e Selecionar: a ideia mais inovadora e, a0 mesmo tempo, viavel e rentavel,

e Implementar: é a fase de producédo "material”

e Levar em conta os feedbacks: anotar os pontos de melhoria.

?!»Q»-:Q:—»#»F_,/»(:me

DEFINIR PESQUISAR GERAR TESTAR SELECIONAR  IMPLEMENTAR AVALIAR
IDEIAS PROTOTIPOS E APRENDER

Figura 5 - Processo segundo Rolf Faste

Esses métodos, como ja citado, coexistem, sendo equivalentes a estudos que
descrevem o processo criativo. Alencar e Fleith (2003) citam no livro “Criatividade,

multiplas escolhas” que Poincaré, em 1902, ja fazia referéncia a diferentes fases da
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criacdo (preparacdo, iluminacdo e verificacdo de ideias/feedback). As autoras
também citam Helmholtz (apud Stein, 1974), que considera trés fases: saturacéo
(reunido de dados), incubacdo insight. Dentre varias outras teorias acerca dos
processos criativo, ressalta-se, neste contexto, o0 modelo proposto por Amabile
(1996), que apresenta etapas semelhante as propostas pela abordagem do Design
Thinking:

O PROCESSO CRIATIVO DE AMABILE

Etapas Atividades

1 - Apresentagao Nesta etapa, ocorre a apresentagdo do problemae a
tarefa a ser desenvolvida.

2 - Preparagdo (ou apreensao) A pessoa recolhe indmeras informacdes relevantes
para o problema

3 —Geracao (de ideias) A pessoa procura caminhos vidveis para a solucdo do
problema, surgindo varios insights.

4- Experimentagao As ideias (solucdes) sdo testadas.
5 - Validacdo Etapa final, em que se determina a ideia ou solugao
apropriada.

Quadro 2- O processo criativo de Amabile

A partir destes diversos modelos, Alencar e Fleith (2003) justificam, dentre outros
fatores, a importancia de promover oportunidades de se conhecer processos
criativos pois o dominio destas estratégias possibilitam ao individuo gerar respostas,
fazer analogias e combinagbes ndo usuais, fortalecendo a chegada a resultados
diferenciados. O processo de criatividade deve ser compreendido como o “resultado
da interacdo de fatores individuais e ambientais, envolvendo aspectos cognitivos,
afetivos, sociais, culturais e historicos” (ALENCAR & FLEITH, 2003).

Deste modo, considerando a convergéncia dos conceitos e processos descritos da
psicologia acerca da criatividade e os processos da abordagem do design thinking, o
que tem acontecido e qual o diferencial do design para que ele seja considerado

uma das principais abordagens que orienta a resultados inovadores?
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Sabe-se que o0 modo como as pessoas se relacionam com os servicos tém mudado
nos ultimos anos, assim como a expectativa das pessoas em relacdo a eles. A
tecnologia, por exemplo, tem permitido que os consumidores interajam com as
marcas, objetos, sistemas, servicos de formas completamente novas e, sendo
assim, novas abordagens surgem na tentativa de alinhar o servico que se presta ao
comportamento social contemporaneo e suas novas implicacdes (DIAS & RIBEIRO,
2014). Este fato exige que as pessoas sejam mais fluentes no uso da criatividade na

resolucao de problemas que, por sua vez, sdo cada vez mais complexos.

Steinbeck e Stuber no artigo intitulado “O pensamento do design no Brasil” (2014)
faz uma analise da aplicabilidade do método no contexto brasileiro, inspirados no
programa de pesquisa de design thinking de Stanford, que aponta a relevancia de
quatro principios no modo como as pessoas e instituicdes se relacionam com seus
projetos. Os autores apresentam estes principios relacionando fatores de
convergéncia e divergéncia no modo como as instituicbes brasileiras geralmente
gerem seus processos afirmando que o uso desses principios sofre interferéncia de
aspectos culturais. Os principios séo: redesign, ambiguidade, fenbmeno social e

comunicacao.

No fator redesign, Steinbeck e Stuber (2015) relatam que esta fase é a inicial dos
projetos, sendo importante por disponibilizar informacfes que geram insights, e
estes, por sua vez, levam a novas solu¢cdes. Porém, estes pontos demandam tempo,
além de combinar fatores racionais e intuitivos, denominado pensamento integrativo,
no entendimento das questdes. Este ultimo ponto € um dificultador pela néo
aceitabilidade de questbes intuitivas como fator de decisdo de organizagao

(STEINBECK & STUBER, 2015).

Outro atributo que deve ser revisitado nos modelos gerenciais de projetos que
utilizam o design € a aceitabilidade ao erro. No contexto das organizacdes, errar
ainda é visto como um grande problema, além do erro ainda ser visto como um
problema do processo que deve ser desconsiderado, sendo exortados (STEINBECK
& STUBER, 2015; EDMONDSON, 2014). Na abordagem do design thinking, sendo
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utilizado para gerar inovagéo e potencializar os resultados, errar e entender o erro é
fundamental no processo pois é importante que se erre rapido e se aprenda com o
erro, a fim de dar continuidade ao processo (STEINBECK & STUBER, 2015).

E uma prerrogativa da abordagem do design thinking investir tempo na definicdo do
real problema a ser resolvido — abrindo possibilidades de inovacado de ruptura —
ampliando o incbmodo dos modelos tradicionais de gestdo de processos que
tendem a querer ir diretamente para a solucdo do problema. A ambiguidade, vista
como um principio relaciona-se justamente a esta caracteristica ndo linear do
processo, ou seja, a solucdo ndo vem, necessariamente, de uma ordenacao

hierarquica de resultados.

No quesito Fendmeno social, Steinbeck e Stuber (2015) afirmam que no Brasil ha
uma vantagem neste aspecto: “trabalhamos bem no quesito da cooperagdo e
conseguimos nos conectar com as pessoas de maneira empatica”. Os aspectos
mais relevantes a serem trabalhados neste ponto é enxergar a importancia do
entendimento do contexto. O entendimento do contexto esta diretamente
relacionado a ir a campo, vivenciar o dia-a-dia do stakeholder do processo e a

flexibilidade para o entendimento de questbes subjetivas (motivagcao, por exemplo).

Por fim, dentro destes principios, a capacidade de materializacdo das ideias € uma
caracteristica indispensavel do design. A abordagem do design thinking traz este
atributo como o incentivo a prototipacdo. Prototipar esta diretamente relacionado a
facilitacdo de entendimento dos aspectos de um projeto e a facilidade de
retroalimentar o mesmo a partir do que foi apresentado. O design thinking enxerga
esta etapa como uma otimizagcdo para ser mais certeiro na implementacdo e no

alcance do resultado desejado, tendo mais “controle” acerca do produto final.

A criatividade, como conjunto de habilidades, esta diretamente ligada a abordagem
do design thinking por reunir métodos e ferramentas que potencializam a capacidade
das pessoas de separar as informacgdes, julga-las e criar a partir disso. Isso € uma
capacidade inerente do homem e o diferencial do designer é que ele domina esse

processo, utilizando métodos de metacogni¢éo, ou seja, de como o homem entende
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0S processos mentais dentro de um processo cognitivo para aumentar a capacidade

de éxito na solugéo de um problema.

Diversas teorias da criatividade foram desenvolvidas com o intuito de especificar os
principais condutores de um comportamento criativo, tendo como objetivo o
entendimento do perfil individual das pessoas criativas. Porém, atualmente sabe-se
gue o ambiente onde a pessoa esta inserida também influencia a sua capacidade
criativa (HENNESSEY; Amabile apud Alencar; Fleith, 2003).

Dentre as teorias da criatividade, encontra-se a de Amabile (1996), que em seus
estudos denomina o modelo componencial da criatividade, apresentando trés
componentes necessarios para 0 trabalho criativo: habilidades de dominio,

processos criativos e motivagao intrinseca.

As Habilidades de dominio € a bagagem de conhecimento, talento e conhecimento,
adquirido através de educacao formal e informal, experiéncia e habilidades técnicas
em uma area. Alguns desses elementos podem ser considerados inatos (como por
exemplo, boa memdéria auditiva para reproduzir sons musicais), mas também podem
fazer ser desenvolvidos por meio da educacdo e experiéncias vividas.
(Amabile&Tighe, 1993).

Processos criativos- inclui estilo de trabalho, estilo cognitivo, dominio de estratégias
que favorecem a producéo de novas ideias e tracos de personalidade.

Motivacao intrinseca- diz respeito a satisfacdo e envolvimento que o individuo tem
pela tarefa, independente de reforcos externos, e engloba interesse, competéncia e
autodeterminacgao.
"motivacdo intrinseca conduz a criatividade; motivagéo
extrinseca controladora € deletéria a criatividade, mas
motivagao extrinseca informativa pode conduzir a criatividade,
particularmente se ha altos niveis iniciais de motivacdo

intrinseca" (p. 119)
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Sendo assim, o0 modelo proposto por Amabile reafirma os aspectos que
potencializam desempenho criativo, ao combinar os trés componentes citados. E
importante entender que o agir criativo diverge de pessoa para pessoa, tempo e
espaco, mas entender o conjunto de fatores de cada componente ajuda a mapear 0s
atributos presentes em um contexto, mas principalmente, na pessoa que busca a

inovacao e também os que j& apresentam bons resultados neste campo.

Sabe-se, por exemplo, que o dominio de uma area favorece a expertise do individuo
e 0 alcance de resultados acima da média em um area. Porém, ndo se deve excluir
a multidisciplinariedade, que pode ser caracteristica favoravel em diversas situacoes.
O modelo de Amabile também sugere uma pré-disposicdo a uma ruptura de
paradigmas, afirmando que as habilidades e processos podem ser desenvolvidos,
mesmo que algumas habilidades se pré-disponham devido a personalidade do

individuo.

O modelo componencial de criatividade de Amabile ajuda a justificar o
desenvolvimento dos fatores cognitivos citados como presentes no contexto do fazer

design para ser aplicado em novos contextos, como o de negdcios.

Todos estes principios e fatores citados na conceituacdo de design thinking como o
de criatividade, estdo presentes, em menor ou maior grau, em todas as etapas de
um projeto que busca utilizar a abordagem do design de forma eficiente. Espera-se
que, a medida que as pessoas vao entendendo os atributos e aspectos
metodoldgicos de cada etapa do processo, potencializados pela dinamicidade da
abordagem, passa-se a aceitar melhor o aprendizado experiencial, ou seja, assume-

se a complexidade dos contextos e facilita-se a adequacgéao a eles.

Deste modo, design thinking,passa a ser reconhecido como uma formatacdo do
trabalho de design, apresentando-se como uma abordagem que facilita a geracao de
insights e estimula a criatividade mais naturalmente, com protétipos de baixa
resolucao e tudo feito de forma colaborativa, potencializando o trabalho em grupos
(Steinbeck e Stuber).
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9 A IMPORTANCIA DESTA ABORDAGEM NO CONTEXTO DO
SERVICO PUBLICO

Entende-se que o design thinking ganhou popularidade como um meio de as
empresas agirem para se diferenciarem no mercado.Entender como esta abordagem
se insere no contexto de 6rgdos publicos, onde o objetivo principal ndo é concorrer
com outros segmentos, mas dar subsidios para o funcionamento da sociedade civil,

€ uma novidade.

