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RESUMO

A urbanizagao acelerada no Brasil tem gerado desafios complexos, exigindo
um engajamento mais efetivo dos cidaddos na solucdo desses problemas. A
integracao de Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs) € vista como crucial
para promover esse engajamento, especialmente em cidades que buscam se tornar
inteligentes.

Nesse contexto, os Living Labs surgem como uma abordagem inovadora,
focada na colaboragao entre diversos atores (civis, governamentais e privados) para
desenvolver solugdes urbanas sustentaveis e eficazes.

O estudo propde investigar a operacionalizagdo e disseminacao dos Living
Labs no Brasil, com um foco particular no ParticipACT Brasil. Este projeto visa utilizar
TICs para analisar grandes volumes de dados e melhorar a gestdo urbana, engajando
a comunidade através de um portal de interagao cidada.

A pesquisa combina uma analise teodrica aprofundada com um estudo empirico
dos principais Living Labs globalmente e no Brasil, destacando a colaboragdo como
um elemento central para a inovagao nessas iniciativas.

Ao explorar metodologias de trabalho em grupo nos Living Labs, o estudo
busca identificar valores, boas praticas e requisitos para uma plataforma
computacional que facilite o trabalho colaborativo.

Acredita-se que essa abordagem participativa seja adequada para lidar com a
complexidade dos problemas urbanos, envolvendo uma diversidade de atores com

diferentes interesses e relagdes causais complexas entre os problemas.

Palavras-chave: Urbanizagdo; Engajamento Civico; Tecnologias de

Informagao e Comunicagao; Living Labs; ParticipACT Brasil.



ABSTRACT

The rapid urbanization in Brazil has generated complex challenges, requiring
more effective citizen engagement in solving these issues. The integration of
Information and Communication Technologies (ICTs) is seen as crucial to promote
this engagement, especially in cities aiming to become smart cities.

In this context, Living Labs emerge as an innovative approach, focusing on
collaboration among various actors (civil, governmental, and private) to develop
sustainable and effective urban solutions.

This study aims to investigate the operationalization and dissemination of Living
Labs in Brazil, with a particular focus on ParticipACT Brasil. This project aims to use
ICTs to analyze large volumes of data and improve urban management, engaging the
community through a citizen interaction portal.

The research combines an in-depth theoretical analysis with an empirical study
of the main Living Labs globally and in Brazil, highlighting collaboration as a central
element for innovation in these initiatives.

By exploring group work methodologies in Living Labs, the study seeks to
identify values, best practices, and requirements for a computational platform that
facilitates collaborative work.

It is believed that this participatory approach is suitable for addressing the
complexity of urban problems, involving a diversity of actors with different interests
and complex causal relationships between the issues.

Keywords: Urbanization; Civic Engagement; Information and Communication

Technologies; Living Labs; ParticipACT Brasil.
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1 INTRODUGCAO

A urbanizagao acelerada no Brasil gerou uma série de desafios complexos que
demandam solugdes inovadoras e colaborativas. A partir de uma investigagcéo
historico-critica dos problemas urbanos e uma revisao sistematica da literatura, este
estudo busca compreender como engajar cidaddos na solugdo desses desafios,

especialmente em cidades que aspiram a ser inteligentes.

Conforme Putnam (2001), cidadaos civicamente engajados tendem a ser mais
altruistas e colaborativos. Nesse contexto, as Tecnologias de Informacdo e
Comunicagao (TICs) surgem como ferramentas potenciais para fomentar
engajamento e consenso. Mais recentemente, estudos como os de Bellavista et al.
(2020) e Gouveia et al. (2021) destacam o papel das TICs em promover a colaboragao

civica e a inovacao urbana.

Este estudo volta-se para o conceito de Living Labs, buscando entender sua
operacionalizagao e disseminagao no territério brasileiro. A pergunta central para este
trabalho é: "Como desenvolver os requisitos de um sistema para o Living Lab do
ParticipACT de forma a promover a colaboragdo, o consenso e a tomada de decisao
para o estudo de problemas urbanos no portal do cidadao do ParticipACT Brasil?".

Para responder a esta questado, este estudo tem como objetivo identificar e
desenvolver os requisitos essenciais para um sistema de colaborag&o no Living Lab
virtual do ParticipACT, visando promover a colaboragao, o consenso e a tomada de
decisdo na gestdo de problemas urbanos. Além de um aprofundamento teorico, foi
realizada uma analise empirica dos Living Labs mais renomados globalmente,

culminando em um levantamento dos principais Living Labs no Brasil.

A colaboragdo como elemento intrinseco dos Living Labs é destacada,
oferecendo insights sobre sua operacionalidade e eficacia. Concordando com
estudos recentes, esta pesquisa reforgca a ideia de que os Living Labs tém um
potencial de inovacéo significativamente elevado em comparagdo com ambientes de
desenvolvimento inovador mais tradicionais (Depiné et al., 2020; Fuglsang et al.,
2021).



Estabelece-se um cenario para explorar a intersecdo entre urbanizagao,
engajamento civico e inovagao tecnoldgica, fundamentando-se em estudos recentes
que comprovam a relevancia e a eficacia das TICs e dos Living Labs no contexto

urbano atual.

1.1 Definicao Do Problema Da Pesquisa

A crescente densidade demografica urbana e a aspiragdo por um
desenvolvimento sustentavel trazem consigo desafios significativos para gestores e
cidadaos. O objetivo principal é encontrar solugbes mais assertivas para os dilemas
urbanos, promovendo um maior envolvimento dos cidaddos no planejamento e
resolucdo dessas questdes. Por mais que existam solugdes disponiveis, a selecao e
implementagao destas nem sempre sdo eficientes ou atendem ao consenso publico.

Nesse panorama, € inegavel o papel transformador das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TIC's) em varias esferas, incluindo o dominio das
cidades inteligentes. A disseminagéao de dispositivos como smartphones e a crescente
utilizagao de redes sociais estreitam a comunicagao entre cidadaos e administragdes
municipais. Kensi (2004, p. 23) argumenta que as TIC's, além de ferramentas de
suporte, moldam nossa maneira de pensar, agir, interagir e adquirir conhecimento,
sugerindo uma nova cultura e modelo societal.

Um exemplo pratico dessa interagdo digital € Floriandpolis, que publica
anualmente o Relatério Anual de Progresso dos Indicadores, coordenado pela
"Associagao FloripAmanh&". Este relatério, iniciado em abril de 2018, retrata a cidade
através de 132 indicadores, baseados em metodologias do Banco Interamericano de
Desenvolvimento (BID), além de indicadores locais. Anita Pires, presidente da
FloripaAmanh& (2016), acredita que a analise desses indicadores guiara o
direcionamento das politicas publicas e a colaboracdo com a prefeitura.

Em 2018, o RAPI destacou aspectos positivos como gestao participativa e
educagao, mas também evidenciou desafios em setores como saneamento e
segurancga. Nesse cenario o ambiente online emerge como um espago promissor para

ampliar a participagao, o engajamento na busca por solu¢des urbanas colaborativas.



Um exemplo dessa iniciativa é o Projeto ParticipACT Brasil, uma colaboragéo entre
instituicdes como como a UDESC e a UFSC, que visa utilizar as TIC's para a analise
de grandes volumes de dados e aprimorar a gestao urbana.

O Relatério Anual de Progresso dos Indicadores (RAPI) fornece uma analise
abrangente da situagédo de Floriandpolis com base em 132 indicadores. Estes s&o
estruturados de acordo com a metodologia do Programa Cidades Emergentes e
Sustentaveis (CES) do Banco Interamericano de Desenvolvimento (BID),
complementados por indicadores locais organizados em 32 subtemas, 12 temas
principais e categorizados em trés dimensdes criticas: econdmica, ambiental e
urbana. Esta analise culmina em um relatério detalhado, destacando tanto os cinco
indicadores de maior desempenho quanto os cinco de menor desempenho,
fornecendo assim um panorama holistico.

Conforme articulado por Anita Pires, presidente da FloripaAmanha (2016), a
meticulosa avaliagdo desses indicadores estabelecera a trajetéria para a formulagao
de novas politicas publicas. Estas serdao esculpidas néo apenas pela sociedade civil,
mas também em colaboragdo com as instancias governamentais. Acredita-se que o
RAPI possa redefinir a maneira como a sociedade avalia e responsabiliza os
administradores publicos, estabelecendo os indicadores como pontos cruciais de
discussdao.

Os destaques do RAPI 2018 revelaram exceléncia em areas como gestéo
publica participativa e educagao, mas também apontaram areas de melhoria, como
infraestrutura sanitaria e qualidade do ar (FLORIPAMANHA, 2018).

No contexto atual, a digitalizagdo oferece uma oportunidade sem precedentes
para ampliar o envolvimento cidaddo. Respondendo a este imperativo e aos desafios
inerentes, o Projeto ParticipACT Brasil foi concebido, integrando-se a Rede de
Inovacgéo de Florianopolis (2018). Desenvolvido numa colaboragdo académica entre
a Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), a Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC) e a Universidade de Bologna (UNIBO), o projeto visa
aproveitar as TIC's para estruturar extensos bancos de dados e, por meio de analises
aprofundadas, aprimorar a gestdo de cidades inteligentes.

Dada a urgéncia global por um desenvolvimento urbano sustentavel e uma
abordagem ecologicamente consciente, o conceito de cidades inteligentes é pivotal.
Como ressaltado por Yigitcanlar et al (2018), a sinergia entre comunidade, tecnologia



e governanga é catalisadora do avanco das cidades inteligentes, promovendo
beneficios transversais nos ambitos econdmico, social, ambiental e administrativo.
Com essa visdo, o ParticipACT langou um portal cidaddo, incorporando a
filosofia do Living Lab Virtual (Figura 1 - Portal de Interacdo Comunitaria). Este portal
serve como uma plataforma para que a comunidade participe proativamente na
resolucdo de desafios urbanos, promovendo dialogos e advogando por solugdes

inovadoras.

Figura 1 - Portal de interagdo com a comunidade
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Um living lab ou laboratério vivo € um conceito de pesquisa colaborativa e em rede. Para que um living lab seja criado € preciso um ecossistema de
inovacdo com a participacédo do setor publico, privado e universidades. Essa nova abordagem da pesquisa é influenciada pelas teorias de co-criagéo e co-
producdo e s6 é possivel gragas as tecnologias da informag&do e comunicagdo (TICs), que permitem a coleta, analise e o cruzamento dos dados, bem
como compartilhamento dos resultados dos estudos em tempo real.

Fonte: Participact. Disponivel em: <http://www.participact.com.br/>. Acesso em: 02/06/2019.

Conforme exposto pelo portal ParticipAct, a esséncia do Living Lab esta em
conceber, estruturar e disseminar uma solugdo computacional integrada por Big Data
e um sistema de mobile crowdsensing com o intuito de abordar desafios urbanos.
Esta plataforma sera enriquecida com dados provenientes de entidades associadas
ao LabGes — Laboratorio de Tecnologias de Gestao, vinculado ao programa de pos-
graduagédo em Administragdo da ESAG/UDESC.

Em paralelo, serdo langadas iniciativas de mobile crowdsensing, com foco na
coleta de informacgdes através do envolvimento ativo de cidadaos de certos territorios.

A infraestrutura em nuvem acolhera os dados oriundos de aplicativos moveis dos



colaboradores. Mediante o uso de ferramentas de analise avangada, sera viavel
investigar problemas urbanos especificos e elaborar documentos técnicos, cientificos
e infograficos dindmicos disponibilizados online para o beneficio coletivo (ParticipAct,
2019).

No intuito de encontrar respostas aos desafios mencionados, buscou-se criar
uma ferramenta capaz de sustentar comunidades virtuais e coletivos, contando com
cidadaos engajados em colaborar. Esta plataforma digital fundamenta-se na analise
de dados, visando gerar propostas que encaminhem consensos.

No entanto, alcangar uma adesao significativa a plataforma do Living Lab virtual
nao é ftrivial, dada a complexidade inerente aos processos participativos e de
colaboracéo.

O Living Lab virtual do ParticipAct sera desenvolvido em uma plataforma online,
estruturada para um conjunto de atores ja interessados previamente. Este coletivo
engloba cidad&os, instituicdes académicas e entidades governamentais. Estes atores
terdo acesso a solugdes automatizadas, projetadas para refletir e atender as suas
demandas sociais.

A contemporaneidade apresenta obstaculos significativos para identificar,
compreender e priorizar os anseios da populacao, especialmente quando a atuagao
cidada e a participagéo politica tornam-se intrincadas diante das nuances sociais que
limitam o envolvimento civico.

Em resposta, plataformas digitais, potencializadas pelas TIC’s, surgem como
mediadoras, permitindo ao cidaddo ndo somente propor inovagdes, mas também
compreender e interagir ativamente nas decisdes relativas a cidades inteligentes, sem
usurpar o papel do governo, mas integrando-se a ele.

O presente trabalho propde-se a estudar com profundidade as metodologias
de trabalho em grupo utilizadas em Living Labs, para identificar os valores,
caracteristicas, boas praticas, métodos e requisitos, com o objetivo criar uma proposta
de requisitos funcionais de uma plataforma computacional que auxilie no processo do

trabalho colaborativo do Living Lab virtual que sera criado dentro do portal do cidadao.



Acredita-se que o carater participativo proposto pelos Living Labs se ajuste as
caracteristicas para o estudo de problemas urbanos: grande pluralidade de atores,

com diferentes interesses e complexa relagao de causa e efeito entre os problemas.

1.2 Pergunta De Pesquisa

Quais sdo os requisitos essenciais para desenvolver um sistema de
colaboragédo eficaz no Living Lab virtual do ParticipACT, visando promover a

colaboracéo, o consenso e a tomada de decisdo na gestdo de problemas urbanos?

1.3  Objetivos (Geral e Especificos)

Objetivo Geral: Propor um conjunto de valores e requisitos para orientar a
construcdo de um sistema de colaboragdo de um Living Lab Virtual do ParticipAct,
visando promover colaboragdo, consenso e tomada de decisdo na gestdo de
problemas urbanos.

Identificar e desenvolver os requisitos essenciais para um sistema de
colaboragédo no Living Lab virtual do ParticipACT, visando promover a colaboragéo, o
consenso e a tomada de decisdo na gestao de problemas urbanos.

Objetivo Especificos:

a) Identificar as metodologias de trabalho colaborativo em grupo mais

difundidas, descrevendo os valores que as fundamentam;

b) Identificar casos de Living Labs virtuais ou presenciais, descrevendo

suas metodologias e praticas;

C) Desenvolver requisitos ndo funcionais para um sistema de colaboracao

no Living Lab virtual do ParticipACT;

d) Desenvolver requisitos funcionais para um sistema de colaboragcéo no

Living Lab virtual do ParticipACT.



1.4 Justificativa Da Pesquisa

Segundo Folstad (2008), uma das novas tendéncias mais importantes no
campo do desenvolvimento de servigos de TIC’s € o crescimento das comunidades
online, que, de fato, podem se beneficiar significativamente da abordagem do Living
Lab. Portanto, processos de desenvolvimento adequados e ambientes de inovagao
sdo fundamentais para criar comunidades online de sucesso no futuro.

Sob esta analise, considerando que a area de Living Lab Virtual, orientada a
dados para tomadas de decisdo, é extremamente inovadora, justifica-se a
necessidade de um estudo que analise as atuais metodologias de tomada de decisao
e acado em grupo, visando propor uma solugdo que promova O engajamento da
populagao e auxilie nas decisdes coletivas

Bellavista et al. (2020) destacam que mais de 1,4 bilhdes de celulares foram
vendidos ao redor do mundo em 2015 e estima-se que em 2020 esse numero chegue
a 2,87 bilhdes. Dessa forma, os aparelhos celulares, com as fung¢des inteligentes
agregadas atualmente, podem colaborar para promover formas de envolvimento e
participacéao virtual.

Diversos estudos tém sido realizados em torno do projeto ParticipACT, que ja
possui um aplicativo em funcionamento para coleta e levantamento de dados sobre
problemas urbanos. Diante da caréncia de estudos na area de Living Labs virtuais, a
presente pesquisa busca oferecer contribuicdes relevantes para pesquisadores que
desejam dar continuidade ao desenvolvimento da plataforma virtual do Living Lab,
resultando em avancgos tecnologicos e beneficios diretos para a comunidade de
Florianopolis no enfrentamento de problemas urbanos.

Os resultados do trabalho podem ainda servir como referéncia para outras
instituicbes que desejam fazer uma migragdo ou extensdo dos seus Living Labs
fisicos para virtuais, através de um estudo de seu contexto especifico para verificar a
viabilidade deste.

O trabalho ainda traz como contribuigdo uma comparacéo de metodologias em
Living Labs, destacando suas diferencas no que diz respeito aos processos e

tomadas de decisao.



Adicionalmente, esta pesquisa contribui ao fornecer uma comparagcdo das
metodologias em Living Labs, ressaltando as diferengas em relagcado aos processos e
tomadas de decisdo. Nos Living Labs, observa-se uma interacdo robusta entre
diferentes segmentos da sociedade, abrangendo uma ampla variedade de atores
sociais e diversificando as abordagens de intervenc&o. Essa dindmica se concretiza
devido a capacidade desses laboratorios de engajar e catalisar transformagdes.

Em contextos onde ha uma colaboracéio efetiva entre o Estado, universidades
e a sociedade civil, essa sinergia fortalece a coesdo no tecido social. Essa
interconexao permite identificar e atender necessidades e aspiragdes que, de outra
forma, poderiam permanecer latentes ou desapercebidas.

Importante frisar que esta pratica, quando pensada de modo a integrar
diferentes segmentos sociais, por consequéncia, promove cidadania, de modo a
cumprir diretrizes constitucionais e de leis ordinarias.

Ha de se ressaltar que, de acordo com a Lei 10.257/2001, o “Estatuto da
Cidade”, ao estabelecer a politica urbana, determina o objetivo de “ordenar o pleno
desenvolvimento das fung¢des sociais da cidade da propriedade urbana” (Brasil,
2001), partindo das diretrizes que garantem direito a cidades sustentaveis, gestéo
democratica por meio da participagdo popular, cooperagdo entre governos,
planejamento do desenvolvimento das cidades, ordenacéo e controle do uso do solo,
dentre outras.

Assim, também, os debates sobre democracia sao frequentemente construidos
a partir do espaco das cidades, envolvendo categorias desafiadoras de se concretizar
na pratica: republica e republicanismo, espaco publico e formacgao racional da vontade
e da opinido, cidadao e virtude civica (SANTOS, 2017).

Portanto, quando se pensa a utilizagdo do espacgo publico e a implementacao
das cidades inteligentes, ndo ha como desconsiderar a integragao dos atores sociais
que neste espago convivem.

Desta forma, quando realizada sob a 6ticas das legislagdes constitucionais e
infraconstitucionais, a utilizagdo de Living Labs se torna uma importante ferramenta
na garantia de direitos, na estimulagdo da cidadania, da consciéncia critica e da
acessibilidade.



1.4.1 Interesse pessoal do pesquisador

A motivagao intrinseca desta pesquisa origina-se da experiéncia acumulada da
autora, que possui mais de uma década de envolvimento com diversas metodologias
ageis de gestdo de projetos em empresas especializadas em Tecnologias da
Informagao e Comunicacgao (TICs). Atualmente, integra o grupo de pesquisa LabGES
(Laboratério de Tecnologias de Gestao), cuja finalidade é fomentar e estabelecer um
ecossistema propicio para o desenvolvimento de cidades inteligentes.

Ao longo de sua trajetoria académica, a autora tem se dedicado a investigar a
aplicacado das metodologias ageis além do escopo tradicional dos projetos de TICs,
com o intuito de discernir a viabilidade e eficacia da gestao de projetos em Living Labs

virtuais voltados para a concepgao de cidades inteligentes.



2 CONTEXTUALIZAGAO TEORICA

A contextualizacdo tedGrica abrange um mapeamento sobre cidades
inteligentes, problemas urbanos, engajamento civico e o conceito de requisitos de
software para a criagcdo dos requisitos do ParticipAct.

Foram mapeadas a contextualizagdo histérica dos Living Labs no mundo, a
nivel Brasil, e as caracteristicas dos Living Labs até o topico 2.4.

No tépico 2.5, foi analisado o conceito de rede de colaboragao para entender
0s ambientes de colaboragdo entre pessoas e como o desenvolvimento tecnoldgico
pode contribuir.

O tépico 2.6 aborda o trabalho de Dave Snowden (2022), aprofundando o
ambiente complexo para o gerenciamento de projetos, orientado pela aplicagéo de
praticas emergentes.

No topico seguinte, Organizagbes e a complexidade, visa expandir a
complexidade trazida por Snowden & Boone (2007) e fundamentar mais sobre a
relagdo de causa e efeito, conforme Senge (1990) discute sobre o pensamento
sistémico e a gest&o do trabalho.

Antes de abordar as metodologias, ferramentas de gestdo de projetos e o
manifesto agil, € importante entender as definicdes de termos-chave para clarificar as
diferengas entre modelo, estrutura, método, credo e manifesto, ja que cada autor
aborda as ferramentas de maneira diferente.

No tdpico 2.9, é apresentado um panorama geral sobre as metodologias de
trabalho em grupo e todas as metodologias encontradas nos Living Labs.

Dos topicos 2.10 ao 2.17, é possivel aprofundar-se sobre diferentes

metodologias e frameworks mais utilizados.

2.1 Problemas Urbanos

Considerando o processo historico, social e cultural de desenvolvimento do
Brasil, eivado das mais diversas desproporcionalidades e desigualdades historicas -
as quais até hoje buscam-se solugdes e reparagdes - ndo se pode descartar o impacto
deste na geografia e no desenvolvimento urbano; este impacto permeia o tecido social

desde a distribuicdo das pessoas sobre a terra, a divisdo da propriedade privada e



gera impacto direto em direitos fundamentais, como o acesso a cidade ou a vida com
dignidade. (Lefebvre (2001)

Assim, se faz necessario olhar para o desenvolvimento e o planejamento
urbano e regional brasileiro cruzado com o pensamento social, uma vez que o
processo de ocupacao do territorio brasileiro se deu através de processo colonial, ndo
pensado de forma coletiva desde a distribuicao das capitanias hereditarias até a
industrializagao.

Para Singer (1985), a cidade € a aglomeragdao humana, formada por um
conjunto de pessoas que convivem de forma proxima. Lefebvre (2001, p; 56) por outro
lado, descreve as cidades como reflexdes do urbano e do rural, bem como as
implicacdes e entendimentos entre eles, sendo assim centro da vida social e politica.

Portanto, se seguirmos a linha de Lefebvre e analisarmos que, em 1955, mais
de dois tergos da populacdo mundial habitava areas rurais, € em 2015, 54% da
populacao reside em areas urbanas (CUNHA, et al., 2016), pode-se observar que ha
movimento de éxodo e fluxo cadtico neste espago de convivéncia social e politica.

Bayuken; Huisingh, 2015 salientam que com a industrializag&o e a globalizag&o
as aglomeragdes urbanas tendem a expandir, formando cidades cada vez mais
populosas.

Neste cenario, problemas relativos a infraestrutura, esgotamento de recursos,
transporte publico, saneamento e seguranga se tornam insuficientes, especialmente
para os paises subdesenvolvidos (UNESCO, 2011).

Observa-se, que, nas palavras de Mantega (1984)

Na América Latina, em geral, e no Brasil, em particular, a
porcdo do pensamento social que se dedicou, mais ou
menos sistematicamente, a refletir sobre o planejamento
urbano e regional foi, no decorrer dos anos 1940 e 1950,
predominantemente influenciada pelo nacional-
desenvolvimentismo, corrente tedrica que, a despeito da
grande heterogeneidade interna de posigdes assumidas
pelos intelectuais que a compuseram, teve em comum a
forte influéncia keynesiana de oposi¢cdo ao liberalismo
classico e a defesa do papel da intervencdo estatal na
condugcdo de um processo de industrializagdo e de
aprofundamento do desenvolvimento capitalista, vistos
como capazes de superar o subdesenvolvimento (nacional
e regional) e a herancga colonial agroexportadora.



Outro periodo historico que causou impacto extremo nas relagcdes urbanas no
Brasil foi gerado na década de oitenta, pois, nas palavras de Souza (2006), uma vez
que o cenario se encontrava estagnado com as preocupagdes de curto prazo e pelas
questdes fiscais do Brasil, o planejamento geral entrou em crise. Importante frisar o
plano ideoldgico neoliberal dos anos 1980, que segundo lanni (2000) foi
corresponsavel pelo desgaste, enquanto pratica e discurso.

Santos (1978) destaca que este periodo denunciou carater instrumental e
utilitarista, pois, o desenvolvimento espacial e geografica acabava por excluir o
movimento da sociedade de suas analises, empobrecendo e procurando tornar
absoluta a interpretacdo de conceitos que s6 podem ser entendidos a luz de cada
sistema econémico e espacial, vejamos:

O proprio fato de que as teorias espaciais e os seus derivados
— Economia Regional, Economia Urbana, Geografia Regional,
Geografia Urbana, Analise Regional, Planificacdo Regional,
Planificacdo Urbana etc. — em geral ignoram as estruturas
sociais leva a que nao se preocupem com OS Processos
sociais nem com as desigualdades sociais. Acaba,
simplesmente, por ignorar o homem. Por isso tais
proposi¢cées ndo chegam a ser teorias, ndo passando de
ideologias impostas ao homem com o objetivo de abrir
caminho a difusdo do capital (SANTOS, 1978).

Posteriormente, com a promulgagao da Constituicdo da Republica Federativa
do Brasil, tanto em tratados internacionais, a exemplo das conveng¢des da ONU
quanto no ordenamento juridico constitucional e infraconstitucional existe a previséo
e a necessidade de desenvolvimento de cidades sustentaveis.

Isto porque, ao observarmos o adotado no sistema juridico, percebe-se que no
caput do art. 182 da CRFB/88 menciona-se que: “a politica de desenvolvimento
urbano, executada pelo Poder Publico municipal, conforme diretrizes gerais fixadas
em lei, tem por objetivo ordenar o pleno desenvolvimento das fun¢des sociais da
cidade e garantir o bem-estar de seus habitantes”

Implementou-se, também, no ambito infraconstitucional, o instituto do Plano
Diretor como instrumento basico de desenvolvimento e expansao urbana, vejamos:

[...] o plano diretor [...] € o complexo de normas
legais e diretrizes técnicas para o desenvolvimento
global e constante do municipio, sob os aspectos
fisico, social, econdmico e administrativo, desejado
pela comunidade local. Deve ser a expressédo das
aspiragdes dos municipes quanto ao progresso do



territério municipal no seu conjunto cidade-campo. E
um instrumento técnico-legal definidor dos objetivos
de cada municipalidade e, por isso mesmo, com
supremacia sobre os outros para orientar toda a
atividade da administragao e dos administrados nas
realizagcdes publicas e particulares que interessem
ou afetem a coletividade (MEIRELLES, 1983, p. 94).

Assim, o plano diretor serve de agao orientadora para que os entes sociais - da
iniciativa publica, privada e dos habitantes da cidade - conjuguem esforgos para o
desenvolvimento social e coletivo.

Para que ocorra esta resolugdo de problemas urbanos, € necessario
compreender como ocorre 0 engajamento civico para que seja feito o uso adequado
das tecnologias utilizadas em cidades inteligentes. Estes temas serdo abordados nos
capitulos seguintes.

2.2 Engajamento Civico

Pode-se, porém, solucionar os problemas urbanos enquanto comunidade,
através do engajamento civico. O engajamento civico vem como uma solug¢ao para a
resolucdo de problemas da comunidade, por meio das participacdes, que une
diferentes pessoas, conhecidos e desconhecidos (USLANER; CONLEY, 2003),
podendo ser classificado como a unido de individuos que se juntam para resolver
problemas ou para trabalhar em beneficio da comunidade (GRILLO; TEIXEIRA,;
WILSON, 2010), inclusive de forma voluntaria, como aponta Hommerich (2015).

Ocorre que este engajamento ocorre de forma orgénica, pois encontra-se
presente na vida dos atores sociais, seja pelo seu enquadramento em organizagdes
politicas, representacbes em associagdes, conselhos, organizagdes religiosas,
educacionais ou pela midia. (VAN DER MUELEN, 2012).

Putnam (2001) salienta que os atores engajados civicamente tendem a ser
mais propensos a ajudar os outros, e voltaram para as causas sociais, em busca do
desenvolvimento regional e da melhoria da sociedade. Em 2003 a OECD designou

trés estagios relativos para o engajamento civil, conforme a figura abaixo:



Figura 2 - estagios relativos para o engajamento civil

Estagio 1 Estagio 2 Estagio 3
Informacio Consulta Participacio Ativa

Governo Governo Governo

Cidaddos Cidaddos Cidadaos

Fonte: OECD - Organisation for Economic Cooperation and Development. Promise and Problems of E-
democracy: challenges of online citizen engagement. Paris: OECD Publications, 2003. Disponivel em:

<http://www.oecd.org/governance/public-innovation/35176328.pdf>. Acesso em: 13 out. 2020.