Um estudo de 2003 do Centro de Design Dinamarqués (Danish Design Centre —
DDC )propde uma avaliacdo do uso do design nas empresas, inferindo as vantagens
de ter esta disciplina como orientadoras na organizacao, comprovando o valor que o
design pode agregar em qualquer tipo de empresa. Este estudo denomina-se Design
Ladder, ou escada do design, em portugués, sendo representado na sua
sistematizacdo por uma escada e que em cada degrauencontra-se um nivel de

incorporacao do design na organizacao.

Design as innovation
Design as process

Design as styling

Non-design

Figura6 - IMAGEM: Design Ladder. (Swedish Industrial Design Foudation)
O primeiro degrau representa a organizagdo onde o design é praticamente
inexistente na empresa. A percep¢cao do que € design se resume a questdes de
funcionalidade e estética. Neste contexto, outras disciplinas podem ser alocadas
como responsaveis por cumprir funcdes puramente formais, ndo havendo

preocupacao inerentes com o usuario final do produto ou servigo.
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No segundo degrau, o design é valorizado como o responsavel por conferir aspectos
formais de estilo e beleza (estética) aos produtos, ou seja, nao participa do

processo, mas de uma etapa especifica onde deve conferir acabamento.

No terceiro degrau o design ndo é mais utilizado apenas como uma etapa final de
acabamento, mas como meétodo, sendo integrado no processo, empregando
aspectos multidisciplinares, com foco no usuario. Neste estdgio a empresa ja

demonstra um grau de maturidade no entendimento da abordagem do design.

No quarto e ultimo estagio, o design é considerado como condutor da inovacédo. O
design atua em todos os niveis hierarquicos da organizagao, incorporado tanto no
desenvolvimento dos servicos e produtos, quanto combinado e inserido na

estratégia organizacional, agregando ativos tangiveis e intangiveis.

O contexto deste estudo foi a necessidade do Centro de Design Dinamarqués
justificar ao governo e sociedade dinamarquesa o valor que o discurso do design
pode adicionar. Dentre as conclusbes do estudo, como exemplo, est4d o fato de
comprovar o alto retorno financeiro que as empresas possuiam por investir em
design, comprovando que o design é um elemento centralna economia cultural e de
experiéncia, que € uma das principais areas de crescimento econdmico da

Dinamarca.

“(...) Um em cada oito empregado no setor privado trabalha na economia da
experiéncia, representando cerca de 5,3% do PIB. Na ultima década, o setor
de design alcancou um crescimento anual de 20%, o que parece constituir
uma tendéncia.

Se o0 crescimento continuado e a afluéncia do estado de bem-estar social
forem sustentados, precisamos mostrar forca nas areas de crescimento
futuro. A Dinamarca terd cada vez mais necessidade de competir em
conhecimento, desenvolvimento e inovacdo. E aqui que o design

desempenha um papel central. Um bom design torna os produtos e servigos
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uma combinacgdo de funcionalidade, facilidade de uso e escolha assertiva de
método.

Este estudo dinamarqués inspirou a construgao do estudo “Diagndstico do Design
Brasileiro” da Apex (2014), que propde um levantamento do estado da arte do
design no Brasil, para ampliar a compreensao sobre a area e sugerir possiveis
caminhos a serem seguidos para fortalecer o setor. (DIAGNOSTICO DESIGN
BRASILEIRO)

O estudo chega a algumas conclusdes acerca da integragcdo do design em um
contexto de setor publico. Apesar de levantar questionamentos acerca da avaliacao
do impacto da abordagem do design, o estudo apresenta um quadro onde abrange o

papel do design na indastria, comunidade, setor publico e formulacdo de politicas

Sy
publicas:
O papel do design
Na industria Na comunidade No setor publico Na formulacdo de politicas
Processo: Técnicas criativas que envolvem as partes interessadas em transformar ideias em resultados tangiveis,
: alinhando consideracdes econdmicas, sociais e ambientais.
Iniciativas sociais de
Mais produtos inovacdo que Servicos pablicos que . -
h . s09 505 P q Formulagdo de politicas e
Resultado / processos, sistemas e possam agregar melhor atendam as . . .
L e \ administragdo publica mais
Impacto servigos desejaveis e valor a todos os necessidades da .
. o abrangentes e inovadoras.
centrados no usuario. aspectos da populagdo.
sociedade.

Quadro 3 - Diagnéstico do Design Brasileiro, apud SEE, 2010, pg 164)

Os resultados destes estudos reforcam a ideia de que, ao incorporar design ao
processo, as organizagfes abrem seu negdécio para um crescimento baseado em

criatividade e qualidade.
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10 O TRIBUNAL DE CONTAS DA UNIAO

Como campo de estudo foi escolhido o Tribunal de Contas da Unido (TCU), um
orgéo federal com sede em Brasilia, que em 2015 iniciou criou o primeiro laboratério

de inovacdo em um érgao de controle no mundo, o Colab-i.

O 6rgao tem como missao “ser o 6rgao de controle externo do governo federal que
auxilia o Congresso Nacional na missdo de acompanhar a execugéo or¢camentaria e
financeira do pais e contribuir com o aperfeicoamento da Administragdo Publica em
beneficio da sociedade” (Conheca o Tribunal, 2005, p.14), tendo como meta, ou
seja, uma perspectiva a longo prazo, ser referéncia na promocdo de uma
Administracdo Publica efetiva, ética, agil e responsavel, tendo como palavras-chave
0s verbos: agir, avaliar, orientar e recomendar (Conhecga o Tribunal, 2005, p.15).

As competéncias constitucionais e privativas do TCU estéo estabelecidas nos artigos
33, 82°, 70, 71, 72, 81°, 74, 82° e 161, paragrafo Unico, da Constituicdo Federal de
1988, onde evidencia seu trabalho de natureza fiscalizadora, consultiva, informativa,

judicante, sancionadora, corretiva, normativa e de auditoria.

Deste modo, suas funcdes béasicas caracterizam-se por:

FISCALIZADORA audita/fiscaliza, aprecia ato
A

22
EOE CONSULTIVA responde consulta, emite parecer prévio
i3
3 INFORMATIVA presta informacoes ao Congresso
/ \ Nacional e ao Ministério Piblico

-
A ﬁi JUDICANTE julga contas

0,0\\ SANCIONADORA aplica san¢ao/penalidade
&9,
&VQ CORRETIVA determina, fixa prazo, susta ato
%9]0 NORMATIVA expede normativos, fixa coeficientes
7
;@3 OUVIDORIA examina denlincias e representagoes

Figura 7 - Fungdes basicas do TCU (CONHECENDO O TRIBUNAL, 2015)
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11 INSTITUTO SERZEDELLO CORREA

O TCUpossui uma unidade de apoio estratégico subordinada a Secretaria-geral da
Presidéncia (Segepres), denominado Instituto Serzedello Corréa (ISC). O instituto
tem por finalidade propor politicas e diretrizes de selecdo externa de servidores,
educacao corporativa, gestdo do conhecimento organizacional e gestdo documental,
bem como coordenar as agdes delas decorrentes (art. 19 da Resolugédo-TCU n° 253,
2012).

Segundo a Resolucdo n°253 do TCU, as unidades de apoio estratégico devem
buscar assegurar o0 alcance dos objetivos estratégicos “por meio do apoio
especializado nas areas de capacitacdo e desenvolvimento de competéncias,
tecnologia da informacao, relacdes internacionais e comunicacdo social, visando a
melhoria da gestdo e do desempenho institucional” (art. 12 da Resolugdo-TCU n° 253,
2012).

O Instituto, apresentado para a comunidade externa principalmente como o
responsavel pela educacédo corporativa, vai de encontro aos projetos de formacéo
institucionais que tem como objetivo, segundo Quartiero&Cerny (2005, p.24 citado
por Santos e Ribeiro, 2007), “institucionalizar uma cultura de aprendizagem
continua, proporcionando a aquisicdo de novas competéncias vinculadas as
estratégias empresariais”.
Complementando, Santos e Ribeiro (2007) afirmam que:
“‘AEducacdo Corporativa emergiu no Brasil na década de 1990 com a politica
neoliberal implementada no governo de Fernando Collor de Mello, no quadro de
abertura econdmica do pais que motivou a ideologia da competitividade para o
mercado globalizado. Esse modelo educacional assumido pelas empresas surgiu “no
auge do Programa Brasileiro de Qualidade e Produtividade — PBQP” (MARTINS,
2004, p.10, citado por SANTOS e RIBEIRO, 2007)".

Deste modo, as atividades e iniciativas do ISC estdo diretamente relacionadas aos

objetivos do estratégicos do Tribunal mas também em relacdo ao contexto social,


http://www.tcu.gov.br/Consultas/Juris/Docs/judoc/Resol/20130422/RES2012-253.doc
http://www.tcu.gov.br/Consultas/Juris/Docs/judoc/Resol/20130422/RES2012-253.doc
http://www.tcu.gov.br/Consultas/Juris/Docs/judoc/Resol/20130422/RES2012-253.doc
http://www.tcu.gov.br/Consultas/Juris/Docs/judoc/Resol/20130422/RES2012-253.doc
http://www.sites.epsjv.fiocruz.br/dicionario/verbetes/educor.html
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econdmico...) onde a instituicdo esta inserida. Comumente as atividades das
escolas corporativas extrapolam publico interno das instituicées, atendendo também
colaboradores externos, clientes, parceiros, dentre outros, mediado muitas vezes por

acOes de responsabilidade social (Santos e Ribeiro, 2007).
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12 PLANEJAMENTO ESTRATEGICO DO TCU: INOVACAO COMO
ABORDAGEM

Como ja citado, as intensas mudancas orientam a demandas cada vez mais
exigentes, impondo a necessidade de aumentar e melhorar o modo como sao

ofertados os servigos publicos.

Conseguinte, as abordagens escolhidas pelo tribunal a fim de alcancar a sua viséo e
cumprir sua missao institucional, contribuindo para a melhoria continua da
Administracdo Publica, perpassa pelas funcdes do instituto que, mesmo de forma
indireta, ao tornar mais efetivo e certeiro as acdes da educacdo coorporativa e
gestdo do conhecimento para os colaboradores internos, busca fazer um trabalho

alinhado também com as expectativas do cidadao.

Deste modo, em busca de melhores praticas de gestdo e alinhados ao plano
estratégico do tribunal (que data de 2015 a 2021), a gestdo do biénio 2015-2016 do
Tribunal de Contas da Unido priorizou iniciativas com foco em inovacéao,
aprendizagem organizacional e uso intensivo da Tl para aperfeicoamento dos
processos internos e na interacdo com 0Orgdos externos e com a sociedade
brasileira, acreditando que estas caracteristicas estdo alicercadas, por exemplo, na
valorizacdo da cooperacdo e da sincronicidade de esfor¢cos (Relatério Anual de
Gestdo TCU, 2015, p.18). Esta escolha justifica-se na constatacdo que estamos
experimentando um ambiente tecnoldgico propicio a evolucao dos negdcios, tempo
em que a fronteira entre o mundo fisico e o digital é quase imperceptivel, fazendo
também com que o estado compreenda o contexto e se torne um sistema completo

de prestacao de servigcos ao cidadao (Relatério Anual de Gestdo TCU, 2015, p.18).