Conforme a imagem acima, nos moldes expostos pela OECD (2003),
podemos definir o estagio 1 como a informagdo em uma via unica de comunicagao,
na qual o cidadao recebe informagdes sobre as decisdes tomadas; no estagio 2, ha
consulta, no entanto, o processo se baseia no feedback dado pela sociedade. Ja no
terceiro, trata-se de colaboragdo mutua, onde cidadao participam provendo opinides
que podem formar decisdes governamentais.

Importante ressaltar, neste caso, que a confianga politica esta diretamente
relacionada com a confianga interpessoal em uma relagao reciproca, e para a criagao
da confianga institucional, para que haja o engajamento civico, sdo necessarios
anotar algumas etapas: o processo historico, a ideologia, os valores democraticos, as
caracteristicas sociodemograficas, a inseguranga, a corrup¢do, o clientelismo
(STOYAN, 2016), carater social, género, capacidade cognitiva, educacgédo, status
ocupacional, cultura, desempenho, experiéncias anteriores das instituicées, dentre
outros.

Dentre os varios critérios supracitados Keele (2007) observa que o
engajamento civico é resultado da confianga, e que uma vez que este elemento esta
presente, os agentes sociais se encontram mais propensos a colaborar para os
processos de desenvolvimento e tomada de deciséao.

Isto porque ao estimular o engajamento civico viabiliza a construgéao e o fluxo
de ideias, atendendo aos principios fundamentais da Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil ao estimular a cidadania, o desenvolvimento sustentavel e a

reducao de desigualdades sociais. Assim, os Living Labs sao uma pega chave nesta



empreitada, pois criam o vinculo entre a sociedade civil, as empresas e os 0rgaos
governamentais. Portanto, como veremos no Capitulo 3 as metodologias e as formas
de engajamento possibilitam a interagdo e surgem resultados efetivos no
desenvolvimento das cidades.

Um dos maiores desafios € o avango tecnoldgico, proporcionando uma série
de mudancas em relacdo a forma como as pessoas se relacionam, vivem ou
trabalham. Novos arranjos colaborativos que promovem o compartilhamento de
recursos entre atores sociais diversos, com a finalidade de suprir necessidades
sociais ndo atendidas ou novas, tém surgido no Brasil.

Esse movimento emerge como uma resposta aos crescentes desafios sociais,
ambientais e demograficos, muitas vezes considerados insoluveis por conta do
fracasso de solugbes convencionais e dos paradigmas que permeiam as
configuragdes institucionais em todos os trés setores convencionais da sociedade
(publico, privado e sociedade civil) (NICHOLLS; MURDOCK, 2012).

Desta forma, considerando o disposto acerca do desenvolvimento das cidades
e do engajamento da populag&o na construgdo de um espaco coletivo, os Living Labs
possuem papel fundamental, vez que possibilitam a interacdo dos entes na sociedade
e viabilizam o engajamento, estreitando lagcos de confianga. Além disso, facilitam o
acesso, especialmente no momento de pandemia, por se tratarem de Living Labs
virtuais, fazendo com que n&o se perca a aderéncia entre os agentes sociais com o

setor publico e privado.

2.3 Cidades Inteligentes

Cidades inteligentes sdo ecossistemas inovadores onde as TICs auxiliam na
melhoria da qualidade de vida, eficiéncia econbmica e desenvolvimento sustentavel.
A integragcdo de tecnologia, governanga e participagdo cidada é essencial para o
sucesso dessas cidades.

Cidades inteligentes utilizam TICs para gerenciar recursos urbanos de maneira
eficiente e sustentavel, melhorando a qualidade de vida dos cidad&os. Isso inclui o
uso de sensores, big data, inteligéncia artificial e internet das coisas (loT) para
otimizar servigos publicos (Depiné et al., 2020; Yigitcanlar et al., 2021).

O conceito de cidades inteligentes evoluiu hoje em dia, abrangendo questdes
para além da infraestrutura e tecnologia, incluindo a necessidade de cidadao



engajados e ativos, com instituigbes que estimulem o conhecimento, a inovagéo e o
empreendedorismo, levando em conta o capital humano, e o social como sua principal
dimensao, constituindo assim as “cidades humanas e inteligentes”. (DEPINE, et al,
2016).

A visdo de DEPINE (2020) reforca a visdo de Putnam (2001) sobre a
necessidade de se obter atores engajados civicamente, pois eles tendem a ser mais
propensos a ajudar os outros. (PUTNAM, 2001)

Apesar das oportunidades, a implementagao de cidades inteligentes enfrenta
desafios como a desigualdade no acesso a tecnologia e a necessidade de politicas
publicas inclusivas. Estudos recentes ressaltam a importancia de atores civicamente
engajados e o papel das TICs na promogao de solugdes inovadoras para desafios
urbanos (Gouveia et al., 2023; Fuglsang et al., 2021).

No capitulo seguinte sera abordado sobre os conceitos dos requisitos de
software e em como construir um documento consistente para que sejam criados os

requisitos funcionais do Living Lab do ParticipAct.

24 Living Labs

Com base nos principios elencados nas sec¢des anteriores, é possivel delinear
o papel da tecnologia no contexto do desenvolvimento urbano. Nesse panorama, os
Living Labs, reconhecidos por sua natureza inovadora e espirito colaborativo,
emergem como uma estratégia promissora para a construgdo coletiva e para o
fomento de avangos socioespaciais nas cidades.

Neste capitulo, serdo explorados os conceitos subjacentes aos Living Labs,
apresentando uma analise sobre os modelos mais renomados globalmente, bem
como um levantamento dos principais representantes dessa iniciativa no Brasil.
Adicionalmente, sera abordado sobre as caracteristicas fundamentais dos Living

Labs, dando énfase a sua dindmica colaborativa.

2.4.1 Contextualizagdo historica e conceito



O conceito de Living Lab foi proposto por W. Mitchell, do Massachusetts
Institute of Technology (MIT) no final da década de 90 e seu interesse era envolver
de forma mais ativa os cidaddos no planejamento e desenho urbano da cidade
(ERIKSSON, NIITAMO E KULKKI, 2005; MULVENNA et al., 2011)

Eriksson et al. (2005) define Living Labs como “uma metodologia de
investigacdo centrada no usuario para detecgdo, prototipagem, validacdo e
refinamento de solugbes complexas em contextos de vida real, variados e em
evolugdo”. Segundo Ebbeson (2009), num contexto de Living Lab, os usuarios
participam da co-criagdo, ajudam a validar os produtos e servicos em ambientes de
vida real e sdo envolvidos no processo de inovacdo desde o inicio até o langamento
no mercado. Segundo o ENoLL os Living Labs desempenham papel de facilitadores
entre os agentes de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (universidades, governo,
empresas e fontes de financiamento publicas ou privadas) e os usuarios da inovagéo
que esta sendo criada (Enoll, 2014).

William Mitchell goza de reconhecimento como um dos pensadores mais
proeminentes em “smart cities”. Em 1956, quando usou pela primeira vez o termo
“grupos focais”, o Dr. Ernst Dichter deu-lhes o nome de Living Labs. Estes laboratorios
podem ser fisicos ou virtuais, ou espacgos de interagdo, nos quais as pessoas formam
Parcerias Pessoais Publico Privadas (4Ps) e que operam, muitas vezes, em um
contexto territorial (por exemplo: cidade, aglomeracao, regido), integrando pesquisa
simultanea e processos de inovagéo centrada no usuario (BILGRAM et al., 2008).

Inovagdo aberta (open innovation) € um termo criado por Chesbrough, do
Centro de Inovagao Aberta da Universidade de Berkeley. CHESBROUGH, H. (2003).
Um laboratério vivo (ou Living Lab) é um ecossistema de inovagao aberta, que muitas
vezes opera em uma cidade ou regido que integra com processos de pesquisa em
parcerias publicas ou privadas. O uso do termo é resgatado por Folstad (2008) como
uma abordagem a promog¢ao de parcerias com representantes de servico das
empresas na area de sistemas de gestao da informacgao.

Em resumo, os Living Labs sao espacos inovadores e permitem que empresas
e pessoas da comunidade implementem solu¢des e produtos em um ambiente unico
com o objetivo de testa-las e valida-las, como um laboratério, mas junto aos seus

potenciais clientes e usuarios.



Em um espacgo de inovacéo, instituicbes, empresas e sociedade, podem
trabalhar juntos em prototipos, desenvolvimentos, e validagdo de novas solugdes, e
modelos de negocios, em um ambiente virtual em redes colaborativas permitindo
diferentes pessoas colaborarem no processo de inovagao. Eles promovem a cultura
de inovagédo entre os cidad&os, aproxima-os de novas tecnologias e, com isso,
estimulam o empreendedorismo e desenvolvimento tecnoldgico voltados a solugéo
de problemas urbanos, gerando beneficios mutuos para a sociedade.

Dentro dos Living Labs, existem diversas tematicas a serem discutidas como:
energia, meio ambiente, agua, seguranga, gestao publica, turismo, economia, cultura,
qualidade de vida, mobilidade dentre outros.

Os Living Labs conseguem atuar intermediando os trés setores, empresas e
instituicdes publicas, o conceito tem sido definido sob diferentes perspectivas por
académicos e por organizagdes responsaveis pela promogéo e articulagao dos Living
Labs, tais como o ColeLabs e a ENoLL ou mesmo alguns Living Labs em particular.
(SILVA; BITENCOURT, 2015)

2.4.2 Living Labs No Mundo

A abordagem dos Living Labs, conforme explorado no contexto global,
representa uma metodologia inovadora que tem ganhado destaque na cocriagédo de
solugbes urbanas sustentaveis, demonstrando a eficacia da colaboragdo entre
cidadaos, academia, industria e governos. Este modelo colaborativo transcende
fronteiras, adaptando-se as peculiaridades locais enquanto compartilha um objetivo
comum: melhorar a qualidade de vida nas cidades através da inovagédo aberta e
participativa.

Os Living Labs, originados no Massachusetts Institute of Technology (MIT) pelo
professor William Mitchell no final da década de 1990, constituem-se como
ecossistemas de inovagdo que operam em multiplos contextos — da saude a
mobilidade urbana, da educagdo ao desenvolvimento sustentavel — integrando
usuarios finais no processo de inovagdo desde a fase de concepgdo até a
implementagdo (Eriksson, Niitamo, & Kulkki, 2005). Esta abordagem coloca os
cidaddos no centro do processo de inovacao, tratando-os n&o apenas como

beneficiarios, mas como cocriadores ativos de solu¢des tecnoldgicas e sociais.



A expansédo dos Living Labs pelo mundo reflete a adaptabilidade e eficacia
dessa metodologia em contextos diversos. Na Europa, a rede ENoLL (European
Network of Living Labs) é uma das principais articuladoras, promovendo a
colaboracado entre mais de 150 laboratérios vivos espalhados por diversos paises,
trabalhando em prol de inovagdes que enderecem desafios urbanos complexos de
maneira holistica e integrada (ENoLL, 2021). Essa rede facilita o compartilhamento
de conhecimentos, praticas e aprendizados entre os Living Labs, potencializando o
impacto de suas iniciativas.

Na Asia, paises como a Coreia do Sul e Singapura tém adotado a abordagem
dos Living Labs para desenvolver cidades inteligentes que utilizam a tecnologia de
maneira estratégica para melhorar a gestdo urbana e a participacdo cidada. Em
Singapura, o Smart Nation Living Lab esta entre os projetos que ilustram como a
tecnologia e a inovagéo aberta podem ser utilizadas para enfrentar desafios urbanos,
desde a otimizacdo do trafego até a sustentabilidade ambiental (Smart Nation
Singapore, 2020).

Na América Latina, os Living Labs emergem como plataformas para a inclusao
social e o desenvolvimento sustentavel, enfrentando desafios especificos da regiéo,
como desigualdade social, urbanizagdo acelerada e questdes ambientais. Projetos
como o Laboratério de Inovagao Urbana de Medellin, na Colémbia, demonstram o
potencial dos Living Labs em transformar contextos urbanos complexos, envolvendo
a comunidade local na cocriacdo de solugdes para a revitalizagdo urbana e o
fortalecimento da democracia participativa (Rios & Tironi, 2019).

A disseminagdo dos Living Labs pelo mundo evidencia um movimento
crescente em diregdo a uma abordagem mais inclusiva e colaborativa para a inovagéo
urbana. Ao colocar as pessoas no centro do processo de desenvolvimento e
implementagédo de solugdes, os Living Labs ndo apenas promovem a cocriagao de
inovagodes significativas mas também fortalecem as capacidades locais, fomentam a
democracia participativa e contribuem para o desenvolvimento sustentavel. Essa
metodologia, portanto, ndo se limita a ser um instrumento de inovagao tecnoldgica,
mas sim um catalisador para a transformacao social, econbmica e ambiental nas

cidades ao redor do mundo.



2.4.3 Living Labs no Brasil

A implementagao dos Living Labs no Brasil, reflete uma adaptagao criativa da
metodologia globalmente reconhecida a realidade e aos desafios especificos do pais.
Diversificados em temas e objetivos, os Living Labs brasileiros sdo espagos de
inovacéao aberta onde a cocriagdo com a comunidade, empresas, governo e academia
promove o desenvolvimento de solugdes urbanas, tecnoldgicas e sociais adaptadas
as necessidades locais.

A crescente rede de Living Labs no Brasil demonstra uma resposta inovadora
aos complexos desafios urbanos, ambientais e sociais enfrentados pelo pais. Com
uma populagdo majoritariamente urbana, as cidades brasileiras sdo palco de
questdes como mobilidade, seguranca, gestdo de residuos, habitagcdo e incluséo
social. Neste contexto, os Living Labs surgem como laboratérios experimentais que
facilitam a interagao entre os cidadaos e as tecnologias, visando ndo apenas solugdes
tecnolégicas mas também promovendo a inclusdo social e o desenvolvimento
sustentavel.