Acreditando na inovagcdo como instrumento de transformacédo (Relatorio Anual de
Gestdao TCU, 2015, p.14), foi criado em 2014 o programa de inovagédo do TCU,
doravante inovaTCU, sendo voltado para a inovacao dentro do Tribunal, tendo como

objetivo estimular a inovacdo no controle externo em beneficio da sociedade,
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fomentando criatividade, estimulando colabora¢ao, com foco nas pessoas, confiando
em parcerias e compartilhando conhecimento. Como agéo do inovaTCU, em atencao
a diretriz de fomento a inovacéo, foi criado em 2015 o Centro de Pesquisa e
Inovacgéo, o CePl, diretoria criada para integrar formalmente o organograma do TCU,
dentro do Instituto Serzedello Correa. Entre outras atribuicées, o CePl tem como
missao viabilizar as acdes do projeto inovaTCU, viabilizados através do laboratério
de inovacdo e copatrticipacédo, o Colab-i. Apresenta-se a seguir o organograma do
Instituto do ano 2016.

INSTITUTO SERZEDELLO CORREA
Estrutura Organizacional, 2016

Deretonia-Geral

Apcio e Assessoramento il

Diretorias 4
cA
Consatho
Acaddmico
ISCASS ,'505“1
A ccacenn Servico de
9 AT Administragao 4
EduEsp EduCont EduComp Cedoc CePl
’ " ¢ [‘,J,J‘.S,‘sf',!("“i de Centro de Centro de
(in%p(ﬁutal r Documentagao ‘ Pesquisa @ In-:r.u-;bb‘
<
el
Biblioteca InovaTCcu
Biblioteca rograma de
Ministro Ruben Rosa Inovacao no TCU
Seged

2 Servigo de

> Gostao Documaental

o

o

L4

H

4 SGCo

L]

Cortificagao
e Profissional em Audtoria
Internacional .

Servio de Gestso

do Conhecimento

S0000000000000000000

SGP

TOTAL: 71 SERVIDORES

Figura 8- Organograma ISC (TCU, 2016)

Ao considerar o objetivo do ISC de realizar a selegcéo, formagéo e integracao inicial
de novos servidores, assim como administrar o Centro de Documentacédo, o Centro
de Pesquisa e Inovacdo do Tribunal encontra-se dentro deste contextopor ser uma
area que, junto com o Centro de Documentagcdo, ajuda a fornecer suporte
metodologico e logistico a pesquisa, producdo, catalogacdo e disseminagdo de

conhecimentos, além de buscar ser a fronteira do conhecimento e o estado da arte
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em temas de interesse (desenvolvimento de competéncias- inovacédo) do publico-
alvo do ISC (Relatodrio Anual de Gestédo TCU, 2015, p.85 - 86).

A unidade tem por finalidades fomentar a pesquisa aplicada no Tribunal e coordenar
0 COLAB-i, primeiro laboratério de inovacdo em instituicbes de controle
governamental no mundo. Neste sentido, entende-se que o CePl estar dentro da
escola, esta relacionado a potencialidade de o laboratério ser um instrumento de
incentivo a um comportamento mais inovador e criativo para 0s servidores e,

consequentemente, uma efetividade na sua atuacao perante a sociedade.

Assim, a pesquisa e inovacdo constituiram-se como um dos trés pilares
fundamentais de atuacao do instituto, juntamente com aprendizagem organizacional

e gestao do conhecimento.
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13 FORMACAO LABORATORIO E MARCO DA INOVACAO

No ano de 2015 foi publicado o documento Referencial da Inovacdo segundo o
Tribunal de Contas da Unido. Este documento esclarece conceitos, caracteristicas e
métricas fundamentais relacionadas a inovacao para o TCU e, consequentemente,

na administracéo Publica em geral.

O documento inicia pontuando diferencas entre criatividade e inovacdo. Sugere-se
que inovacdo = Criatividade x Execucdo (Referencial de Inovacdo apud
GOVINDARAJAN, 2010). Dentre os pontos para definir esta equacéo esta o fato que
uma ideia, quando n&o executada, ndo possibilita a geragdo de valor, logo, ideias,
por si sé ndo sdo o suficiente para inovar:lnovar implica experimentacdo, com o
reconhecimento de que nem todas as ideias serdo viaveis e nem todas as tentativas

produzirdo os efeitos esperados (Referencial de Inovacdo TCU apud LEVITT, 1963).

Observa-se que ndo se desconsidera a criatividade como caracteristica
indispensavel para a inovacdo, mas gque esta é um fato direcionar para tal. Entende-
se gue incentivar a criatividade nao é facil, poisdepende de diversas caracteristicas -
individuais, tracos de personalidade e ambiente (ROBINSON, 2010, AMABILE,
1996), mas € possivel a organizagdo promover um contexto que facilite e incentive
insights criativos, estimulo da experimentacéo, assim como tolerancia ao erro para
que, deste modo, fomente se crie uma cultura organizacional resiliente aos
“ingredientes” de uma cultura inovadora (REFERENCIAL DA INOVACAO, 2015).

Outros pontos citados no referencial diz respeito a apresentacdo de estratégias de
inovacgdo, areas de aplicagdo, modelos colaborativos, liderangca inovadora e
aspectos da gestéo da inovacéo. Os conceitos estdo fundamentados em analises do
ecossistema inovador do Brasil e do mundo, levando o entendimento que a iniciativa
pela busca por inovacdo do TCU, de forma ousada, passa a fazer parte deste

contexto.
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Como um érgdo de controle, caracteristica que, por si so, ja torna a iniciativa
inovadora, leva a uma estratégia a qual entende-se a necessidade de se
compreender a atmosfera da inovagédo aplicada neste inovador contexto, resultado
em duas dimensdes complementares da abordagem inovadora. O primeiro aspecto
€ a necessidade de se buscar conhecimentos e métodos para se inovar na gestdo
interna e na forma como se prestam os servicos. No mesmo caminho, € importante
também entender conceitos e ferramentas que s&o inerentes a abordagem
inovadora, a fim de subsidiar a avaliacdo de ac¢des governamentais que adotam
praticas inovadoras, além de servir formalmente de base a recomendacdes e
estimulos a tais praticas (REFERENCIAL DA INOVACAO, 2015).

O Referencial destaca que, no Congresso da Organizacdo Europeia de Instituicbes
Superiores de Controle (Eurosai), realizada em 2014, elegeu a inovagao como tema
central de suas discussfes, porém ainda sdo escassas as iniciativas que avaliam e

fomentam a inovacéo nas entidades auditadas e no setor publico em geral.

Entendendo esse contexto, assim como outras iniciativas de fomento a inovag¢do ao
redor do mundo, o Programa de Inovacdo do Tribunal de Contas da Uniao
(InovaTCU) foi instituido, em janeiro de 2015, para fomentar o desenvolvimento de
cultura de inovacdo no ambito da instituicdo. Como parte do programa foi criado o
Centro de Pesquisa e Inovacdo e o colLab-i, o primeiro laboratério de inovacdo em
um o6rgdo de controle no mundo que, dentre outros objetivos, busca apoiar as
unidades do tribunal no desenvolvimento de projetos inovadores, garantir a gestao
do conhecimento das solucbes desenvolvidas, coordenar agcdes de cooperacéo e

promover capacitacdes e evento sobre o assunto.

No entanto, o programa nao se limita a atuacdo do laboratorio, mas também a outras
unidades que também atuam com nucleos de inovacdo ha& mais tempo,
desenvolvendo métodos de auditoria e construindo solugdes tecnologicas de

informacgao, por exemplo.
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A importancia deste programa para o 6rgdo se da no estabelecimento de uma
diretriz estratégica voltada para fortalecer abordagens inovadoras, visando manter o

tribunal alinhado com as praticas mais modernas de gestao.

O documento do Referencial de Inovacao ainda relata como o trabalho foi iniciado.
Houve um diagnéstico das atividades ligadas a inovacao, os problemas associados
a sua execucao e melhorias desejaveis. Todo o processo levou a pontuacdo dos
seguintes problemas prioritarios:

a) apego excessivo a normas e processos burocraticos;

b) descontinuidade administrativa, a cada mudanca de gestao;

c) alto grau de resisténcia a mudancas, de qualquer natureza;

d) fixacdo de metas que implicam alocacao integral dos recursos existentes para
atividades de rotina;

e) ambiente com baixa tolerancia a erros, resultando em medo dos servidores de se
exporem a criticas; e

f) dificuldade para realizar acdes experimentais e avaliar seu beneficio

Também foi levantado as expectativas relacionadas ao incentivo a inovacao,

resultando na seguinte listagem de ganhos prioritérios:

a) geracao de resultados efetivos pelas iniciativas de inovacéo;

b) estrutura de apoio permanente para iniciativas dessa natureza;

c) desenvolvimento de viséo institucional arrojada e empreendedora;

d) reconhecimento das contribuicdes individuais das pessoas envolvidas;

e) destinacdo de tempo e tratamento diferenciado projetos inovadores e de natureza
experimental; e

f) aumento da eficiéncia e da produtividade das equipes.

A partir desta etapa construiu-se uma esquematizagdo que integra as atividades
desempenhadas, dos problemas encontrados e dos ganhos desejaveis. A
representacdo sistematizada do diagndstico € o produto da primeira fase de
convergéncia do trabalho, representando de forma visual, cores e hierarquia o

resultado desta etapa.
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Em seguida o referencial apresenta a constru¢cdo do Canvas de Modelo de Negécio,
modificado para se adequar ao contexto. As proximas etapas, naturais a um plano
estratégico, € a definicdo de acfes e metas. O documento sugere acdes a serem
seguidas para consolidar a inovagdo como abordagem intrinseca do érgao. Defende
a elaboracdo de uma politica corporativa de Inovacdo, para que se assegure 0
potencial ambiente comprometido com a¢fes novas, assim como a disseminacéo de
uma visdo empreendedora. Outros pontos direcionadores presentes no documento
séo:
e Alinhamento e direcionamento de acfes estratégicas;

Instrumentalizacdo das praticas e abordagens, assim como a gestédo do
conhecimento destas;

e Comunicacéo interna e externa do trabalho,

e Gestao de competéncias,

e Estimulo a criatividade;

e Reconhecimento,

Subsequente, o documento conclui os aspectos considerados fundamentais para a
eficacia do trabalho do laboratorio:

a) estimulo constante a inovacao, em todos 0s niveis e areas;

b) suporte efetivo a realizacéo de acles e projetos de carater inovador;

c) construcao de ambiente organizacional que dé a todos a sensacdo de que ha
liberdade para inovar, inclusive, com aceitagéo de eventuais falhas ou insucessos;

d) fomento e suporte a criacdo de senso de comunidade, com disposicao
permanente dos envolvidos para ouvir novas ideias e oferecer apoio para sua
formulacéo, validacéo e experimentacao; e

e) reconhecimento sistematico de pessoas, pela sua contribuicdo individual, e de

unidades ou iniciativas, pelos resultados alcancados.

Assim, apresentam-se as acoes realizadas para ajudar na consolidacao de vinculos
com seus stakeholders:

e Ambientes fisicos: coLAB-i e Laboratérios de outras unidades;
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e Meios digitais: Referencial Basico (verséo digital), Portal InovaTCU,
Comunidade de Pratica (online),

e Impressos: Referencial Basico (versédo impressa),Demais publicacbes
institucionais

e Eventos institucionais: Seminarios e palestras A¢des de capacitacédo

Programas de formacgé&o (de novos servidores).

Na finalizacdo da apresentacdo da construcdo do ecossistema de inovacao do TCU,
ha o modelo de negdcios, onde se relacionou as atividades e 0s recursos

necessarios para a operacionalizacdo do InovaTCU.

Sendo assim, o trabalho do ColLab-i ndo se restringe a solucbes internas,
concernente com a missao do proprio tribunal de contas: aprimorar a administracéo

publica por meio do controle externo.
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14 PERCEPCAO DA CONSTRUCAO DO LABORATORIO

14.1 Relato criacdo do Colab-i

De acordo com a equipe, a institucionalizacdo de um laboratério com foco na
inovacdo se deu, principalmente, pelo interesse pessoal do presidente da casa na
época. Segundo elas, o presidente, como entusiasta de abordagens diferenciadas e
tecnolégicas, queria tangibilizar acdes de inovacdo no Tribunal, pois o conceito de
inovacdo sempre acabava se tornando um conceito etéreo nas atividades do
tribunal, com pouco valor como indicador concreto de cumprimento das acdes e
objetivos estratégicos do TCU. Naquele contexto, considerando a “bagagem” dos
atores envolvidos, entendia-se que abordagens inovadoras poderia ser um caminho

na busca de mais eficiéncia no cumprimento da funcéo do tribunal.

Deste modo, o colab-i se tornou o responsavel por tangibilizar processos,
ferramentas, atitudes e projetos que visam a inovacédo como predicado - no processo

ou no resultado.

Em uma esfera interna, empenhar-se em fomentar a inovacgao representava cumprir
acOes diretamente ligadas aos objetivos do tribunal, como por exemplo, as acfes de
desenvolvimento de capacidades técnicas, profissionais e pessoais dos servidores,
empoderando-os e, consequentemente, cumprindo suas fungdes de maneira mais

eficaz.

Em um ambito da atividade fim e o impacto “direto” nos cidadao, acredita-se que
esta abordagem potencializa o papel social do tribunal, pois todos os atributos da
inovacdo levam a uma construcao de politicas publicas menos desconectadas com
as necessidades reais da sociedade, impactando diretamente no orgamento
organizado para estas ag¢fes, diminuindo as deficiéncias encontradas no uso do

dinheiro publico.
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14.2 A Escolha por design

O Colab-i se formou como laboratério sem ter um modelo de trabalho a ser seguido.
A partir das perspectivas do marco da inovacdo, do planejamento estratégico e
percepcdo empirica dos agentes envolvidos diretamente, assim como 0 contexto
onde o laboratdrio estava inserido, buscou-se entender qual panorama de inovacao

o laboratorio escolheria.

E importante considerar que o empirismo usado na definicdo de contexto corroborou
para as decisbes praticas de conducdo do laboratério. Sabendo disso, por
eminentes referenciais de quem estava gerindo o processo de construcao do lab e
pesquisas empiricas feitas para entender quais métodos e processos estavam
inseridos em contextos de inovacgéo,o design foi adotado como uma das abordagens

gue o laboratério do Tribunal de Contas adotaria para conduzir a inovacao.

Entende-se que a formacéo académica de uma das colaboradoras corroborou muito
para esta decisdo. Conceitos de design referenciados como condutores de inovacgao
em negocios, servicos e estratégias, e aceitos como atributos para o trabalho do

laboratorio, séo relativos a qualquer projeto profissional de design.

14.3 Consolidacdo do Laboratério

O laboratorio constroi seu carater proposital de acdo. Inspirado na sistematizacéo de
Simon Sinek, o Golden Circle, o CePI construiu seus propésitos de acdo, motivo de
existéncia e modo de atuacdo no método de pensar, agir e comunicar visando
impacto no mundo, ndo considerando o resultado de suas agbes como norte do

porque e de como realiza as suas atividades.

O modelo de Sinek convida as pessoas e empreendimento a entenderem seu
propésito a partir do entendimento de que a conexao com o outro € mais eficiente se

este se apresenta "de dentro para fora”, ou seja, que tem a sua missao internalizada,
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demonstrando que o motivo € mais factual que a atividade fim. Sendo assim, a

construcdo do proposital do Centro é:

coLAB-:

" @ 9
o g ! » o
jf ® b Or_l N
Por que existimos? Como trabalhamos? 0 que fazemos?
Espalhar a inovacao no controle Fomentando criatividade, Pesguisa, comunicagao,
externo em beneficio da estimulando colaboragédo, com networking, capacitagdo,
sociedade foco nas pessoas, confiando desafio, design e prototipagédo
em parcerias e compartilhando
conhecimento.

Figura 9 - Golden Circle do Laboratério (INOVATCU, 2015)

O design como abordagem escolhida, precisava ser compreendido para ser, de fato,
um instrumento eficiente no trabalho de um tribunal de contas. Naquele contexto,
nao se conhecia outras iniciativas com parametros semelhantes em um 6rgao de
controle no mundo. Era um desafio para a equipe se consolidar como atores de
inovagao pois precisavam efetivar uma abordagem diferenciada como metodologia

pertinente em processos de auditorias, além de defender como habilidade e atitude.

No seu primeiro ano de atuacéo a diretoria se consolidou com uma equipe de sete
servidores dedicados a atender os servi¢cos do Laborat6rio. Todos possuem funcgées
e propositos especificos que se convergem na intencdo do coLAB-i de ser agente de

mudanca.

A equipe ligada diretamente aos trabalhos de design € composta por trés pessoas.
Estas pessoas sao as responsaveis por construir uma “consciéncia unica” a cerca do
que é design, do que é inovacdo e como as ferramentas e abordagens que o
laboratorio de inovacéo apresenta podem efetivamente melhorar os resultados dos
servicos prestados pelo tribunal e consequentemente contribuir com o

aperfeicoamento da Administracdo Publica em beneficio da sociedade. .
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A chefe de diretoria é a responsavel pelo relacionamento institucional deste novo
empreendimento do Tribunal. Sendo assim, esta fazia o trabalho de comunicar o
trabalho do Centro de Pesquisa e Inovacdo, o CePl, principalmente para
stakeholders internos, construindo redes de contatos dentro e fora do TCU. O
principio desta comunicacao era apresentar a abordagem que o tribunal estava a
adotar para fazer mais e melhores projetos, buscando efetividade nos resultados.
Esta apresentacdo era feita contextualizando o tribunal de contas dentro das
iniciativas de inovacao ja existentes no mundo e se apresentando a iniciativa de um

laboratério de inovacdo dentro de um contexto estratégico.

A venda “para fora”, ou seja, comunicar o laboratério para além do tribunal se
apresentava como desafio principalmente pelo “pré-conceito” construidos sobre o
TCU. Como um o6rgao de controle, responsavel por auditar outras instancias, ha a
prerrogativa de julgamento, critica, entdo se construia a desconfianca de como um

orgao tao “rigido e atroz” era capaz de assumir uma abordagem tao arrojada.

Ao mesmo tempo, havia uma necessidade de venda interna. O laboratério de
inovacao do TCU, como “encomenda” do presidente, de certo modo era patrocinado
por este. Ele possibilita os avancos tangiveis e intangiveis do colab-i, pois havia um
amparo relacionado a estrutura e recursos, o que fez com que o laboratério
conseguiu se consolidar em um espaco fisico diferenciado assim como néo faltar
instrumentos para viabilizar e potencializar o trabalho. Do mesmo modo, como
caracteristica intangivel, estava a comunicacdo que o presidente fazia da iniciativa
do laboratério. Havia um arrojo e animo na apresentacdo do Cepi a comunidade,
apresentando o trabalho do laboratério ndo apenas como fim, mas também como

meio de se alcancar a exceléncia.
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14.4 Definicao de modo de trabalho

A partir da classificacdo de laboratoérios de inovacao sugeridas pela Nesta, entidade
internacional com sede no Reino Unido, que congrega laboratorios de inovacéo de
governo, as atividades do coLAB-i foram divididos em sete frentes de trabalho que
estdo diretamente relacionadas a estratégia da criagdo e manutencao do laboratério
de inovacdo. Todos os projetos tocados pelo Colab-i se enquadram em pelo

menosum dos servigos e podem se correlacionar. Suas funcdes séo:

e Relacionamento (networking) — criacao de conexdes e ligagdes entre
diferentes atores;

e Comunicacdo (communication) — producao de eventos e publicacdes;

e Design (design) — utilizacdo do design para definicdo de problemas e
desenvolvimento de solugdes, programas e servigos;

e Elaboracao de projeto piloto (piloting) — desenvolvimento de testes e
protétipos antes da implementacéo geral;

e Capacitacdo (capacitybuilding) — desenvolvimento de habilidades e
competéncias. Busca ampliar as capacidades de érgdos governamentais,
cidadaos e organizacdes da sociedade civil;

e Pesquisa (research) — desenvolvimento de estudos, analises e relatorios;

e Competicdes/prémios (challenge) — lancamento de competicdes e desafios

para ideias e projetos de desenvolvimento coletivo (crowdsource);
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SERVICOS DO colAB-

[ Pesquisa J (Networking) [ Design j omunicagao| | Capacitagao

° ¢ 0

i
\
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Modelagem
de sistemas
complexos

Gestao do Fomentoa
conhecimento inovacao

Andlise de dados e Dados abertos para  Georreferenciamento
auditoria continua controle social em auditoria

INICIATIVAS DO TCU

Figura 10 - Servigos do Laboratorio (INOVATCU, 2015)
O laboratorio precisa se consolidar ao mesmo tempo em processos, identidade e em
resultados. Acreditou-se que, 0 que construiria essa consciéncia Unica que acredita
na inovagao é o entendimento do modelo mental do design. Sendo assim, 0 COLAB-i
adotou a abordagem do design thinking, seguindo uma tendéncia mundial de
fomento a inovac&o. (ESCOLA SUPERIOR DO TRIBUNAL DE CONTAS DA UNIAO,

Pesquisa e Inovacdo, 1.ed., 2016)

Desta forma, o CoLAB-i funciona como um catalisador de solugbes, prestando
suporte, apoio ou consultoria a diversas areas do Tribunal que séo as responsaveis
diretas pelos projetos inovadores (PERFIL INSTITUCIONAL, caderno Pesquisa e
Inovacgdo 1.ed., 2016).

Concomitantemente, outra iniciativa priorizada pelo coLAB-i é o fomento ao uso de
andlise de dados no TCU. Esta priorizacdo também segue uma tendéncia global de
compreensao a importancia da analise de dados como competéncia a ser adquirida.
Mais uma vez, o foco de atuacdo do coLAB-i converge para o esforco do TCU em
aprimorar a sua prestacao de servico. A metodologia do design, assim como 0 uso
de andlise de dados tém sido usados e disseminados em diversos projetos do TCU,

além da promocéao de capacitagdo e eventos com esta tematica.
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14.5 Repertorio do laboratorio

A construcdo do repertério do laboratdrio contou com alguns referenciais, tanto de
conceitos, praticas e resultados concretos de trabalho. Entender as referéncias
tedricas e empiricas ajuda a compreender como sdo as decisdes de trabalho - como
se da a formacdo de critérios do que € e 0 que nao € relevante assim como o

cenario semantico e pragmatico da equipe.

Focando na construcéo de repertorio da abordagem do design, na retrospectiva do
relato da construcdo dos métodos de trabalho do colab-i, quatro organizacdes foram
citadas como referenciais: WeGov, Nesta, Tellus e WeGov. Cada 6rgdo hé
elementos distintos que se destacam como parametro de trabalho, porém todos
trabalham se convergem em uma mesma caracteristica: o incentivo a mudancas de

paradigmas a partir da inovacao.