Um exemplo notavel de Living Lab no Brasil é o Porto Digital em Recife, que
se destaca pela sua atuagcdo no estimulo ao empreendedorismo e a inovagao
tecnolégica em areas como Tecnologia da Informagdo e Comunicagéo (TIC),
economia criativa e cidades inteligentes. Como um hub de inovagao, o Porto Digital
incorpora o conceito de Living Lab ao promover a colaboragdo entre startups,
empresas consolidadas, universidades e o governo, criando um ecossistema vibrante
que contribui para o desenvolvimento econdmico local e a geragdo de solugdes
urbanas inovadoras (Porto Digital, 2020).

Outro exemplo significativo é o Living Lab MS, localizado no Mato Grosso do
Sul, que visa integrar tecnologia, inovagéo e sustentabilidade para abordar desafios
ambientais e promover o desenvolvimento sustentavel. Este Living Lab € um espacgo
de experimentacdo e aprendizado colaborativo, onde a tecnologia € aplicada para
solucionar problemas locais, como gestédo de recursos naturais e desenvolvimento de
agricultura sustentavel, envolvendo a comunidade local e valorizando o conhecimento
indigena e tradicional (Living Lab MS, 2021).

Adicionalmente, a iniciativa Cidades Sustentaveis, embora n&o seja um Living

Lab no sentido estrito, incorpora principios semelhantes ao promover a colaboragao



entre municipios brasileiros para o desenvolvimento e implementacdo de politicas
publicas voltadas para a sustentabilidade urbana. Essa rede de cidades trabalha em
conjunto para compartilhar experiéncias, solugdes inovadoras e boas praticas em
sustentabilidade, atuando como um laboratério vivo para a transformag&o urbana
(Cidades Sustentaveis, 2021).

Os Living Labs no Brasil evidenciam a potencialidade da inovagao aberta e da
colaboragdo multidisciplinar para enfrentar desafios locais. Além de promover o
desenvolvimento tecnologico, esses espagos de cocriagdo fomentam a incluséo
social, a participacdo cidadd e o desenvolvimento sustentavel, alinhando-se aos
objetivos de desenvolvimento sustentavel (ODS) e contribuindo para a construgéo de

cidades mais inteligentes, humanas e resilientes no pais.

Quadro 1 - Exemplos de Living Labs no Brasil

Nome Objetivo Principal Participantes/Fonte
Porto Digital Estimular o empreendedorismo e inovagcdo em | Empresas, startups,
TICs, economia criativa e cidades inteligentes. | governo, universidades

(Porto Digital, 2020).

Habitat Promover solugdes inovadoras em construcéo | Industria da  construcéo,
civil e habitagdo sustentavel. académicos, governo
(Habitat, 2021).

Living Lab MS Integrar tecnologia, inovagao e sustentabilidade | Comunidade local,
para solucionar problemas ambientais. pesquisadores, entidades
governamentais (Living Lab
MS, 2021).
NAVE Recife Fomentar a inovagao educacional por meio da | Escolas, professores,
tecnologia e do design thinking. estudantes, especialistas em
tecnologia (NAVE Recife,
2020).

Fonte: Elaborado pela autora a partir dos dados disponibilizados pelos sites das entidades e da rede
EnoLL, 2024.

2.4.4 Caracteristicas dos Living Labs

Apesar de seu uso ainda incipiente, os resultados que vem sendo obtidos nos
Living Labs sao bastante promissores quando comparados com aqueles obtidos em
ambientes tradicionais de desenvolvimento de inovagao (Niitamo et al., 2006). Um



laboratério de inovagao tradicional separa o dominio empresarial ou académico da
vida real, concedendo acesso prévio a inovagdo somente a alguns
clientes/consumidores selecionados e, apenas esporadicamente (Wellsandt et al.,
2012).

Na abordagem de Living Lab o envolvimento do usuario final e outros
stakeholders (partes interessadas no projeto) ao longo de todo o processo de
desenvolvimento da inovacédo e sua validagdo em ambiente de real resultam em
inovacgdes aplicaveis no dia a dia dos usuarios e mais facilmente absorvidas pelo
mercado (Niitamo et al., 2006).Segundo Folstad (2008), em amplo estudo dos living
labs da rede ENoLL, os elementos indispensaveis a um laboratério destes moldes
sdo:

e |novacao;
e “Ambiente” do living lab;
e Participagao do usuario nas varias fases do projeto;
e Contexto de vida real (realista ou semi-realista), e;
e Foco tecnologico.
Stahlbrést (2008) complementou:
e Envolvimento dos usuarios durante todo o processo de desenvolvimento;
e Ambientes multi-contextuais;
e Tecnologia e Infraestrutura de alta tecnologia;
e Organizagao e Metodologias adequadas;
e Acesso a grande diversidade de conhecimento por meio de diferentes
parceiros.
Ainda, para Sjoberg e Andersson (2010), os componentes-chave sao:
e Usuarios;
e Métodos de trabalho estruturados;
e Estrutura Organizacional, e;
e Plataformas Técnicas.

Apesar de algumas divergéncias entre os autores, existem pontos coerentes
na literatura. Para a existéncia de um Living Lab. os seguintes elementos a seguir séo
essenciais:

e Envolvimento dos Usuarios e dos Stakeholders;



e Métodos de trabalho estruturados incluindo entrevistas, grupo focal,
questionarios on line ou presenciais;

e Plataformas técnicas / Estrutura de alta tecnologia;

e Ambiente de vida real;

e Governanca.

Em uma pesquisa conduzida por Ebbesson (2009), em todas as fases,
ambientes virtuais suportados por sistemas de gerenciamento de conteudo via web
para comunicagcdo com usuarios e outros stakeholders podem ser utilizados.

O uso do ambiente virtual possibilita ao Living Lab alcangar um maior numero
de usuarios e proporciona flexibilidade na sua participacdo, mas deixa a desejar pela
auséncia de discussdes e colaboragdo, que ocorrem nos ambientes presenciais.
Afirma-se que o ideal é unir os beneficios dos dois ambientes, tornando o ambiente
virtual uma extensao ou complemento do ambiente tradicional (Ebbesson, 2009).

Grande parte dos problemas encontrados na implantagcéo e desenvolvimento
de Living Labs esta relacionada a falta de maturidade no uso dessa abordagem. A
seguir, destacam-se os principais:

e Relacdo entre os stakeholders: Guldemond e Geenhuizen (2012), que
analisaram projetos de Living Lab na area de saude afirmam que o tamanho

do projeto é fator critico devido a complexidade das relagdes e porque a

participagédo de grandes empresas pode dissuadir a participagdo das menores.

Em estudo realizado em seis Living Labs, Guzman et al. (2013) também

destacam a questéo da relacao conflituosa entre stakeholders, nao relacionada

por estes ao tamanho do projeto, mas a participagdo de competidores diretos
em um mesmo projeto, o que, apesar do interesse comum no desenvolvimento
da inovagao, pode trazer atraso a evolugéo do projeto;

e Questoes de direitos autorais: Eriksson et al. (2005) destacam a gestao dos
direitos autorais entre stakeholders como critica e essencial ao

desenvolvimento das inovagdes;

e Participagao dos usuarios: A inclusao dos usuarios € um delicado processo
de correspondéncia entre os objetivos do Living Lab e as motivagdes e

habilidades dos mesmos. A frequéncia de interagdo com eles exerce grande



influéncia nessa participagao (Guldemond e Geenhuizen, 2012). Guzman et al.
(2013) apontam que a falta de usuarios lideres e pioneiros no processo de
inovacéo pode levar a iniciativas ndo acabadas ou falhas ou ainda a criagéo
de produtos ou servigos sem um mercado-alvo apropriado.

Assim sendo, apesar do uso inicial dos Living Labs, os resultados sao
promissores quando falamos dos avangos sociais. Ao avaliar as caracteristicas dos
Living Labs em conjunto com os conceitos elaborados no capitulo anterior, como o
engajamento civico, por exemplo, observa-se que o usuario passa a vivenciar a
inovagéo, integrando-a no seu dia a dia.

Denota-se que quando a metodologia adequada, alinhada aos componentes-
chave fica bem utilizada a inovagéo aliada ao desenvolvimento deixa de ser algo
distante e passa a ser parte do cotidiano, criando uma sociedade ativa e presente,

ainda que virtualmente.

2.4.5 Novos Living labs

A literatura recente sobre Living Labs evidencia um movimento global
crescente em direcdo a criacido de espacos inovadores que facilitam a cocriagao,
colaboragéo e desenvolvimento sustentavel, englobando uma ampla gama de areas
desde a educacéao até a mobilidade urbana. Estes laboratorios vivos representam um
esforco multidisciplinar para abordar desafios complexos, promovendo solucdes
inovadoras que sdo sustentaveis, inclusivas e resilientes ao clima.

No estudo de Afacan (2023), Living Labs sdo apresentados como ambientes
cruciais para o aprendizado e a aplicagdo de praticas de design urbano que s&o
inclusivas, sustentaveis e resilientes ao clima. Este enfoque ressalta a importancia de
ambientes de inovagao aberta ndo apenas para o avango tecnolégico, mas também
para a promogao de uma cultura de design consciente e responsavel dentro do
contexto urbano.

Bolzan e Fernandes (2023) destacam o papel transformador das universidades
na cocriagédo de inovagao social através de Living Labs, como é o caso do Living Lab
Mais Juntas. Este projeto exemplifica como as instituicbes de ensino podem atuar
como orquestradoras de iniciativas de inovacao social, fomentando a colaboragao



entre académicos, estudantes, e a comunidade em geral para desenvolver solu¢des
gue atendam as necessidades locais.

Fuglsang et al. (2021) oferecem uma revisao integrativa da literatura sobre o
papel dos Living Labs na inovagéo do setor publico, destacando como esses espagos
podem facilitar processos de inovagao que sao inclusivos e colaborativos. Este
trabalho reforga a ideia de que os Living Labs s&o instrumentos valiosos para a
transformacgao de praticas no setor publico, incentivando uma abordagem mais aberta
e participativa na solugao de problemas publicos.

Gouveia, Dias e Silva (2023) discutem a aplicagao de Living Labs na promogé&o
da mobilidade urbana aérea sustentavel em cidades inteligentes portuguesas,
ilustrando como a inovagao aberta pode contribuir para solu¢gdes de mobilidade mais
eficientes e ambientalmente amigaveis. Este estudo aponta para o potencial dos
Living Labs em catalisar inovagbes que alinham tecnologia e sustentabilidade,
abordando desafios de mobilidade urbana de maneiras inovadoras.

Leal Filho et al. (2023) exploram como os Living Labs operam no contexto dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU, evidenciando seu papel como
incubadoras de inovagao sustentavel. Este estudo ressalta a capacidade dos Living
Labs de integrar objetivos de sustentabilidade em suas operagdes e projetos,
contribuindo significativamente para os esforgos globais de desenvolvimento
sustentavel.

Estes estudos, juntos, destacam a diversidade de aplicagbes e o impacto
potencial dos Living Labs como espagos de inovagdo aberta. Eles ndo apenas
facilitam o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas e sociais inovadoras, mas
também promovem a inclusdo, a sustentabilidade e a resiliéncia nos contextos
urbanos e além. Através da colaborag&o ativa entre diversos stakeholders, os Living
Labs demonstram ser um modelo poderoso para abordar os complexos desafios do
século 21.

2.5 Rede De Colaboragao

Uma rede de colaboragéo é constituida por uma variedade de entidades (ou
seja, organizagbes e pessoas) que sao largamente autbnomas, distribuida



geograficamente, e heterogéneas nos seguintes termos: ambiente operacional,
cultura, capital social e objetivo. (CAMARINHA-MATOS & AFSARMANESH, 2005).

A colaboragdo em rede permite a integracado de diferentes conhecimentos e
competéncias, essenciais para a inovacado. Redes de colaboragao eficazes facilitam
a resolugdo de problemas complexos e promovem a aprendizagem continua
(Bengtsson & Kock, 2020; Klerkx et al., 2021).

Provavelmente, no futuro, as empresas que conseguirdo manter-se na
lideranga do desenvolvimento tecnoldgico e de produtos sejam aquelas que consigam
se associar as redes que contemplem todas as competéncias necessarias para o
desenvolvimento dos produtos e que saibam melhor como atuar de forma colaborativa
(HUSTON e SAKKAB, 2006).

Camarinha-Matos et al. (2006) apresentam uma classificagdo de quatro tipos
de envolvimento: rede, coordenacgdo, cooperagao e colaboragdo. O mais avangado,
dito colaboragdo, envolve objetivos, identidades, responsabilidades e trabalho
conjuntos, quer dizer, a criagdo do produto final é realizada conjuntamente pelos
parceiros: por meio de intensa troca de informacgdes. Por deixar esse aspecto mais
evidente, adota-se neste trabalho a definicdo do nivel mais avancado desses autores
(CAMARINHA-MATOS et al., 2006): “Um processo em que entidades compartilham
informagdes, recursos e responsabilidades para planejar, implementar e validar um
programa de atividades para atingir um objetivo comum”.

Através da construcdo de uma solida rede de colaboragdo que envolva
diferentes atores sociais, pode-se destacar o papel fundamental do setor privado no
desenvolvimento tecnolégico. Isto porque ao formular Living Labs virtuais, a produgéo
de tecnologia e conhecimento gerada pelas universidades e pelo setor privado
passam a ganhar foco, uma vez que sao primordiais na integragao do Living Lab com
a sociedade civil.

Assim, a criagdo de um produto construido em colaboragdo torna-se peca
chave na implementagao de cidades inteligentes, ambientes sustentaveis e cidadaos

conscientes.

2.6 Cynefin

Dave Snowden foi considerado um pioneiro na aplicacdo da teoria dos

sistemas adaptativos complexos a uma variedade de questbes sociais e no



desenvolvimento da narrativa como método de pesquisa. Seu uso da metodologia
Sensemaker foi aplicado no governo e na industria em uma variedade de campos,
incluindo gestdo do conhecimento, planejamento estratégico, resolugédo de conflitos,
deteccéo de sinal fraco, suporte a deciséo e desenvolvimento organizacional.

O Cynefin € um framework conceitual usado para auxiliar na tomada de
decisdo. Ele foi descrito como um "dispositivo de criagdo de sentido”.

A ideia da estrutura Cynefin € que ela oferece aos tomadores de decisdo um
"senso de lugar" a partir do qual podem ver suas percepgdes. (BROWNING;
RODERICK, 2005). Cynefin € uma palavra galesa que significa habitat, conhecido,
familiar. Snowden usa o termo para se referir a ideia de que todos nds temos
conexdes, como tribais, religiosas e geograficas, das quais podemos ndo estar
cientes. Em outras palavras, os multiplos fatores em nosso ambiente e nossa
experiéncia nos influencia de maneiras que nunca podera ser compreendido.