A WeGov, com sede em S&o Paulo, se resume como espacgo de aprendizado em
governo. As atividades da empresa sdo relacionadas a curadoria de eventos e
facilitacdo de aprendizado dentro dos temas de Inovacdao, Comunicacao e Gestédo. A
abordagem da WeGov baseia-se no método LearnBydoing (aprender fazendo) e
pelas premissas de Empoderar os agentes publicos, aproximar estes das trés
esferas e poderes e, por fim, lluminar ideias e acbes que possam ser replicadas. A
empresa trabalha com trilhas de conhecimento, mas o contetdo programético é co-

criado com cada cliente, se adequando a cada contexto.

O principal atributo presente na WeGov, como referéncia na construcao do trabalho
do Colab-i, € a sua postura como facilitador dos potenciais agentes de
transformacdo e o conhecimento de métodos e ferramentas que direcionam a
inovacédo. Além disso, a construgcao co-criada com as instituicdes para as formacoes
gue visam a mudanca da relagdo dos agentes publicos com seu trabalho também
contribui como referencial, por mostrar através de um trabalho concreto que é
possivel formar multiplicadores da inovagdo em um contexto de setor publico. Além
disso, o trabalho em rede que a WeGov é uma abordagem diferenciada: a empresa

nao se apresenta em um persona, ela possui um conjunto de colaboradores, nao
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dedicados exclusivamente para a WeGov, mas que também d&o suporte as acdes
da empresa.

Outra empresa citada € a Nesta, uma instituicdo de inovacdo que vislumbra apoiar
novas ideias para torna-las em realidade em todo o mundo e nos mais variados

setores (educacéo, artes, cultura, tecnologia, politica, saude, dentre outros) .

A Nesta possui casos de sucesso muito concretos em relagcdo ao seu trabalho. Eles
focam em real impacto, fazendo, se necessério, parcerias no Reino Unido ou no

Mundo em prol de um positivo resultado.

A nesta, como referencial, possui uma base de trabalho com horizontes sélidos de
impacto, direcionando a algum objetivo. A proposta de trabalho catalisam os projetos
ao sucesso em quatro passos: detectam oportunidades e desafios; geram novas
ideias para resolver grandes problemas que interessam a todos; fornecem a ajuda
necessaria para que ideias promissoras crescam e se adaptem e, por fim, juntam

com 0s outros para apoiar ideias que mudam o mundo (Nesta, 2017).

O Grupo Tellus surgiu com a intengcéo de ser uma instituicdo sem fins lucrativos, que
hoje trabalha em trés frentes: a agéncia que faz trabalhos de consultoria, desenho e
implementacéo de projetos; a escola, promotora de cursos e formacdes e o instituto,
que realizam estudos e pesquisas sobre tematicas de inovacdo em design de

Servigos.

A Tellus, inicialmente inspiradora como empresa, demonstra a partir de seus cases,
ser possivel criar um contexto de inovagdo no setor publico no Brasil, com impacto
ao cidadéao por levar a prestacdo de servicos mais empaticos, ao adotar abordagens
diferenciadas, como o design de servi¢os, para perceber e resolver o problema.A
Tellus ampliou 0 seu impacto como instituicdo referéncia no fortalecimento do Colab-
i ao ser contratada para, dentre outros servi¢gos, ministrar uma capacitacdo para o
TCU.
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Esta capacitacdo tinha como objetivo empoderar os participantes, principalmente as
pessoas que atuariam no laboratério, a métodos e ferramentas de design que
potencializam a busca por solu¢cdes mais efetivas e empaticas. A capacitacdo contou
também com a presenca de xx servidores do tribunal que, ao visando a consolidacéo
da abordagem do laboratério, acreditava-se que poderiam ser multiplicadores de
praticas mais inovadoras no tribunal. Deste modo, a Tellus defende que “a mudanga
s acontece se as capacidades inovadoras dos gestores publicos forem ampliadas”
(Projeto Draft apoudAlixBirche, Tellus,). Isto significa que o conceito de trabalhar
com estes “multiplicadores” e realizar este primeiro treinamento em conjunto com
servidores que ndo trabalham diretamente no laboratorio, ndo centralizando a
atuacdo com abordagens do design apenas no Colab-i, faz com que os servidores
se sintam mais capacitados,, levando a maior produtividade e alinhamento na busca
por uma exceléncia na prestacao do servigco publico por também fazerem parte deste
processo de descoberta e alinhamento de como o design pode contribuir no alcance
de suas metas, além de, conscientemente ou inconscientemente, apresentar esta

nova perspectiva a outros trabalhadores do tribunal.

14.6 Toolkit Tellus e treinamento DT

O Grupo Tellus foi contratados para corroborar com a prestacdo de servico do
Laboratdrio de Inovacdo do TCU na sua primeira etapa de prestacédo de servicos de
design. O primeiro treinamento de design thinking promovido pelo Colab-i foi
ministrado pela Escola de inovacdo em servicos publicos da Tellus, tendo como
objetivo formar e inspirar os servidores em design e inovacédo, focados na prestacao
de servicos publicos, sendo apresentado ferramentas e principios do design que

facilitam o desenvolvimento de servicos mais eficazes (TELLUS, )

Este primeiro treinamento contou com a presenca de servidores que, levando em
consideracdo a necessidade do Colab-i de se consolidar e fortalecer a abordagem
escolhida para gerar a inovagédo, possuiam perfis e estavam lotados em unidades
estratégicas que, acreditando na abordagem, auxiliaram nesta consolidacdo. O
treinamento deve duracdo total de 56 horas, e, a partir de desafios reais, foi

construida uma jornada de aprendizado e experimentacao na qual os gestores foram
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capacitados a buscarem formas participativas de resolugdo de problemas

complexos.

A partir deste primeiro treinamento, que subsequentemente contou com monitorias a
fim de alavancar os projetos, além de aumentar a fluéncia dos gestores deste, foi
formatado pela equipe do laboratorio um treinamento mais sucinto, mas com o
mesmo propasito de fomentar o design como apropriada abordagem na formulagéo
e prestacao de servicos que geram real impacto.

Para consolidar o design como abordagem, desenvolveu-se também, em parceria
com a Tellus, um conjunto de ferramentas que utilizam a abordagem do design

thinking.

Inicialmente langada na versao impressa, e recentemente na verséo online, o Toolkit
de Design Thinking para Governo tem como objetivo ser um suporte para facilitar a
disseminacao dos principios e ferramentas do design para ser aplicado no TCU e,
principalmente, na Administracdo Publica. Deste modo, o toolkit passa a ser um
instrumento de apoio a projetos e atividades que estdo favoraveis a abordagens
diferenciadas para chegarem a resultados (propostas de trabalho, sugestdes,

encaminhamentos) mais alinhados com a expectativa dos atores envolvidos e,

consequentemente, na busca por melhor prestacdo de servigos

Design Thinking

TOOLKIT

para Governo

Figura 11- Toolkit para governo (coLAB-i, 2017)
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Com o entendimento da abordagem, o laboratério passa a trabalhar de forma mais
segura na busca por uma cultura de inovacao e transformar os servidores publicos -
do proprio TCU e de outros organismos- em multiplicadores de aprendizados

inovadores a partir dos treinamentos de design thinking e com o toolkit.
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15 METODO

Quando se fala do processo de design, ha varios modelos projetuais difundidos.
BerndLobach (1976) que diz que todo processo de design é tanto um processo
criativo como um processo de solugdo de problemas. Bruno Munari (1981) defende o
processo como um conjunto de operagdes necessarias, dispostas em ordem ldgica,

levando de forma confiavel e segura a solucéo de um problema.

Ainda que exista semelhancas e diferencas entre os métodos, é preciso considerar
que cada método (e projeto) possui caracteristicas (de contexto, ferramentas,
disciplinariedade...) distintos, porém € interessante entender as principais
peculiaridades de cada método, entendendo as possiveis abordagens de design que
um método pode receber. Em um artigo, Vieira (2009) faz uma sintese da
abordagem dos métodos atuais (entre os anos 1992 e 2002) de design, apresentado

no quadro a sequir:
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meio do controle das etapas,
Abonda o método como um
instrumento que orienta o
desemolvimento de um produto
de forma segura e efeliva,

AUTOR ANO | PROPOSTA DIFERENCIAL

BACK, M. 1885 | Aborda questies de Aponta que as fases de um projeto
operacionalizac&o do produto de produto indusirial poderm ser
projefadotais como planejamento | estabelecidas de diferentes formas
de produgdo, mencado, consumo e | com maior ou menar detalhamento.
obsolescéncia. Ahorda a gestio e implementagio

do projeto, considerando a
obsolescéncia,

MUMARI B. 1963 | Abordagem de projeto de forma Destaca a importanci do método
seqlencial, de modo bastante na solugio de problemas de
abrangente, evidenciando aldgica | projeto. Destaca que criatividade
do processo de designcomo néo significa improvisagdo sem
elapas gerais a serem cumpridas método e que o problema de design
para a solugdo de um problema. resulta de uma necessidade.

BOMSIEPE, G. 1984 | Metodologia de cardler Coloca que a metodologia & uma
académico, estabelece uma ajuda no processo projetual,
sequéncia de etapas aserem destacando técnicas e métodos
seguidas, ao longo do processo de | especificos em cada etapa do
projeto. projeto,

BOMFIM, G.A. 1984 | Metodologia para suprir a Deslacacinco pontos importantes:
complexidade crescente das designer, empresa, consumidar,
wvarisveis envobvidas em um sociedade e produto.
projeto.

ROSENBURG M, 18965 | Abonda o produto como um Enumera aspactos relativos ao
sistema para a solugdo de sistema atrelado ao produto,
problemsas. Destaca a etapa de analise do

sistema.

BAXTER, M 1998 | Aborda questdes vinculadas ao Articula design e marketing com a
mercado e a0 sucesso doprodute | proposta de alcancar diferencia; &o
projetado. e um projeto de carater inovador,

Elenca umasérie de ferramentas a
serem empregadas em um projeto
de design.

LOBACH, B. 2000 | Aponta que 0 processo de design Destaca a logica de avangos e
& tanto um processo criativo como | retrocessos ao longo do processo
de solugio de problemas. de design.

BITTENCOURT, A 200 Projeto a partir do estabelecimento | Volla-se para 03 UsUarios como
de um problema oriundo de uma direcionamento das aghes de
necessidade dos usuarios. projeto.

ABRAMOVITZ, J. 2000 | Gestdo do processo de projeto por | Aponta a especificacdo de melas,

requisitos e restrigfes de projeto.
Apresenta uma abordagem de
gesido do processo de projeto por
meio de montagem e execucdo de
cronograma de desenvolvimento,

Quadro 4 - Metodologia Atuais. (VIEIRA, G)

A andlise do quadro leva ao entendimento do carater cartesiano que € defendido na

maioria das abordagens. Viana (2009) continua sua analise concluindo que:
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“(...) metodologias de design mais pragmaticas e cartesianas tendem a situar o
design como uma atividade de carater técnico e operacional, de modo convergente a
uma solucéo de problema previamente determinado e ndo questionado. Enquanto,
por outro lado, abordagens de gestdo do design e design estratégico apresentam
deficiéncias de implementacdo uma vez que nao fornecem (internamente, no
meétodo) subsidios e ferramentas de projeto que resultem em um produto tangivel,
fruto do exercicio analitico, reflexivo e criativo do projeto.” (VIANA, G. Design e

Inovacao: Projeto orientado para o mercado e centrado no usuario, 2009)

O ponto central de quando se discute os métodos projetuais do design é o
entendimento que a abordagem do design deve compreender e suportar as
complexas inter-relagdbes que podem existir, considerando a dinamicidade e
complexidade do contexto edos atores envolvidos , fazendo com que o projeto se
guie de modo convergente as reais necessidades do ambiente, principalmente dos

usuarios.

O presente trabalho foi desenvolvido seguindo o entendimento dos aspectos que
heuriticos presentes na atividade projetual do design, pautados na sistematizacéo do
duplo diamante (DESIGN COUNCIL, 2005) de divergéncia e convergéncia. Este
conceito também esté alinhado com o modo de trabalgo do coLAB-i, que acredita em
um modo mais organico e holistico. Realizar um trabalho de investigacdo de
estratégias, considerando-o como um trabalho de design, sabendo da complexidade
das informacdes investigadas e coletadas, e as atitudes de apurar, gerir e separar o
processo, que € inerente ao ser humano frente a um problema, esta no
entendimento que o diferencial do designer tem controle das etapas e é capaz de

direcionar todo o montante de informac¢des a um resultado adequado.

Todas as etapas de divergéncia e convergéncia foram registradas em um painel,
fazendo com que ficasse registrado, de forma visual e sistematica todos o0s
resultados das etapas do projeto. Assim,a retomada de conceitos e conclusfes era

facilmente elencado a qualquer momento do projeto. Essa caracteristica justifica-se
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gue os processos de criagdo estdo sempre avancando e retrocedendo, munindo de
novos pontos de vista e momentos de construgdo e desconstrucao, sendo holistico. .

Evitou-se iniciar as etapas com ordenacao dos dados. Ordenar é uma atitude que
enviesa a um objetivo, entdo iniciar as etapas do processo com brainstorming, ou
seja, com um momento de exploracdo e descoberta, imergindo no problema, era a
escolha mais adequada. A diante ha ordenacdo dos dados. Todas as fases do
projetos sendo guiadas deste modo faz com que haja a separacao de julgamento e

criacdo, ndo eliminando a possibilidade de retroalimentacdo em fases anteriores.

O método deste trabalho se assemelha a proposta de Gabriel Vieira (2006) que
prop6e um método de projeto de design e inovagdo orientado para o mercado e
centrado no usuario. O método proposto por VIEIRA (2006)destaca a fase
metaprojetual que é dividida em trés partes: entrada, pesquisa e sistematizacéo.
AplOs a etapa metaprojetual, inicia-se a etapa projetual através da geracdo de

alternativas, finalizacao e avaliacéo.

PESQUISA PESQUISA
ENTRADA CONTEXTUAL ABERTA METAPROJETO

SISTEMATIZACAO SINTESE

—_ - —_ — - —_— — — —_ —_ — —

GERAGAO DE . )
Tremamng  FINALIZAGAO  AVALIAGAO PROJETO

Etapas do problema de projeto. (Adaptacéo de Best (2006) apud VIEIRA, 2009)

O que diferencia esse método é a forte abordagem analitica e investigativa. A
pesquisa contextual atua no nivel de empresa, produto, usuario e mercado. Propde-

se, também, a pesquisa aberta com foco em inovagdo - 0 que € elemento
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diferenciador do método apresentado e apoia-se em metodologias de design
estratégico italiano [17; 9]. A afinidade entre o direcionamento deste projeto e o
proposto por VIEIRA (2009) esta no intenso carater analitico e investigativo,

principalmente na fase metaprojetual.

Deste modo, o método se construiu com principios de metodologias tradicionais de
design, agregando métodos e ferramentas nas fases projetuais que se adequam as

caracteristicas singulares frente a tematica do problema.

Dividindo o projeto em etapas, as fases projetuais estdo apresentados a seguir:

Sugestbes de temas sdo apresentados e uma
breve pesquisa acerca das possibilidades
Fase 1 Definicdo da tematica destes.

Investigacdo com a finalidade de descobrir os
aspectos referentes ao contexto do projeto e
Fase 2 Investigacao de seus atores.

Estruturacdo de mapas conceituais para
registrar a geracdo de ideias e conceitos a
Entendimento de partir da temética e da investigacdo da etapa
Fase 3 contexto e constructos anterior.

A partir dos mapas, identificar questbes
primarias e secundarias do projeto, estipular
Fase 4 Ordenacado de dados vinculos entre eles e outros contexto.

N&do visa restringir o entendimento do
Delineamento do problema, mas delimitar e direcionar o que
Fase 5 problema deve ser investigado com mais profundidade

Véarias abordagens de pesquisa foram

utilizadas para a coleta de dados, agora, apos

a etapa metaprojetual, de maneira especifica é

feita a pesquisa e sistematizacdo das mesmas,

principalmente para validar o que ja foi colhido
Fase 6 Pesquisa direcionada nas fases anteriores.

Apds uma ampla coleta de dados, esta etapa
visou o estabelecimento do foco projetual, com
Fase 7 Convergéncia atributos pré-estabelecidos, para dar inicio
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ageracao de alternativas.

Etapa criativa do projeto, onde se busca a
tangibilizacdo de ideias e atributos coletados
Geracéao de em todas as etapas anteriores. E formatado
Fase 8 alternativas propostas de produto e conclusdes finais.
Quadro 5 - Etapas projetuais

E importante reafirmar que estas fases, apesar de uma indicacéo de linearidade, o
processo projetual foi flexivel. A sistematizacdo dos dados coletados em um painel
foi um facilitador, pois guiava para constantes insights e para uma visao holistica do
projeto, além de ser um suporte pratico onde continha todas as informacdes do
mesmo. Cada fase contou com outras ferramentas como brainstorming e
gamificacdo a fim de dar suporte da divergéncia e convergéncia dos dados, tendo
sempre o cuidado de separar julgamento de criacao, pois levantar dados e ordena-
los a0 mesmo tempo poderia enviesar o andamento do projeto, logo, a
argumentacao se dava em etapas posteriores ao momento de divergéncia, pautados

em opinides, analises e evidéncias.
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16 RESULTADO DO PROCESSO

Era de interesse trabalham com impacto ao cidaddo e responsabilidade social a
partir de uma abordagem mais criativa, para potencializar e promover 0 engajamento
dos cidadados com o que acontecia ao seu redor. Outras sugestdes foram geradas
em um processo onde, a partir do tema proposto, era evidenciado alguns pontos de

estudo.

ApOs variaveis alternativas de temas, foi escolhido ter como objeto de estudo o
Laboratério de Inovacdo do TCU que, ainda que ndo atue diretamente com o
cidadao, visa potencializar a prestacao de servicos de um 6rgao publico. Houve dois
pontos motivadores para a escolha: o fato de eu, a autora, estar inserida no contexto
do Laborat6rio como estagiaria; o segundo ponto € a atualidade do tema, pouco
estudado na &rea do design em Brasilia.

As Fases duas buscaram investigar aspectos do contexto do laboratorio. Com
suporte no mapa visual (figura 12), ia-se qualificando os importantes pontos a serem
estudados: historico e funcdo do tribunal, contexto hierarquico do laboratério no
orgao, construtos relacionados as atividades, impacto do trabalho. A partir destes
pontos mapeados, guiou-se para o entendimento dos dados a partir de pesquisas

qualitativas.

Figura 12 - Suporte de mapa visual
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Sabe-se que as pesquisas qualitativas possuem como caracteristica a variedade de
meétodos e instrumentos que podem ser utilizados para a coleta de dados. Esta e
outras etapas do projeto fizeram uso desta caracteristica, empregado varios

métodos na busca por evidéncias.

A principal diferenca da fase 2 e 3 € a forma como os se lidou com os dados. Na
fase um havia apenas a prerrogativa de destacar os pontos importantes a serem
estudados, tendo em vista conhecimento e observacfes anteriores ao inicio do
projeto. Na fase trés, preocupou-se em observar de forma mais sistematica, na

busca por acontecimentos especificos, reunindo conhecimentos.

Na fase 3 também contou com uma entrevista semi-estruturada com a equipe do
laboratério, onde eram estimuladas a contarem o processo de lapidacado, instauracao
e expansdo do laboratério. A entrevista foi registrada através de um mapa mental,
que, a medida que ia sendo preenchido, correlacbes de fatos eram registrados.

Concomitantemente era realizado pesquisas documentais.

A fase quatro foi o primeiro momento de convergéncia: precisava identificar as
guestdes que seriam primarias e secundarias do projeto, assim como estipular
vinculos entre o que foi coletado. Ressalta-se que ao longo do tempo do projeto, por
eu estar inserida no contexto, estava atenta a ocorréncia espontanea de fatos que
poderia corraborar como validacdo das pesquisas. Deste modo, compreende-se a

necessaria flexibilidade do método.

A fase cinco, apds o entendimento de todos os dados coletados, buscou-se delimitar
0 que deveria ser investigado com mais profundidade e correlacionar com design.
Nesta etapa ja havia a preocupacdo com o que poderia ser considerado como
‘ponto de atencdo” para apoiar uma alternativa final. Aqui se buscava responder a
seguinte pergunta: Como integrar praticas e processos na construgcdo de um

laboratorio de governo?
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A fase seis direcionou-se a pontuar 0s principais atributos que caracterizavam
aquele contexto de laboratério de inovagdo no TCU: atributos de design, atributos de
estratégia, atributos de organizacionais (figura 13). Nesta etapa os esforcos
concentram-se em validar as informacfes para se ter mais controle em relacdo a

busca por um resultado compativel com a realidade.

Figura 13 - Esquematizacdo de atributos

A fase seis, e especial a sete, busca-se a validacdo dos dados. Estas fases
aconteceram simultaneamente, representando a sintese e o inicio da geracdo de
alternativas. Nesta etapa do projeto aconteceu a segunda reunido com a equipe do
laboratorio. Foi estruturado um jogo com cinco fases e cada fase buscava-se chegar
a alguma concluséo que ajudasse a validar as conclusdes chegadas e a dar insights
para direcionar a geracdo de alternativas. Esta fase, sendo uma fase de
convergéncia, necessitava de foco ao lidar com os dados, buscando um mais

controle contextual, mas, ao mesmo tempo, ndo eliminar novos insights.

O jogo foi construido a partir dos pontos que precisavam ser validados e que
levavam a conclusdes de conceitos de design, metas formais e informais,

alinhamento com as perspectivas do design e inovagdo e impactos. O jogo é
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composto de tabuleiro, dado, carta contexto, cartas provocativas e elementos

interventivos.

O contexto do jogo € uma jornada onde se passa por varios desafios. A cada etapa
é lido a carta contexto e partir desta carta joga-se o dado. De acordo com o numero
apresentado, direciona como deve ser a interacdo com a carta de perguntas,
sugerindo quem deve responder ou ampliando a necessidade de responder
perguntas além das duas propostas para cada fase. Apos o entendimento de como

proceder, pega-se uma carta de perguntas e segue as orientagoes.

A etapa 1 é introducdo do jogo, todas as cartas levam a respostas de como o

coLAB-i € resumido pela equipe e principais atributos para fazer esta definicao.

A etapa 2 apresenta uma situacao problema, visando identificar atitudes que seriam
assumidas pela equipe em situacdes adversas a partir de analogias. A etapa 3

busca entender a sintese do que é design, considerando habilidades e aptiddes.

A etapa4 questiona o valor gerado pelo laboratorio, instigando a pontuar atributos

que consideram um “lucro” para o tribunal, servidores e sociedade.