Essa estrutura baseia-se em pesquisas em teoria de sistemas, teoria da
complexidade, teoria de rede e teorias de aprendizagem. (WILLIAMS & RICHARD
2010).

Segundo Berger & Johnston 2015, o Cynefin oferece cinco contextos de
tomada de decisdo ou "dominios" (Figura 2) e ajuda a determinar o contexto
operacional predominante, permitindo escolhas e decisbes adequadas. Também
auxilia gestores a identificar como percebem as situagdes e obter sentido ao seu
préprio comportamento e ao de outras pessoas. (SNOWDEN & BOONE, 2007):



Figura 3 - Framework Cynefin traduzido

Complexo Complicado
SONDAR SENTIR
SENTIR ANALISAR
RESPONDER RESPONDER
Praticas emergentes Boas praticas
Ativando restrigbes Restri¢cSes de controle
Nao ordem
Cadtico Obvio
AGIR SENTIR
SENTIR CATEGORIZAR
RESPONDER RESPONDER
Praticas inéditas Melhores prdticas
Sem restrigées RestrigOes Rigidas
e

Fonte: Hiflex. Disponivel em: <https://hiflexconsultoria.com.br>. Acesso em: 28/06/2020.

Segue abaixo a descricdo de cada contexto:

Obvio, o que se sabe (known) - o dominio do atual, as relagdes de causa e efeito
se repetem e s3o previsiveis;

O que se pode saber (knowable) - o dominio do provavel, onde relagdes de causa
e efeito se repetem mas sao distantes no tempo e no espaco;

Complexo (complex) - o dominio das muitas possibilidades, onde causa e efeito
fazem sentido em retrospectiva e se repetem acidentalmente (ha padrées que podem
mudar);

Caético (chaos) - o dominio do inconcebivel, onde ndo se conseguem perceber
relagbes de causas e efeito (ha potencial para padrdes).

Desordenado (disorder) - ndo ha clareza sobre qual dos outros dominios se aplica.
Por definicao, é dificil ver quando esse dominio se aplica.



Os quadrantes ilustram ambientes diferentes que requerem atitudes diferentes.
Nenhuma atitude é errada por si s6, mas pode ser errada para um determinado

ambiente.

Os quadrantes "O que se sabe" e "O que se pode saber" permitem
conhecimento daquele que se ensina e aprende. Os quadrantes "Complexo" e

"Caotico" requerem um conhecimento experimental.

Snowden (2022) diz que nado é possivel gerir ambientes complexos: apenas é
possivel gerir a formagédo de padrdes. Olhando para os quadrantes, se estiver num
ambiente Caotico, € possivel criar "atratores" que o ajudem a mudar para um
ambiente Complexo. Uma vez num ambiente Complexo, pode identificar padrdes,
estabilizar os desejados e interromper os que nao se querem. Além disso, pode tentar
intervir no ambiente para que os padrdes desejados sejam mais provaveis. Os

padroes estabilizados podem permitir-lhe mudar para o quadrante knowable.

No dominio Complexo realiza-se experimentos, e percebem-se os resultados.
Consequentemente, o ciclo se repete até alcancar um resultado aceitavel e que possa

ser estabilizado e reproduzivel, para entdo migrar para o dominio complicado onde:

1. Existem padrdes que podem ser descobertos;

2. Ativa-se as restricdes para experimentacao;

3. Praticas emergentes (Neste momento ainda ndo tem a “receita” para o
sucesso do produto);

4. Observa-se uma confusao coerente, e discernivel através de padrbes
(Conforme ativa-se as restri¢gdes, percebe-se que as mudangas avangam ou
recuam de acordo com as descobertas);

5. Criagao de experimentos seguros para falha (Simulagdes, testes com grupos
fechados e outras praticas para garantir a evolugdo sem maiores danos ou
prejuizos);

6. Quanto maior a diversidade, maiores as chances de descoberta de
oportunidades;

7. As interagdes mudam o ambiente constantemente (A cada experimento ou
restricao ativada é preciso que validar de novo o que mudou em relagcédo ao

resultado anterior).



Se o Complicado é o lugar do especialista o Complexo é para descoberta. No
dominio Complexo as restricdes precisam ser “ativadas”, e as restricbes Mutantes e
Permeaveis que garantem isso. Por exemplo, usar um produto de formas diferentes
de acordo com as descobertas, e isso faz com que seja alterado o produto, o que

novamente pode alterar sua forma de uso.

O maior perigo é nao perceber que esta sendo lidado com um sistema
Complexo-adaptativo e tratar como sistema Ordenado, ou seja, lidar com hipdteses

como se fossem certezas, isso levaria a falha catastrofica.

Pelo simples fato de um Living Lab possuir padrées que podem mudar por
conta das diferentes necessidades e prioridades dado o momento, e do consenso das
pessoas no que tange a tomada de decisdes, é possivel identificar uma fraca relagao
de causa e efeito, com isso, encaixa-se no Ambiente complexo do Framework Cynefin
onde recomenda-se 0 uso de praticas emergentes, como as metodologias ageis que

serdo tratadas nos capitulos posteriores (SNOWDEN & BOONE, 2007).

Considera-se, desta forma, que o Cynefin, aliado a Sensemaker, aplicada aos
campos estratégicos de planejamento, solugdo de conflitos e tomada de deciséo,
quando os fatores externos influenciam na compreensao do agente, ele trabalha nas

vias de conhecimento e influéncia na tomada de decisdes importantes.

Quer dizer, em ambientes complexos o Cynefin passa a transcender os

padrdes e gerar no ambiente novos modelos desejaveis e conhecidos.

Sendo assim, no Living lab, a utilizagdo do framework Cynefyn pode auxiliar
na tomada de decisbes, uma vez que ali encontram-se diversos idealizadores de
diferentes materialidades objetivas -vez que se busca trabalhar com diferentes eixos
da sociedade e manter estes agentes envolvidos e, assim, pode-se obter o consenso

mais facilmente nas tomadas de decisodes.



2.7 A Complexidade e a Visao Sistémica

Para expandir o entendimento do quadrante "Complexo" do framework Cynefin
(Snowden & Boone, 2007), é necessario compreender a complexidade e sua relagao

com causa e efeito.

Historicamente, os seres humanos dividem problemas em partes menores para
facilitar o entendimento, uma pratica comum em varios setores da sociedade,

incluindo ciéncia, politica e questdes do dia a dia.

Adotar uma abordagem sistémica para analisar problemas complexos visa
alcancar maior eficiéncia e menor custo através de uma rede de interagbes. Essa
necessidade de explicagbes complexas foi identificada pela ciéncia (Machado Neto

et al., 20006).

Assim, o sistema s pode ser entendido em sua totalidade, ndo apenas em
partes individuais. Peter Senge (2009) discute o pensamento sistémico como um
conjunto de ferramentas e conhecimentos desenvolvidos ao longo de 50 anos, que

ajudam a compreender padroes e modificar sistemas de forma eficaz.

O pensamento sistémico € uma das cinco disciplinas fundamentais, junto com
dominio pessoal, modelos mentais, constru¢cdo de uma visdo compartilhada e
aprendizagem em equipe. Essas disciplinas, embora possam ser desenvolvidas
separadamente, alcangam sucesso pleno quando as organizagbes aprendem de

forma conjunta.

Senge (2009) também destaca que "a visdo sem o pensamento sistémico
projeta lindos quadros no futuro, sem uma compreensédo profunda das forgas

necessarias para alcancga-lo."

Ele argumenta que o pensamento sistémico torna compreensivel a

interconexdo entre as partes e ajuda a ver como nossas proprias agdes criam



problemas. Desenvolver essa visdo requer uma mudanga de mindset para enxergar

o todo e criar o futuro proativamente.

As metodologias ageis também adotam essa visédo sistémica, analisando a

organizagdo como um todo integrado para atingir objetivos de forma conjunta.

Senge (1990) ressalta que "as organizagdes que aprendem sdo aquelas onde
as pessoas continuamente aprimoram suas capacidades para criar o futuro
desejado." Ele valoriza o aprendizado continuo como uma vantagem competitiva,

promovendo uma lideranca de base.

A visdo compartilhada, segundo Senge (1990), € crucial para criar
comprometimento genuino e alinhar as energias individuais com os objetivos
organizacionais, promovendo um sentimento coletivo de pertencimento e

engajamento necessario para alcangar um futuro comum.

2.8 Valores e Principios

Nas literaturas que serdo apresentadas no capitulo seguinte, alguns autores
abordam somente principios para elaborar suas metodologias/ferramentas, enquanto
outros focam apenas nos valores. No entanto, é importante compreender a diferenca

entre esses conceitos para aplica-los corretamente.

Valores s&o qualidades ou padrbes que governam o comportamento de uma
pessoa, enquanto principios sao regras ou crengas que governam as agoes de uma
pessoa. Em outras palavras, os principios sdo baseados nos valores de uma pessoa
e, portanto, os valores fundamentam os principios (HASA, 2016)

De acordo com Zaleznik e David (1964), os valores sao ideias na mente dos
individuos que especificam como as pessoas devem se comportar, atribuindo graus
de bondade as atividades e relacionamentos. Esses valores ajudam a formar os

principios individuais, que por sua vez, guiam o comportamento das pessoas



Lehner e Kube (1960) afirmam que os principios sao regras morais ou crengas

que ajudam a distinguir o certo do errado e influenciam as ag¢des das pessoas.

Embora os principios possam ser bastante severos e inflexiveis, eles sdo geralmente

aceitos coletivamente pela sociedade, mas uma pessoa pode ter seus proprios

principios individuais.

Abaixo no quadro 2, estdo alguns exemplos de valores e principios que podem

ser associados a eles e na sequéncia no quadro 3 foi elaborado para se obter um

resumo das principais diferencas entre principios e valores.

Quadro 2 - Exemplos de principios atrelados aos seus valores

Valor Principio

Justica Nunca tratar uma pessoa de forma injusta
Economia Nunca comprar roupas de marca.
Honestidade Nunca mentir

Fonte: Adaptado de HASA (2016)

Podem ser observadas diferencas claras entre principios e valores, conforme

mostrado no quadro. Enquanto os valores sao qualidades ou padrées de

comportamento, os principios s&o regras ou crengas que governam o comportamento

das pessoas.

Quadro 3 - Diferenca entre principios e valores

Valor Principio
Valores s&o qualidades ou padrdées de | Principios sdo regras ou crengas que governam o
comportamento. comportamento de uma pessoa.

Os valores ajudam a formar principios

Os principios sdo baseados em seus préprios
valores

Valores sao qualidades

Principios sao regras

Os valores ndo sdo tdo rigidos quanto os
principios

Os principios podem ser rigidos e inflexiveis.

Fonte: Adaptado de HASA (2016)

Valores e principios sao conceitos distintos, embora inter-relacionados.

Valores sao qualidades ou padrdées que orientam o comportamento de uma pessoa,

enquanto principios sdo regras ou crengas que governam as agdes de uma pessoa,

frequentemente baseadas em seus valores.




No contexto do ParticipACT, optamos por utilizar valores nos requisitos
funcionais porque eles permitem maior flexibilidade e adaptacao, essenciais para um
ambiente colaborativo e dindmico como o de um Living Lab. Valores incentivam
comportamentos desejaveis e a colaboragdo sem a rigidez dos principios,

promovendo um engajamento mais natural e eficaz dos participantes.

Em suma, enquanto os principios sdo mais como "regras" que orientam a agao
e sdo baseados em valores, Schwartz (2012) afirma que os valores s&o crencgas
subjacentes que definem o que é considerado importante ou valioso para um

individuo ou sociedade.

Baseado no entendimento de principios e valores, foi definido que sera feito
uma selecdo dos valores para utilizar no ParticipAct, pois, por ser uma ferramenta
colaborativa, n&o faria sentido criar regras que tornem o sistema rigido, como por

exemplo, obrigar os usuarios a realizarem o feedback na plataforma.

Mas € muito importante estimular os valores na construcio dos requisitos, para
que se obtenha cidaddos com comportamentos mais direcionados ao utilizarem o
ParticipAct.

2.9 Metodologias De Trabalho Em Grupo

Considerando as caracteristicas supracitadas, nestes tdpicos, seréo
abordadas diferentes metodologias de trabalho utilizadas em Living Labs e trabalhos
colaborativos.

2.11.1 Metodologias Tradicionais

O langamento do PMBOK (Project Management Body of Knowledge) pelo PMI
(Project Management Institute) em 1987 padronizou termos empregados no
gerenciamento de projetos.

O PMBOK® é um guia padréo de melhores praticas para o Gerenciamento de
Projetos, composto por 47 processos, divididos em 10 areas do conhecimento e cinco
grupos de processos.



Esses processos recebem entradas, utilizam ferramentas e técnicas e
fornecem saidas. Eles precisam ser adaptados as necessidades especificas de cada
projeto, levando em consideragdo o ambiente onde serdo executados (PMI, 2012).

De acordo com o PMBOK (2004), os projetos ou programas podem ser
realizados e gerenciados dentro de uma unica organizagdo ou distribuidos em
diferentes organizagbes, com localizagdes distintas. Essa diferenga representa
desafios e esfor¢os gerenciais distintos, justificando a necessidade de uma

categorizagao.

Segundo os PMBOK (2004) um processo € um conjunto de agdes e atividades
inter-relacionadas que sédo executadas para alcangar um objetivo. Cada processo &
caracterizado por suas entradas, ferramentas e técnicas que podem ser aplicadas, e

as saidas resultantes. (PMI, 2012)

Na figura 4 é possivel observar como funciona o processo de gerenciamento

de projetos.

Figura 4 - Processos de gerenciamento de projetos

Processos de
planejamento

Processos de
execu¢ao

Fonte: Guia PMBOK® — 52 edigéo.



2.11.2 Metodologias Ageis

Por volta de 1990, houve um grande descontentamento com a forma como
desenvolvimento de software vinha sendo abordado com a utilizagdo dos métodos

tradicionais como visto no capitulo anterior.

Segundo Rocha (2020), as metodologias tradicionais funcionaram muito bem
durante um certo periodo e, ainda hoje, sdo muito utilizadas em ramos especificos da
industria. Apesar de parecerem solugdes simples e eficientes, ha uma alta

complexidade na implementag&o que pode acarretar um prejuizo no seu sucesso.