A etapab pede que, em 1 minuto, responda perguntas que foram construidas para
ter como resposta 0 entendimento de alguns conceitos basicos adjetivados para
contextos de inovacdo. Nesta etapa também possuia perguntas mais especificas de

algum ponto que ainda ndo havia sido validado.

Etapa6 € o fim. Nesta etapa contextualiza-se que os “aventureiros” chegaram a um
lugar seguro e agora precisam colaborar para que outras pessoas tenham a
oportunidade de obter sucesso como o0 coLAB-i. As participantes direcionadas a
construir um “mapa” para dois tipos de atores:

- Co-criar um “mapa” para um aventureiro principiante, que quer conhecer o universo
da inovagéo e design.

- Co-criar um “mapa” para quem ja entendeu o caminho da inovagéo e quer

contribuir/expandir este pensamento em outros contextos.
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Cada participante fez uma rapida esquematizacdo do que acredita ser os “passos”
para formatar um ambiente de inovacdo. Este exercicio fez com que aqueles que
fazem parte do objeto de estudo, validassem e mapeassem as principais atitudes,

habilidades e entendimentos que € preciso para consolidar um ambiente de

inovacao.

Figura 14 - Jogo de validacdo

Utilizar de uma abordagem gamificado fez com que a coleta de dados fosse mais
direcionada e focada, pois os participantes miravam nas especificacées do jogo na
hora de fornecer as informacbes, fazendo com que as respostas fossem mais
certeiras e sucintas. A abordagem do jogo também facilitou a gestdo do tempo, que
era curto em comparado ao tanto de informacdes que necessitavam de ser

validadas.

Por fim, a etapa de geracdo de alternativas. Com base nos sketchs de alternativas ja
gerados e as conclusdes formais obtidas a partir da ultima reunido com a equipe do

laboratério, ha o delineamento de produto final.
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17 PRODUTO DA PESQUISA

O produto final deste projeto visa ser uma contribuicdo no entendimento da

construcéo de um Laboratdrio de Governo na perspectiva do design.

Entende a importancia de uma contribuicdo formal para o laboratério e para a
comunidade académica acerca do assunto e desta perspectiva. O objeto de estudo
possui caracteristicas contextuais que, por si s, j& se configura a iniciativa de um
laboratério de inovacdo como algo inovador. Criar mecanismos objetivos e
sistematicos de avaliacdo do impacto das atividades do laboratério no seu
ecossistema configura-se, atualmente, como uma necessidade para reafirmar o
impacto e o potencial que o Laboratério tem de propiciar mais efetividade na

prestacao de servigos do tribunal.

Este trabalho visa ter como produto uma contribuicdo para expandir o conhecimento
acerca do trabalho que o coLAB-i vem realizando, contribuindo com a sua missao de
espalhar a inovacao no controle externo em beneficio para o cidadao.
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18 O DESIGN COMO DIFERENCIAL

Ao entender o processo do design e as vantagens da sua abordagem em um
ambiente de inovacdo, entende-se que o real impacto estd no modo como as
pessoas se relacionam com o contexto e como 0 contexto se adéqua as pessoas.
Ainda que a inovacao esteja caracterizada por uma gestao de processos inovadores,
ha atributos de dominio de profissionais de design que se destacam no

gerenciamento e fomento destas adequacoes.

Comumente as caracteristicas e referénciasanalogos ao contexto do projeto séo
distanciados da resolucdo do problema em um processo de concepg¢ao cartesiano,
que popularmente se compreende como o modo mais pragmatico de se chegar a
umresultado. No entanto, de um jeito igualmente pragmatico, o designer possui
habilidades de dominio que em um processo de resolucédo de problemas, referéncias
(conhecimento ou experiéncia pessoal) sdo facilmente revisitados, servindo de

ancoragem para uma associacao inédita que leva a resultados inovadores.

O diferencial do designer em um contexto que busca entregar servicos de valor para
a sociedade, especialmente em 6rgdo publicos no Brasil,estd na pré-disposicédo a
quebrar padrbes e contrapor a rigidez estrutural que estes ambientes geralmente
apresentam. A exemplo do coLAB-i, de moto metafdrico, sugere-se esta abordagem
com o conceito de “Pinceladas de Design”. As pinceladas s&o as quebras de
padrées, que sdo pequenas mudancas de abordagem frente a um problema e no
modo como se comunica esse problema e a abordagem que pode ser empregada
para resolver este problema.

A comunicacao ndo sugere o que tera como resultado final, mas atributos referentes
a como e, principalmente, o porqué da resolucédo daquele problema. Sdo mudancas
gue se tornam inovagdes incrementais que, a longo prazo, tornam-se mudancas de
cultura, ou seja, novas perspectivas de tomadas de decisdo, exemplificadas na

maior versatilidade ao lidar com adversidades, frequente disrupcdo com 0 senso
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comum, disseminacdo da colaboracdo (ampliando para maior socializacdo e

interac&o) e maior agilidade para resolver problemas complexos.

Entende-se como préximos passos a construcdo de um artefato que tem como
finalidade ser um suporte na traducéo da abordagem do design em um contexto que

Se guia para a inovagao.

Como processos para este artefato, estdo descritos no topico a seguir.

18.1 Sugestao de artefato

As principais observacfes deste estudo, acreditando que sdo pontos pertinentes
para a consolidagdo de uma iniciativa de inovacédo, estao descritos a seguir como
uma sugestdo de conteudo para um artefato que tem como premissa ser um suporte
para o desenvolvimento de um ambiente de inovacdo pautado na abordagem do

design.

18.1.1 Objetivo do laboratorio

A primeira decisao deve ser a definicdo da missdo do laboratério. Inspirado na teoria
de Simon Sinek, que afirma que uma empresa ou um lider devem apresentar
inicialmente o que acredita, ou seja, 0 que guia a tomada de deciséo, e que justifica
a “razdo de existir’ do seu trabalho. Construir a missdo da empresa nesses
principios ajuda a tangibilizar conceitos e valores e ampliar a motivacao pela causa,

indo além de fatores materiais.

Também é importante declarar o porqué, expressando o impacto e a contribuicdo
que deseja com 0 servico. Este exercicio guia a descricdo das entregas que o lab

pretende fazer.
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Por fim, para linkar a missdo com as entregas, pode-se construir uma cadeia de
valor. A cadeia ndo excluiu a necessidade de desenvolvimento de um plano de
negocios, um canvas ou outro tipo de estratégia, mas é uma plataforma que visa
explicitar os valores entregues para a organizacdo para stakeholders internos e
externos de forma sucinta e visual, dando sentido para a gestdo de processos,

alinhando gestéo estratégica com execucgao.

18.1.2 Entendimento de contexto

Esta etapa € uma etapa estratégica! Como resultado deve-se ter:
mapeamento do contexto organizacional do laboratorio
Mapeamento das estratégias organizacionais;

Mapeamento de quem ja fez o que se deseja fazer.

Entender o contexto consiste em saber onde o Laboratério esté inserido, conhecer
as estratégias organizacionais, assim como outras iniciativas com perspectiva
semelhante. Conhecer o contexto significar ter claro o objetivo da organizacao, as
atribuicdes formais, quem e como os stakeholders sdo impactados pelo trabalho da

organizacdo. é impactado pelo trabalho e as tendéncias para a area.

Além do alinhamento organizacional, etapa é importante, pois ajuda a tangibilizar a
ideia de Laboratorio de Inovacéo, aprendendo com quem ja conseguiu concretizar o

gue vocé pretende fazer, o que pode otimizar o alcance dos resultados almejados.

A construcdo de um Laboratorio, quando inserido em um contexto organizacional,
pode estar vinculado ao planejamento estratégico da instituicdo. Se sim, grande
parte das informacdes contextuais jA existem, apenas precisam ficar claras no

gerenciamento do laboratério.

Para executar esta etapa faca mapas visuais, listagens e métodos de deskresearch.

Para especificar 0 que deve ser considerado para entendimento de contexto,
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considera-se a teoria de “capitais de conhecimento” de Cavalcanti & Gomes &
Pereira(2001) , que divide o conhecimento das empresas em quatro tipo de capital:
Ambiental, Estrutural, relacionamento e intelectual. Ainda que a pesquisa nao seja
muito aprofundada, esta esquematizacdo, adaptada para uma dinamica onde se
busca conhecer o contexto da organizacdo, ajuda a entender de forma mais explicita
os ativos tangiveis e intangiveis, assim como fazer ligacdes de primeira e segunda
importancia de fatos que podem ser considerados no desenvolvimento das

atividades do laboratorio.

18.1.3 Formagcéo da equipe do Lab

Ha caracteristicas importantes de serem consideradas na hora da formagéo de uma
equipe de inovacao para, que de fato, haja sinergia entre estes, fazendo com que

seja mais facil fomentar a inovacéo.

A caracteristica primordial de um contexto de inovacao € a multidisciplinaridade, que
consiste no “empréstimo” de teorias e metodologias, diluindo fronteiras entre os
campos de conhecimento, sem uma distincdo precisa dos limites entre esses
saberes, dentro de uma “cadeia conceitual” sucessiva e crescente (BICALHO,
OLIVEIRA, 2011 apud Pinheiro 2006, p.1).

O primeiro aspecto multidisciplinar observado e que ajuda a afirmar essa
caracteristica como vantagem devem ser os diferentes perfis de pessoas que um
laboratorio deve contar, ao integrar diferentes conhecimentos apoiando experiéncias
e objetivos Unicos. Isto exemplifica o conceito de colaboracédo, ja que todos

possuem, de certo modo, a mesma intencao.

Expandindo a ideia de multidisciplinaridade,apresenta-se 0 conceito de
complementaridade: a equipe nao precisa ter formacédo académica diferentes, elas

precisam se complementar nas habilidades e personalidade.
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7

Também é preciso ter elementos-chave como motivagdo intrinseca e outras

caracteristicas de habilidades que podem ser desenvolvidas e/ou potencializadas.

18.1.4 Nivelamento de mind-set

Depois de um mapeamento dos skill que a equipe possui (lembrando sempre do
conceito de complementaridade), deve-se buscar um nivelamento de “modelo

mental”.

O nivelamento pode ser pautado a caracteristicas formais do laboratério como tipo
de inovacao, repertorio, objetivo e estratégias. Como exemplo, a equipe pode decidir
buscar externalizar mais uma caracteristica em prol de uma maior empatia do
ambiente, mas € importante tracar desde o0 inicio os valores e as verdades
inquestionaveis, fazendo com que o trabalho e sinergia entre a equipe seja
automatico, e em contrapartida, a “personalidade” do laboratério seja construida da

melhor maneira possivel.

Além da motivacdo intrinseca, fator citado na etapa de formacdo da equipe, o

primeiro atributo que se destaca é a criatividade.

Laboratérios de inovacdo sédo conhecidos por ser um ambiente de criatividade.
Diversas teorias da criatividade foram desenvolvidas com o intuito de especificar os
principais condutores de um comportamento criativo, tendo como objetivo o
entendimento do perfil de uma pessoa criativa. Hoje sabe-se que 0 processo criativo
deve ser compreendido como o resultado da interagdo de fatores individuais e
ambientais, envolvendo aspectos cognitivos, afetivos, sociais, culturais e histéricos
(Alencar &Fleith). Muitos destes aspectos podem ser formatados e/ou
desenvolvidos, e o dominio de certas habilidades potencializam o desempenho
criativo e, consequentemente, inovador. Em resumo, o diferencial de quem tem boa
desenvoltura em ambientes de inovagao e criatividade sdo aqueles que dominam
habilidades estratégicas que favorecem a geracdo de novas ideias, formatando um

estilo cognitivo.
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Pensando neste estilo cognitivo, agregando o conceito de “Modelo mental”’, as
principais habilidades a serem desenvolvidas sao:

e Perseveranca

e Aceitabilidade ao erro

e Desapego das préprias ideais

e Colaborativismo

e Curiosidade

e Empatia

e Autoconfianca.