Os meétodos tradicionais acabam dificultando a compreensdo de todos os
colaboradores sobre as prioridades da empresa, uma vez que sao extremamente
sistematicos, possuindo uma alta rigidez em sua implementagao e execugéo (Rocha,
2020).

Segundo a Gallup (2016) a falta de entendimento pode ser o grande causador
de desengajamento e falta de produtividade dentro da organizagao, resultando em
metas ndo alcangadas e na estagnagao do crescimento da empresa.

O processo agil pode ser aplicado ao desenvolvimento de qualquer trabalho
incremental e iterativo usado para o desenvolvimento de produtos (RISING e
JANOFF, 2000).

Em fevereiro de 2001, um grupo de dezessete representantes de metodologias
de desenvolvimento de software consideradas “leves” se reuniu em Snowbird, Utah
para levantar pontos em comum entre suas metodologias. Ndo havia a intengéo de
uma unificagdo de metodologias e a expectativa de se chegar a qualquer tipo de
consenso era limitada e variada entre os participantes.

No entanto, os participantes concordaram em importantes pontos e, ao final de
dois dias, estabeleceram o termo “Agil” para representar o novo movimento em
comum e escreveram e assinaram o que ficou conhecido como “Manifesto Agil”.

Esse manifesto contém um conjunto de valores e principios que devem balizar
o desenvolvimento Agil de software. Nesse encontro também foi formada a Agile
Alliance, entidade responsavel por atualizar e manter os valores Ageis (COCKBURN,
2007; FOWLER & HIGHSMITH, 2001).



Assim, segundo Manifesto Agil (2001), estes processos conduzem a
valorizacdo de quatro valores, mostrado textualmente abaixo (FOWLER &
HIGHSMITH, 2001):

“Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver softwares fazendo-
0 n6s mesmos e ajudando outros a fazé-lo. Através deste trabalho, passamos
a valorizar:
Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente
Colaboragao com o cliente mais que negociagéo de contratos
Responder a mudangas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens
a esquerda.”

Para sustentar estes valores Ageis, foram criados doze principios que s&o
seguidos em projetos de desenvolvimento Agil de software. Esses principios servem
de guia para que os valores Ageis sejam colocados em pratica. Eles est&o listados
abaixo (FOWLER & HIGHSMITH, 2001):

(a) priorizar a satisfagao do cliente com entrega de valor agregado;

(b) mudancgas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo que tardiamente;

(c) entrega frequentemente software funcionando, com preferéncia a menor
escala de tempo;

(d) pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em
conjunto por todo o projeto;

(e) construir projetos em torno de individuos motivados, dando a eles o
ambiente e o suporte necessario e confianga para fazer o trabalho;

(f) um meétodo mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes através de
conversa face a face;

(g) software funcionando € a medida primaria;

(h) processos ageis que promovem o desenvolvimento sustentavel,

(i) continuar com atengao a exceléncia técnica e bom design;

(j) simplicidade é essencial;

(k) melhores arquiteturas, requisitos e designs que emergem de equipes auto

organizaveis;



() intervalos regulares para a equipe refletir sobre como se tornar mais eficaz
(AGILE MANIFESTO, 2001).

De acordo com Mello et al.(2014), os métodos ageis vem sendo muito
empregados em atividades que envolvem equipes com desenvolvimento de projeto.
Isso porque, dada a sua eficiéncia de entrega, acabam indo ao encontro a logica
instrumental e utilitarista do mercado que possui forte apelo pelo paradigma funcional
(CORREIA; LOCH, 2004).

Acredita-se que caracteristicas das metodologias ageis podem ser utilizadas
dentro dos Living Labs a fim de orientar a pratica e o desenvolvimento de cidades
inteligentes através da participagdo popular e da participagdo dos outros atores

sociais.

2.11.3 O enfoque agil nos Living Labs
A analise das metodologias dos Living Labs permite mostrar uma convergéncia

em termos de criticas a teoria de gerenciamento de projetos tradicionais. Conforme
ilustrado na Figura 5 - Diregbes de pesquisa apontadas por Winter et al. (2006), sao

coerentes com as ideias propostas no enfoque Agil.

Figura 5 - Dire¢ées do EPSRC (Conselho de Pesquisa em Engenharia e Ciéncias
Fisicas) e o enfoque agil.
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\
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Fonte: Winter et al. (2006)



A partir da literatura supracitada, podem-se identificar, além da convergéncia
das criticas, os principais desafios na gestdo de projetos:
a) Falta de modelos e técnicas capazes de adequar-se as mudangas dos projetos.
Existe a necessidade de técnicas e métodos para o planejamento e controle capazes
de: aumentar a velocidade da elaboracao de planos e sua atualizagao; criar técnicas
de planejamento com planos mais sintéticos sem perder a precisao e efetividade; criar
sistemas de controle que sejam mais rapidos na identificagdo das necessidades de
mudanca;
b) Falta de modelos e técnicas que apoiem o acompanhamento e alteragbes
constantes no resultado final. Em virtude das maiores mudangas, devem-se criar
solugdes para aprimorar o acompanhamento dos resultados no produto do projeto.
Assim, é preciso criar técnicas de gerenciamento de requisitos e controles de
configuragc&o do produto;
c) Compartilhamento efetivo de pessoas. As técnicas tradicionais priorizam o
gerenciamento centralizado de dados de recursos, por meio da criagdo de pools de
recursos. Em projetos compartilhados ou onde competéncias sao identificadas no
decorrer do projeto, geram-se problemas. E necessario criar técnicas e métodos que
facilitem o planejamento de recursos compartilhados entre projetos de diferentes
niveis de complexidade.

Portanto, ao explorar as formas de enfoque e metodologia, faz-se necessario
aprofundar como organizar a matéria humana e as equipes de inovagdo, pois, 0

gerenciamento dos projetos e produtos depende da organizagao de pessoal e equipe.

2.10 Framework Scrum

O Scrum é um framework de gerenciamento de projetos ageis, de produtos
complexos e adaptativos com o mais alto valor possivel, através de varias técnicas,
utilizado desde o inicio de 1990 e que atualmente é utilizado em mais de 60% dos
projetos ageis em todo o mundo. Ele junta conceitos de Lean e desenvolvimento
iterativo. (Schwaber, 2014)



O Guia do Scrum é um o documento oficial que documenta gratuitamente o
Scrum, suas regras e definigdes. Ele € composto pelos valores: comprometimento,

coragem, foco, abertura e respeito.

O Scrum possui um conjunto de conceitos e técnicas. Por se situar em
ambientes complexos, ele ndo descreve o que fazer em cada situagao, pois seria

impossivel predizer tudo o que ira ocorrer.

Scrum € um esqueleto de processos que contém grupos de praticas e papéis
pré-definidos. Os trés papéis definidos no Guia Scrum sao:

Scrum Master, que mantém os processos (normalmente no lugar de um

gerente de projeto);

Dono do Produto/Product Owner, que representa os stakeholders e o
negocio;

Equipe de desenvolvimento, ou DevTeam, um grupo multifuncional entre 3 a
9 pessoas e que fazem a analise, projeto, implementagao, teste etc.

Artefatos: Product Backlog e o Sprint Backlog.

Cada sprint € uma iteragdo que segue um ciclo (PDCA) e entrega incremento
de software pronto. Em cada sprint as cerimbnias (reunides) se repetem: Reunido
diaria, reuniao de planejamento, reuniao de revisdo da sprint e a reunido de

retrospectiva. Conforme a Figura 5. (Schwaber, 2014).

Figura 6 - Framework Scrum



https://pt.wikipedia.org/wiki/PDCA

Fonte: Scrum.org

Assim, organizadas as equipes, nos proximos tépicos serdo abordados

os métodos mais comuns de gerenciamento de servigos e atividades.

2.11 Método Kanban

O Método Kanban foi criado pelo David Anderson em 2004 na Microsoft,
inspirado no Sistema Toyota de producgao, teoria das filas, teoria das restrigdes e no
Lean para o desenvolvimento de projetos de software. (DAVID, 2010)

Ele descreve como um sistema virtual para limitar o WIP (trabalho em
progresso, do inglés Work in progress), que representam itens de trabalho. (DAVID,
2010). Muitos profissionais aplicam Kanban fisico com papéis autocolantes (post its)
em quadro na parede, embora existam muitas ferramentas online disponiveis na

internet para gerenciar o fluxo de trabalho virtualmente.

O Método Kanban é guiado por valores que segundo David & Carmichael
(2016) ele € motivado pela crenga de que é preciso respeitar todos os individuos que
contribuem para uma empresa colaborativa, ndo apenas para o sucesso do projeto,
mas para que ele valha a pena. Os valores de Kanban sdo um conjunto de nove

valores:

e Transparéncia: A crengca de que compartilhar informacdées melhora
efetivamente o fluxo de valor de negdcio. Usar um vocabulario claro e direto
faz parte desse valor;

e Equilibrio: A compreensdo de que diferentes aspectos, pontos de vista e
capacidades devem ser equilibrados para a eficacia;

e Colaboragao: Trabalhando juntos. O Método Kanban foi formulado para
melhorar a maneira de como as pessoas trabalham em conjunto, de modo que
a colaboracao ¢ essencial;

e Foco no cliente: Conhecendo o objetivo do sistema. Todo sistema kanban flui
para um ponto de percepg¢ao de valor - quando os clientes recebem um item
OU UM Servigo necessario;

e Fluxo: A conscientizagédo de que o trabalho é um fluxo de valor, seja continuo

ou ndo. Ver o fluxo € um ponto de partida essencial no uso do Kanban;



e Lideranga: A capacidade de inspirar outras pessoas a agir através de
exemplos, palavras e reflexao;

e Compreensao: Principalmente o autoconhecimento (tanto do individuo como
da organizagéao) a fim para avancar;

e Acordo: O compromisso de avancgar juntos em direg&do a objetivos, respeitando
- e sempre que possivel, adaptando-se as diferencas de opinido ou
abordagem;

e Respeito: Valorizar, entender e mostrar consideracdo pelas pessoas.
Apropriadamente ao fim desta lista, € a base sobre a qual os outros valores se

apoiam.

Esses valores incorporam as motivagdes do Kanban na busca de melhorar as
entregas de servigos prestados pelas equipes colaborativas. O método ndo pode ser
aplicado fielmente sem adota-los. (DAVID & CARMICHAEL, 2016)

Além disso, existem seis principios fundamentais do Kanban, trés sobre
principios de gerenciamento de mudangas e trés sobre principios de entrega,
pois os individuos estdo psicologicamente e sociologicamente conectados para
resistir a mudancga. Por esta razdo o Kanban cobre esses aspectos humanos com trés

principios de gerenciamento de mudangas:

1. Comece com o que vocé faz agora: entender os processos atuais, como
eles sao realmente praticados; e respeitando as funcgdes, responsabilidades

e cargos existentes;
2. Concorde em buscar melhorias por meio de mudangas evolucionarias;

3. Incentive atos de lideranga em todos os niveis - desde o colaborador

individual até a geréncia sénior.

O autor complementa que existem duas razdes principais para itens acima:
minimizar a resisténcia a mudanca (respeitando as praticas e os praticantes atuais),
€ crucial para engajar todos no enfrentamento dos desafios do futuro, e a segunda é
que 0s processos atuais, juntamente com suas deficiencias obvias, contém sabedoria

e resiliencia que podem nao ser apreciadas completamente.



Como a mudanca é essencial, ndo devemos impor solucdes de diferentes
contextos, mas sim concordar em buscar uma melhoria evolutiva em todos os niveis
da organizagéao. A partir da pratica atual, estabelece a linha de base de desempenho
e eficacia a partir da qual mudangas futuras podem ser avaliadas. (DAVID &
CARMICHAEL, 2016)

Quando o trabalho em si e o fluxo de valor para os clientes que ele representa
nao sao claramente visiveis, segundo David & Carmichael (2016) as organizagdes
geralmente se concentram no que é visivel, nas pessoas que trabalham no servigo.

Para isso, aplica-se os principios de entrega de servigos:
1. Entender e focar nas necessidades e expectativas dos clientes;
2. Gerenciar o trabalho; deixe as pessoas se auto-organizarem em torno dele;

3. Desenvolver politicas para melhorar os resultados dos clientes e dos

negocios.

Esses principios estdo alinhados a agenda de orientagédo ao servigo e ao valor
do foco no cliente. (DAVID & CARMICHAEL, 2016)

O Kanban wusa cinco propriedades fundamentais, que sao praticas
estabelecidas como condi¢gdes iniciais para poder estimular um conjunto de
comportamentos do Lean. David Anderson (2010) observou cinco principais
propriedades, séo elas:

e Visualize o Fluxo de Trabalho;

e Limite Trabalho-em-Progresso;

e Meca e Gerencie o Fluxo;

e Torne as Politicas do Processo Explicitas;

e Use Modelos para Reconhecer Oportunidades de Melhoria.

Este método inspirou o desenvolvimento de diversas plataformas online (sendo
o mais conhecido o Trello) para a organizagédo de atividades e projetos, e também
esta sendo aplicado em diversos projetos por ser pouco prescritivo, ou seja, com
menos regras, fornecendo uma maior liberdade aos usuarios para criarem suas

préprias regras em cima dos valores.



2.12 Lean Software Development

Segundo Womack e Jones (2007), apesar da produgdo enxuta ter sido
originada na industria automobilistica, seus principais principios podem ser aplicados
em qualquer tipo de industria..

O Lean Software Development € demonstrado como os conceitos do Sistema
Toyota e sdo adaptados ao contexto da industria de software. Para compreender
como os beneficios da producédo enxuta podem ser aplicados no desenvolvimento de
software € necessario entender os principais pilares dessa filosofia. Elenca-se entao,
os referidos principios (POPPENDIECK, M.; POPPENDIECK, T., 2003):

1. Eliminar desperdicios;

2. Amplificar o aprendizado;

3. Adiar decisbes ao maximo;

4. Entregar o mais rapidamente possivel,
5. Delegar poder a equipe;

6. Incorporar integridade;

7. Ver o todo.

Considerando isso, pode-se adaptar esta forma de producdo ao
desenvolvimento de software, quando se olha para o nivel organizacional e para o
fluxo de ideias que o desenvolvimento pode trazer, uma vez que as experiéncias
acumuladas demonstram um modelo estrutural adaptavel nos diferentes contextos de

criacao.

2.13 OKRs

Criado por Andy Grove, OKR — Objective and Key Results - € um modelo de
trabalho de pensamento critico e que necessita de disciplina em busca da
colaboragédo entre funcionarios, foco dos esforgos para que se alcance contribuicdes



mensuraveis em busca de alavancar os resultados das organizagdes (LAMORTE,
NIVEN; 2016).

Nas palavras de Santana (2019) além de aumentar a abrangéncia de
entendimento, alcancando tanto as pessoas que tém mais facilidade com numero
quanto as que nao tem. O sistema de OKR é composto por trés principais partes:
definir alvos mensuraveis e inspiradores; ter certeza que vocé e seu time estao
sempre progredindo para o estado desejado; e criar uma cadéncia que faga todos do

grupo se lembrarem o que se tenta alcangar

Desta forma, divide-se o OKR entre objetivos e resultados chave. Define-se,
conforme apontam Lamorte e Niven (2016) os objetivos como uma fase concisa e
definida qualitativamente, enquanto os resultados chave delimitam as fases de forma

gquantitativa.

A partir destas etapas, desdobram-se os beneficios, conforme elaborado por
Santana (2019). Os beneficios de se utilizar a técnica de OKRs estdo mapeados no
Quadro 4:

Quadro 4 - Beneficios OKRS

Beneficios Descrigcao

Comunicacao Tudo devido a simplicidade da ferramenta, a qual ja se inicia facilitando a
disseminagdo do conhecimento pela propria taxonomia simples do OKR,
desenvolvendo somente Objetivos e Indicadores Chave.

Agilidade A possibilidade de customizagdo e definicdo das prioridades de maneira
frequente, torna essencial a busca por novas informagdes a serem
capturadas, analisadas e transformadas em conhecimento, para que seja
usada como potencializador da estratégia ou modificador do negécio. Além
disso, esse aumento da agilidade causa uma maior disciplina para que as
decisBes ndo sejam postergadas.

Foco O mundo se tornou uma fonte intensa de produgéo e absorcéo de conteudo.
Com isso, a importancia do OKR s6 aumenta, ja que para tal deve estar
focado sobre o que é mais importante para organizagdo naquele exato
momento. Assim, devem ser isoladas as prioridades fundamentais e focados
as potenciais variaveis envolvidos em levar o negdcio a frente.




Transparéncia OKRs bem desenvolvidos fazem com que exista a necessidade de
cooperagao com outros times, de modo a incentivar ndo s6 o conhecimento
do que é importante, mas também garantir que se gere a maior quantidade
de inputs para o aumento da possibilidade de eficacia.

Engajamento Ja que os OKRs devem ser tragados se utilizando tanto de estratégias Top-
down quanto Bottom-up, é esperado que os colaboradores tenham falas
legitimas dentro do processo, entdo se tem oportunidade para engajar com a
estratégia durante a implementagcéo, execucao e analise para tragar planos

de agao.
Pensamento O OKR tem o espirito de errar e aprender rapido, devido ao risco imbuido em
visionario suas estratégias, principalmente proveniente da busca por diferenciagao de
mercado.
Stretching Algo muito citado por John Doerr é a possibilidade de possuir objetivos de

comprometimento e objetivos inspiracionais. Normalmente a habilidade de
fazer alcangar objetivos nunca antes desenvolvidos ou idealizados esta
relacionado ao aspiracional, o que tende a transforma-lo em objetivos de alta
intensidade. Para que esse tipo de objetivo consiga ir a frente, € importante
que nao parega que se deseja fazer algo muito grande em um espago de
tempo muito curto, para que consiga ser mantido o nivel de realidade. Assim,
€ de extrema importdncia o comprometimento dos lideres e dos
colaboradores, demonstrando a importdncia da entrega e a crenca da
possibilidade de alcancar o resultado.

Fonte: SANTANA, Thiago Miguez de. Metodologia OKR: Um Estudo Multicaso em Startups Baianas.
Revista Formadores - Vivéncias e Estudos, Cachoeira - Bahia, v. 12, n. 8, p. 54 - 76, Dez, 2019.

O autor salienta que para facilitar o processo de implementagcédo do OKR é
necessario criar determinados niveis de hierarquias, uma vez que as chances de risco

de falha sao inferiores.

Ou seja, a partir do momento em que € possivel garantir a estrutura de criagéo,
pode-se fazer o planejamento baseado nas informagdes e nuances do meio ambiente
interno, garantindo, assim, que o planejamento estratégico vislumbre a colaboragao,

em maior grau.

Pode-se, assim, como explicam Lamorte e Niven (2016) destrinchar o processo
de implementagdo dessa metodologia a partir de 5 passos: Criar, refinar, alinhar,

finalizar e transmitir.

Levy (2011) destaca que os ciclos de monitoramento ocorrem dentro das
iteracbes de avaliagdo, avaliando os objetivos e realizando os ajustes sempre que



necessario. Por outro lado, os ciclos de reflexao estratégica ocorrem sempre que a
estratégia organizacional precisa ser adequada a nova realidade.

2.14 Modelo Spotify

O modelo Spotify consiste em organizar equipes, realizar melhorias continuas,
dividir grupos para focos em produtos, e arquiteturas de sistemas.

Segundo Rebelo (2013) uma equipe de desenvolvimento Spotify € chamada
de Squad (esquadra), similar a uma equipe Scrum. A squad goza de autonomia para
decidir seu préprio processo interno e tem contato direto com os stakeholders,

misturando as metodologias Scrum e Kanban.

Desta forma, divide-se a equipe de acordo com as diferentes plataformas, pela
forma de interagdo com o usuario e outra pelo tocador de musica, de modo a serem

divididas por funcionalidade, conforme a figura abaixo

Figura 7 - Divisao de equipes na metodologia Spotify.

o
N —————————————



Fonte: KNIBERG, H. Agile everywhere: slides from my keynote at Lean Forum. Disponivel em:

<https://blog.crisp.se/author/henrikkniberg>. Acesso em: 01 out. 2020.

Assim, estimula-se a melhoria continua, podendo as esquadras trabalharem
em um mesmo produto, por exemplo, reprodugédo de midia (como na figura acima) e
a infraestrutura, formando, entdo, uma “tribo”. Ainda possuindo autonomia, esta fica

responsavel pela manutengcdo do ambiente de trabalho (REBELO, 2013).

Embora autbnomas, tanto as tribos quanto as esquadras, as equipes se

reunem para identificar e solucionar dependéncias entre as funcionalidades.

Embora a autonomia garanta a dinamizagdo do trabalho, Rebelo (2013)
ressalta que existe uma desvantagem em relagéao a divisédo, afinal, a fragmentagao
de trabalhos relacionados a diferentes fungdes pode, porventura, causar atrito na
conjuntura entre profissionais com habilidades similares em uma mesma area de

competéncia.

Define-se, desta forma, que a metodologia Spotify, possui arquitetura orientada
a servigos, revisando o desenvolvimento de novos sistemas e evitando descuidos

comuns, vez que o feedback é fundamento para a deciséao final da equipe.

Nas palavras de Caliari (2018) ainda que este modelo seja baseado nos
valores de colaboracdo, paixdo, inovacao, sinceridade e diversdo e pautado nos
principios da transparéncia, da colaboracdo, loops de feedback, autonomia e

seguranca psicologica, existem contradi¢des acerca deste modelo

O autor destaca que nao existe um “modelo Spotify”. Destaca que as
caracteristicas do modelo Spotify a unica raz&o para a adogdo de nomenclatura
especifica (tribos, esquadras, etc) ndo existe raz&o para utiliza-los sendo sem aderir

a cultura de participagao.

2.15 Metodologia Design Thinking

O Design Thinking de servigos esta em entender o valor e a natureza das

relagbes entre pessoas e pessoas, pessoas e coisas, pessoas e organizagdes e entre



organizagdes de diversos tipos. Para que isso ocorra, € necessario esclarecer os

cinco principios que embasam o método (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014):

1)

2)

3)

Centrado no usuario: colocar o usuario no centro do processo, gera um
entendimento verdadeiro sobre seus habitos, sua cultura, seu contexto social
e suas motivagdes e, por meio de sua otica, pode-se oferecer uma linguagem
a todos — usuarios, designers, gestores, engenheiros e profissionais de
marketing;
Cocriativo: todos os stakeholders devem ser incluidos no processo de criagéo.
Pode existir mais de um grupo de usuarios, que possui diferentes
necessidades e expectativas, com uma grande variedade de atores, bem como
funcionarios de varias especialidades e tipos de interface, como maquinas
automaticas e sites na Internet;
Sequencial: o servigco deve ser visualizado como uma sequéncia de acdes
inter-relacionadas; s&o processos dindmicos que ocorrem ao longo de um
determinado periodo de tempo e, assim como um filme, devem ter um ritmo
agradavel onde séries de imagens estaticas sdo combinadas para criar uma
sequéncia em movimento (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 42). Observa-
se que em determinados momentos interativos criam-se os chamados pontos
de contato: momentos fundamentais para a prestacado do servigo, que devem
ser tratados com todo cuidado e no tempo certo. Podem ser contatos homem-
homem, homem-maquina ou maquina-maquina, ocorrerem indiretamente via
terceiros, por meio de resenha de outros usuarios ou pelas midias impressa ou
online. Todo o processo sequencial deve ser dividido em trés etapas:
a. O pré-servigo, momento antes de ocorrer 0 servigo que prepara
0 ambiente ou contribui com ag¢des que refletirdo na prestagao do
Servico;
b. O momento da prestagao do servigo em si, quando o usuario
experimenta o servico;
c. E o pés-servigo, momentos de avaliagdo e de continuidade do

relacionamento com o usuario;



4) Evidente: servicos intangiveis devem ser visualizados como artefatos
fisicos que tornem o servigo perceptivel ao usuario de forma que traga lembrancgas
boas para ele, algumas inovagdes, como o uso de secadores automaticos em
banheiros ou outras formas de economizar energia ou recursos naturais, podem
revelar aos usuarios os bastidores criativos pensados para agregar valor aos servigos;
20

5) Holistico: todo o ambiente de um servigo deve ser considerado, pois,
apesar de ser algo intangivel, o usuario o percebera por meio de manifestagdes
fisicas, como visdo, audigao, olfato, tato e paladar, que na maioria das vezes geram
um resultado fisico (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 46).

A visédo sistémica e holistica € extremamente dificil de ser trabalhada, pois nao
se pode prever todas as situagdes e os aspectos de um servico, mas o olhar amplo
para o contexto dentro do qual o processo do servigo ocorre, mapeando o humor e os
sentimentos de todos os stakeholders ao longo de sua experiéncia de uso do servigo,
certamente agregara valor a experiéncia. Cabe ressaltar que no nivel do provedor do
servigo, a atengao deve se dividir entre seu espaco organizacional (o desenho de seu
sistema, sua cultura, seus valores e suas normas inerentes bem como sua estrutura
€ Seus processos organizacionais) buscando sua identidade organizacional, que deve
estar clara para os gestores e os funcionarios e ser percebida pelos usuarios.
(FONSECA, 2016)

Do mesmo modo, a percepcado das dificuldades talvez venha a ressaltar a
relatividade do levantamento das variaveis envolvidas e as normas internas da
estrutura e processos organizacionais que envolvem gestores, funcionarios e

usuarios.

2.16 Design Thinking nos Living Labs

A integragdo do Design Thinking nos Living Labs representa uma estratégia
focada no ser humano para solucionar complexidades urbanas, sociais e

tecnoldgicas. Essa metodologia, aplicada nos Living Labs contemporéneos, enfatiza



a colaboracdo, a inovacao e a sustentabilidade. Conforme destacado por Bolzan e
Fernandes (2023), o uso do Design Thinking e suas deriva¢des, como o Design Sprint,
nos Living Labs, tem se mostrado eficaz na cocriagdo de inovagdes sociais. A
aplicacao dessas metodologias permitiu ndo apenas a mobilidade de conhecimento,
mas também a manutencdo da estabilidade das redes colaborativas e uma
comunicagao horizontal entre os diferentes atores envolvidos.

No Living Lab “Mais Juntas”, o Design Sprint foi essencial para facilitar a
cocriagao de solugdes voltadas ao enfrentamento da violéncia de género, como a
criagdo de um chatbot para vitimas de violéncia psicologica. A metodologia foi
estruturada em cinco etapas, cada uma delas projetada para promover a participagéo
ativa e equitativa dos stakeholders. A flexibilidade do Design Sprint permitiu a rapida
prototipagem e teste dessas solugdes, garantindo que fossem adaptadas as
necessidades reais dos usuarios finais.

Além disso, o Design Thinking, por meio de sua abordagem iterativa e
empatica, assegurou que as solugbes desenvolvidas nos Living Labs fossem
profundamente enraizadas nas experiéncias dos usuarios, criando assim um impacto
social significativo. Bolzan e Fernandes (2023) demonstram que o uso dessa
metodologia n&o soO potencializa a inovagao social, mas também fortalece o capital
relacional entre os atores, promovendo um ambiente de confianga e colaboragao que
€ crucial para o sucesso a longo prazo dos projetos desenvolvidos.

Os estudos de 2023 e além evidenciam como os Living Labs atuam como
catalisadores para inovagdes inclusivas, resilientes e sustentaveis, alinhando-se
perfeitamente com as metas globais de desenvolvimento sustentavel.

A aplicagdo multidisciplinar e o impacto potencial dos Living Labs como
espacos de inovagao aberta promovem a incluséo, a sustentabilidade e a resiliéncia
nos contextos urbanos e além, através da colaboracédo ativa entre stakeholders
diversos. Assim, os Living Labs se consolidam como modelos poderosos para
enfrentar os complexos desafios contemporaneos, servindo como incubadoras de

inovacéao sustentavel e inclusiva.



2.17 Problem Solving McKinsey

O processo de problem solving da McKinsey tem sete passos e gira em torno
de comunicagdo com o cliente, sempre com o objetivo de afunilar em diregcédo as
respostas, a cada passo. Trata-se de uma abordagem bastante flexivel a ser
adaptada aos mais diferentes contextos.

As perguntas que a consultoria sugere a cada passo sdo um bom guia de como
se orientar, mas elas precisariam de ajustes, dependendo do problema que se busca

solucionar e a quem se direcionam as respostas. Seguem as etapas abaixo:

1 Definir o problema - Pensar no impacto: “O que preciso saber e como
enquadrar o problema?’ Pensar na proxima etapa da iteracdo: “Quais sdo as
proximas prioridades da equipe?”

2 Estruturar o problema - Pensar em fragmentagédo e na primeira hipotese:
“‘Quais sao os elementos chave do problema?” “Eles dao indicag&o inicial sobre a
resposta?”