Estas sdo habilidades pessoais, que podem se expandir como atributo e valor do
contexto de um laboratério. Tendo o design, especificamente o Design Thinking
como modelo mental, as habilidades e caracteristicas sdo pluralistas e sistémicas.
IdrisMootee, no seu livro Design Thinking for Strategiclnnovation, traduz a
abordagem como “o equilibrio entre negécio e arte, estrutura e caos, intuicdo e
l6gica, conceito e execucgao, ludicidade e formalidade, controle e empoderamento”.
Assim, o design Thinking prop0e trés valores que devem guiar a construcdo das
habilidades individuais, ja citadas anteriormente, e a de um contexto maior,
agregando o principal objetivo de um ambiente de inovacédo, que visa potencializar
as capacidades das pessoas assim como solucionar de modo mais acertivo 0s

problemas. Os trés valores séo: colaboracao, empatia e experimentacao.

18.1.5 Tipos de Inovacado

E importante o Laboratério identificar o tipo de inovacdo que busca gerar. A
ludicidade do espaco e a liberdade ao lidar com ideias podem vir a ser a primeira
experiéncia disruptiva que se tem com 0 espaco. Por ser uma construgdo na
perspectiva do design, a inovacado € aberta, ou seja, utiliza-se de fontes externas
para dar seguimento aos seus processos de inovacgao (projetos de outras empresas
e setores que podem agregar a prestacdo de servigos, conhecimento de outras

pessoas, etc) ampliando o repertorio, em contraméo da inovacao fechada. Somando
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este fato, &€ importante ter o entendimento do grau de inovacdo que sera ofertada
para a organizagdo, ou seja, 0 nivel de impacto: serd inovagdo radical ou

incremental?

A inovacdo radical é aquela que atende a necessidades de modo disruptivo,
quebrando padrdes, revolucionando. A inovagdo incremental é a que agrega
pequenas melhorias, representando pequenos avancos, de modo mais imediato,

nao modificando expressivamente o produto.

Independente da tipologia empregada para inovacdo, € importante saber que
inovacdo nao é, necessariamente, o surgimento de algo inédito (inovacédo radical),
mas uma associacao inédita para um determinado contexto, devendo sempre ser
valorizada a inovacao incremental, que tem como caracteristica serem mais simples
€ menos custosas para serem implementadas, pois,mesmo simples, sdo capazes de
produzir significativos beneficios para as organizacfes a longo prazo a partir destas

pequenas mudancas.

Deste modo, o portfélio de servico do laboratério pode ser guiado seguindo a
conceituacdo de focos de acdo dos autores Windrum e Koch (2008, apud

Referencial basico da Inovacdo TCU, 2015), ja citado neste relato.

Estes tipo de inovacdo podem dizer a respeito dos projetos, ou seja, 0 mesmo
laboratério pode guiar projetos de cunho “radical” quanto projetos “incrementais”,
gue esta ligado a um projeto categorizado como inovag¢ao conceitual, por exemplo,
assim como estes atributos podem nao estar ligados ao resultado final, mas ao

modo de fazer e gerir do proprio laboratério ou do cliente do projeto.

Por fim, toda a construcdo do mindsetda equipe deve levar em conta a diferenca
entre pensamento analitico e abdutivo. O pensamento analitico baseia-se em
conhecimentos do passado para tomar decisdes sobre o futuro, levando a

conclusdes dedutivas.
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O pensamento abdutivo orienta a criacao e validagcédo de hipo6teses, fazendo algo ser
vélido por gerar um resultado que supre um objetivo, ndo dependendo de provas

para conduzir o processo.

As caracteristicas do modelo mental do design e de habilidades a serem
desenvolvidas extrapolam barreiras de campo profissional e pessoal, sendo uma
atitude adquirida que deve ser incorporado no estilo de vida de quem acredita na
criatividade e inovacdo como abordagens certas para mudancas de perspectivas do

mundo.

18.1.6 Repertdrio

Acreditando no conceito de Inovagdo aberta e na complementaridade de
conhecimento, € importante buscar embasamento tedrico acerca do contexto de
inovacdo e dos modelos de gestdo e projetuais. As fronteiras que existem e
precisam ser explorado para se ter dominio do contexto inovador sdo do design,

negdécios e tecnologia, que se unindo ha o espaco para inovacao.

As estratégias podem ser guiadas seguindo as trés células e as interseccdes entre
elas. Ter claro o repertorio do laboratério,entendendo os referenciais teoricos e
empiricos, inclusive das areas de conhecimento, guia e justifica as decisdes de

trabalho e formacéo de critérios.

18.1.7 Comunicacao

Comunicar o laboratério, tendo como direcionamento os stakeholders, é um ponto
chave para o sucesso. Como algo novo, ele precisa ser conhecido, precisa ser
patrocinado. Logo, a comunicacdo da existéncia do laboratério, agregado aos
valores e abordagens deste, entrelacado com o objetivo formal da organizacéo, deve
ser feita adequadamente para cada stakeholder, sempre demonstrando o potencial

catalisador de mudanga, como um processo menos oneroso na busca por um bom
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resultado, focado no usuario para melhor direcionamento das agdes, o incentivo pela

cocriagao, tolerancia ao erro, a ideias disruptivas, feedback e iteragéo.

Neste processo de comunicar deve-se considerar 0os potenciais earlyadopter, ou
seja, aquelas pessoas que naturalmente podem se tornar adeptas a todo o
ecossistema de inovacédo, se tornando multiplicadores naturais da abordagem,
mesmo ndo estando diretamente ligados a prestacdo de servicos do ambiente de
inovacao.

Todos os atores de inovagdo devem ser responsaveis por fazer esta comunicacao
da abordagem inovadora, se valendo das suas habilidades de dominio para ajudar a

orientar e “espalhar” o conceito, objetivos, projetos e resultados.

18.1.8 IDV/FISICO

Deve haver a preocupacdo da tangibilizacdo dos conceitos e valores referentes ao

espaco de inovacao traduzidos em formas, imagens, cores, e etc.

O desenvolvimento de estratégicas de comunicacdo mensuracdo de impacto,
ampliacdo dos meios de relacionamento que os clientes podem ter com o laboratério
€ muito importante. Assim como buscar se consolidar em um espaco fisico que
ajude a traduzir a diferenciada atmosfera da inovacédo. A preocupacdo com estas
estruturas significa uma preocupacdo com a experiéncia que o laboratério deseja
gue as pessoas tenham, logo, a preocupacado com todos os pontos de contatos dos

diversos atores com o laboratério € uma necessidade.

18.1.9 Feedback e avaliacao

O que a abordagem do design thinking defende como atributo que geralmente se

diferencia de outras abordagens, € a nao-linearidade do processo. Acredita-se que
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atributos, artefatos e caracteristicas de um problema se formam e maduram ao
decorrer do processo, podendo de apresentar de diversas formas devido o incentivo

a uma presenca multifacetada de perspectivas em projetos de inovacao.

Assim, entende-se que 0 sucesso ndo se da antecipadamente: € uma sequéncia de

acontecimentos sucessivos que levam ao melhor resultado.

O processo de feedback € uma oportunidade de agregar insights valiosos e
relevantes.Avaliar consiste em perceber se o resultado foi alcancado e da a chance

de nao reverberar o erro.

18.1.10 O artefato

Foi desenvolvido um protétipo para servir como suporte das conclusbes da pesquisa.
Considera-se 0 desenvolvimento de um e-book e/ou um artefato fisico, de facil manuseio,

para servir de material de facil consulta.

O material visa o entendimento da perspectiva do Modelo Mental do designer para um
ambiente de inovacdo, levando a conclusdo que inovagdo deve ser um processo continuo, nao
dependendo de modismos e ferramentas pré-estabelecidas, mas de uma consciéncia dos
atributos de design que convergem para uma postura mais inovadora, tendo em vista que o
processo ndo € linear, deve ser retroalimentado e segue as seguintes premissas de passos a
serem seguidos:

e Esclarecer seus objetivos de aprendizagem;

e Desenvolva seu plano de experiéncia;

e Crie seu processo;

e EXxecute seu processo;

e |terate seu processo.
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Repertoério

Figura 16, Capa E-book

Figura 17, Protétipo Artefato



83

19 CONCLUSAO

Confirma-se a importancia de um o6rgdo Federal como o Tribunal de Contas,
considerado modelo em varios aspectos, assumir a inovagdo como atributo e como
uma pauta importante da gestdo. As suas atividades e iniciativas se tornam um
arquétipo no assunto e expandem-se para além do contexto de Brasilia, onde o
orgado e o laboratério estdo sediados, mas também no restante do Brasil e do

mundo.

Apesar do contexto de setor publico, nem todos os problemas publicos séo
problemas estatais, assim como nem todos os problemas publicos sdo despreziveis
para outros setores. Pode-se observar o Estado como um agente facilitador e indutor
da atividade privada, assim, tem-se claro que o setor publico possui um importante
papel ao formular as leis, as politicas e as proprias organizacfes publicas como uma
parte importante do ambiente que molda as atividades do setor privado. Neste caso,
o Estado ndo é o agente inovador, mas, sim, o facilitador da inovacéo. Por outro
lado, o Estado €, ele mesmo, um agente econémico de peso, que atua ndao s6 em
areas tipicas de acdo publica, mas também em &reas consideradas de carater

social, além de areas estratégicas e importantes para a atividade econémica do pais.

Apoiado na contextualizacdo do Estado como agente de inovacao, infere-se que
este deve buscar estar alinhado, ciente que a tendéncia leva a uma perspectiva de
solucBes para problemas vigentes surgindo de parcerias entre os diversos setores

da sociedade, devendo dar estruturas para que esta interacdo aconteca.

O surgimento de laboratoérios de governo pode ser considerado como um passo para
uma nova interpretacdo que o governo da as mudangas que vem acontecendo e as
novas formas de relacdo, também sendo uma nova interpretagdo que o cidadao
pode vir a dar para 0 estado e como este interage e se preocupa com O

funcionamento e harmonia da sociedade.

A Teoria U prop0e que a qualidade das solugdes que se cria para um contexto social

€ um resultado da qualidade da consciéncia, da atencdo e da percepcdo que as
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pessoas possuem em relacdo a esta sociedade. Aliado a abordagem do design, o
trabalho se potencializa ao agregar aspectos que catalisam para solugbes mais
alinhadas com as reais necessidades das pessoas pelo compromisso de colocar o
usuario (ou seja, seus anseios, necessidades...) em destaque na resolucdo de
problemas, assim como os atributos que se configuram como potencializadores de

interac&o e consciéncia coletiva, como a empatia e colaboracao.

Conclui-se, desta forma, que o diferencial da pessoa que domina as habilidades e
cognicdes do design esta na pré-disposicdo a ter esta postura que rompe com
padrbes usuais de cognicdo, por naturalmente ancorar-se em perspectivas mais
amplas, além da perspicacia (dominio de processos cognitivos e técnicos) para

tangibilizar o problema.
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