3 Priorizar questoées - Pensar em impacto e eficiéncia: “Em que partes € mais
importante focar?”

4 Planejar analises e trabalho - Pensar em eficacia: “Como os recursos
podem ser utilizados da melhor forma?”

5 Conduzir analises - Pensar em termos de “respostas”: “Qual é a abordagem
mais simples baseada em fatos que provara ou refutara cada questao?”

6 Sintetizar resultados - Pensar “e agora?”: “Como utilizo as descobertas para
contar uma histéria convincente?”

7 Desenvolver recomendagdes - Pensar em agdes possiveis: “Esta claro o
que o cliente precisa fazer e como fazer?” (RASIEL E FRIGA, 2001).

No Capitulo 2, realizou-se uma analise aprofundada dos problemas urbanos,
abordando o engajamento civico, a evolugédo das cidades inteligentes e a presenca
dos Living Labs tanto no cenario nacional quanto internacional. Tal analise teve como
meta fornecer uma visdo robusta e consolidada que pudesse orientar a elaboragéo

dos requisitos para o Living Lab Virtual do ParticipAct.



Dentro desta discussao, examinou-se o papel das redes de colaboracéo e do
Groupware, focando especificamente no conceito de Interacdo Assincrona
Distribuida, uma abordagem que demonstrou similaridades com o proposto pelo
ParticipAct (ELLIS, GIBBS e REIN, 1991).

Adicionalmente, investigaram-se os paradigmas de Sensemaking e Cynefin
com o intuito de contextualizar e categorizar os problemas urbanos e os desafios
intrinsecos a este estudo.

Diversas metodologias e frameworks também foram objeto de analise. Este
levantamento permitiu ndo apenas compreender suas estruturas e principios
fundamentais, mas também estabelecer uma base sélida para futuros trabalhos na
area.

Os procedimentos metodoldgicos deste trabalho bem como os requisitos de

software ser&o detalhados no capitulo seguinte.



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Abordagem e Caracterizagao da pesquisa

Para alcancar o objetivo delineado neste estudo, optou-se por uma abordagem
qualitativa, conduzindo uma investigagao de carater exploratorio e descritivo.

A escolha pela pesquisa qualitativa baseia-se no entendimento de que essa
metodologia permite abordar questdes ou areas de interesse de maneira ampla, cujos
contornos s&o progressivamente definidos a medida que a investigacdo avanca
(GODOQY, 1995). Esta abordagem é reforgada pela necessidade de compreender
profundamente as experiéncias e percepgcdes dos usuarios finais e outros
stakeholders envolvidos no Living Lab Virtual.

Ademais, conforme expde Godoy (1995), na perspectiva qualitativa, a
modalidade exploratéria e descritiva € crucial para a coleta de dados e a divulgagao
de descobertas, ressaltando a importancia de uma apreciagao holistica do ambiente
estudado.

O propésito fundamental desse tipo de pesquisa € estabelecer uma
familiaridade mais aprofundada com o problema em quest&o, objetivando sua clara
elucidagcdo. Geralmente, tais estudos incorporam: (a) revisdo bibliografica; (b)
realizacao de entrevistas com individuos que detém experiéncia pratica relacionada
ao tema em analise; e (c) anadlise de casos ou situagdes que favorecam o
entendimento da problematica (GIL, 2007).

O enfoque da pesquisa claramente interdisciplinar e aplicado, buscando
integrar conhecimentos da administragéo, tecnologia da informagao e ciéncias sociais
para desenvolver um sistema colaborativo voltado para o estudo e solugdo de
problemas urbanos. Este sistema, projetado para operar dentro do contexto de um
Living Lab Virtual, visa n&o apenas facilitar a interagao entre os diversos stakeholders
envolvidos, como também promover uma abordagem inclusiva e participativa na
cocriacao de solugdes urbanas sustentaveis.

O paradigma adotado € do tipo construtivista, colocando uma forte énfase na
percepcdo dos participantes e na construgdo coletiva do conhecimento. Este



paradigma é evidente na metodologia da pesquisa, que prioriza métodos qualitativos
de coleta de dados e analise de documentos, para compreender profundamente as
experiéncias, percepg¢oes e necessidades dos usuarios finais e outros stakeholders
envolvidos no Living Lab Virtual. Este paradigma construtivista € essencial para
abordar a complexidade dos problemas urbanos contemporaneos, permitindo uma
compreensao mais rica e multifacetada das questées em jogo.

Além disso, a pesquisa adota um paradigma de inovagdo aberta,
reconhecendo que as solugdes mais eficazes e sustentaveis surgem da colaboragao
entre diferentes atores, incluindo cidadaos, académicos, empresas e governos. Este
paradigma reflete a crescente tendéncia de utilizar Living Labs como plataformas para
inovagao urbana participativa, onde a cocriagdo com a comunidade nao é apenas
desejavel, mas essencial para o sucesso do projeto.

Assim, a abordagem contribui significativamente para a literatura existente
sobre Living Labs e inovagdo urbana, oferecendo insights valiosos sobre como
estruturar e gerenciar sistemas colaborativos para o desenvolvimento de solugdes
urbanas. Além disso, ao adotar um paradigma construtivista e de inovagéo aberta, a
pesquisa destaca a importancia de uma abordagem inclusiva e participativa no
processo de inovagao, que pode servir de modelo para futuras iniciativas de Living

Labs em outros contextos urbanos.

O quadro abaixo fornece um plano detalhado para atingir os objetivos da
pesquisa, descrevendo os passos especificos que serdo seguidos e os critérios
utilizados para a selegao e analise dos Living Labs. Este plano visa garantir que a
metodologia seja clara, estruturada e alinhada com os objetivos da pesquisa,

fornecendo uma referéncia solida para futuros estudos.

Quadro 5 — Passo a passo para atingir os objetivos da pesquisa

Objetivo Passo a passo atingir o objetivo Critérios utilizados

1. Identificar 1.1. Realizar uma reviséo Critérios de inclus3o: artigos e

:‘:"gltgggr':g";i bibliografica sistematica nas | conferéncias publicados entre
bases de dados Web of 2008 e 2019, em portugués e
Science, Scopus, Ebsco e inglés, com foco em "living
Emerald. lab*", "collaboration* OR

1.2. Utilizar a ferramenta groupware" e "method™*".




Mendeley para organizar os
resultados das consultas.
1.3. Selecionar artigos
relevantes conforme critérios
de inclusao.

Critérios de exclusao: artigos
sem acesso ao texto completo,
publicacdes duplicadas, e
estudos que nao abordem
diretamente as metodologias
colaborativas.

2. Mapear
Principios e
Valores das
Metodologias

2.1. Analisar os artigos
selecionados na revisao
bibliografica para extrair os
principios e valores das
metodologias identificadas.
2.2. Categorizar os principios e
valores conforme sua
relevancia e aplicabilidade.
2.3. Validar os principios e
valores com especialistas na

Critérios de analise: relevancia
dos principios e valores para a
pratica de Living Labs,
repeticdo nos artigos revisados
e aplicabilidade em contextos
urbanos.

Critérios de validagao:
consenso entre especialistas,
coeréncia com literatura
existente, e relevancia pratica.

3. Avaliar os
Living Labs
Ativos no
Brasil

3.1. Realizar uma busca no
Google Académico e no Portal
EnoLL para identificar Living
Labs ativos.

3.2. Utilizar nomes citados na
revisao bibliografica para
verificar a atividade dos Living
Labs.

3.3. Confirmar a atividade dos
Living Labs através de
contatos diretos ou
verificagdes online.

Critérios de selegdo: Living
Labs ativos mencionados na
revisao bibliografica e
encontrados em portais
académicos ou institucionais.
Critérios de excluséo: Living
Labs inativos ou que nao
possuem informacdes
suficientes disponiveis online.

4. Descrever
Metodologias e
Praticas dos
Living Labs
Selecionados

4.1. Coletar dados secundarios
dos websites oficiais dos Living
Labs.

4.2. Analisar documentos
publicos e registros
disponiveis, como atas de
fundacédo e manuais de boas
praticas.

4.3. Entrevistar coordenadores
ou participantes dos Living
Labs para obter informagdes

Critérios de incluséao:
documentos oficiais
disponiveis online que
descrevem as metodologias e
praticas dos Living Labs.
Critérios de validagao:
consisténcia das informagdes
coletadas com as praticas
observadas e confirmadas
através de entrevistas ou
contatos diretos.

5. Propor um
Conjunto de
Valores para o
Living Lab
Virtual do
ParticipAct

5.1. Com base na analise dos
dados, identificar os valores
mais relevantes para orientar a
construcao dos requisitos do
sistema.

5.2. Desenvolver sugestdes
para a implementagao desses

Critérios de validagao:
alinhamento dos valores
propostos com os valores e
praticas identificados na
revisao bibliografica e nos
estudos de caso dos Living
Labs.




valores no ParticipAct. Critérios de implementagéo:
5.3. Validar as propostas com | viabilidade técnica, aceitacéo
especialistas e usuarios dos usuarios e coeréncia com
potenciais. 0s objetivos do ParticipAct.

Fonte: elaboracéo da autora, 2024.

3.2 Métodos e técnicas de coleta de dados

Neste estudo, para identificar as metodologias de trabalho colaborativo em
grupo mais difundidas e descrever os valores que fundamentam as metodologias
identificadas foram realizadas pesquisas bibliograficas das principais metodologias,
bem como um mapeamento dos seus principios e valores.

Iniciou-se a revis&o bibliografica com uma revisdo narrativa sobre Problemas
Urbanos, Engajamento civico e Cidades Inteligentes. E a continuag&o, optou-se pela
revisao sistematica de literatura, na tematica de Living Labs, uma vez que se notaram
poucas pesquisas sobre Living Labs com as palavras online ou remotos ou virtuais.

A primeira etapa da revisao sistematica foi realizada com o apoio da ferramenta
Mendeley, que auxiliou a organizar os resultados das consultas de 4 base de dados:
Web Of Science, Scopus, Ebsco e Emerald. As duas primeiras por serem bases
mundialmente reconhecidas e alcangarem todas as areas do conhecimento. A
terceira por ser uma base de dados nacional com grande volume na area de ciéncias
sdcias aplicadas e a ultima por ser internacionalmente reconhecida na area da ciéncia
da administragao.

A segunda etapa consistiu na escolha de palavras-chave, a principio nao
limitando o periodo, o que provocou uma lista que compreendeu a maior parte das
publicacdes nos ultimos onze anos. Entao ficou definido o recorte temporal de 2008
a 2019 com os filtros de idiomas portugués e inglés. Depois disso, foram realizadas
buscas com trés combinagdes de palavras-chave, séo elas: ("living lab*”) AND
(collaboration* OR groupware) AND method*.

No Quadro 5, estdo descritos as buscas separadas por base, assim como 0s
parametros especificos para cada uma delas. Os filtros utilizados foram artigos e
anais de eventos (conference pappers e conference proceedings). Foram
encontrados ao todo 261 publicagdes com esses parametros.



Quadro 5 - Critérios selecionados da RSL

conference papers, idioma
inglés e portugués. Recorte
temporal de 2008 a 2019

(collaboration*
OR groupware)
AND method*

Busca Base de Filtros Descritores Resultados
dados
10/06/2019 Emerald Busca simples, tipo de | ("living lab*”) | 169 (151)
documento artigos, idioma | AND
inglés e portugués. Recorte | (collaboration*
temporal de 2008 a 2019 OR groupware)
AND method*
10/06/2019 Ebsco Busca simples, tipo de | ("living lab*”) | 8
documento artigos e [ AND
conference paper, idioma | (collaboration*n
inglés e portugués. Recorte | OR groupware)
temporal de 2008 a 2019 AND method*
10/06/2019 Web of [ Busca simples, tipo de | ("living lab*”) | 34
Science documento artigos e [ AND
proceedings paper idioma | (collaboration*
inglés e portugués. Recorte | OR groupware)
temporal de 2008 a 2019 AND method*
10/06/2019 Scopus Busca simples, tipo de | ("living lab*”) | 50
documento artigos e [ AND

Na terceira etapa foram removidas duplicatas, e realizado a leitura do titulo,
resumo e palavras-chave de cada uma das 261 publicacdes. Neste primeiro corte
obteve o quantitativo de 15 publicagdes da WoS, 33 da Scopus, 04 da Ebsco e 81 da
Emerald, totalizando 133 publicacbes nesta revisdo sistematica. Essa primeira

exclusao de publicagdes levou em consideracdo também a falta de aderéncia ao

tema.

Ap0s a leitura prévia, foram selecionados os artigos que pudessem contribuir

com a compreensao do tema e do objetivo geral da pesquisa que constam no quadro

7.

Fonte: elaboracéo da autora, 2024.

Quadro 6 - Resultados da RSL

Titulo:

Autor(es):

Publicado em:




A systematic review of living lab literature Hossain, Mokter 2019
Leminen, Seppo
Westerlund, Mika
An E-Collaboration Activity System for | Lavhengwa, Tendani 2013
Research Institutions A. K. Buitendag, Albertus
S. Van Der Walt, Jacobus
A framework for the evaluation of living labs | van Geenhuizen, Marina 2018
as boundary spanners in innovation
Implementing innovative ideas in a city: | Brorstrom, Sara 2015
Good solutions on paper but not in practice?
Living lab  experiment on virtual | Sung, Gordon 2016
communication technologies with SMEs: | Bertran, Ishac
The case of CN and Cirp Nachreiner, Ralf D.
Loeh, Hermann
A Living Lab approach for enhancing | Schaffers, Hans 2016
collaboration in Professional Communities Budweg, Steffen
Kristensen, Kjetil
Ruland, Rudolf

Fonte: elaboracéo da autora, 2024.

Por haver poucos resultados relevantes nas bases sobre Living Labs brasileiros,

optou-se por fazer uma busca no Google Académico. Incluiram-se trés produgdes de

Silva encontradas na plataforma Google Académico (primeiro, quinto e sexto

resultado por ordem de relevancia no termo “Living Labs”). Este resultado foi

considerado relevante para este trabalho e pode ser visualizado no Quadro 8.

Quadro 7 - Resultados do Google Académico

Titulo:

Autor(es):

Publicado em:

"Impacts of urban living lab (ULL) on learning
to design inclusive, sustainable, and climate-
resilient urban environments"

Yasemin Afacan

Land Use Policy, v. 124, p.
106443, 2023

"Living Lab Mais Juntas: a universidade
extensionista como  orquestradora da
cocriacao de inovagao social"

Larissa Bolzan;
Daniela Mattos
Fernandes

Cadernos de Ciéncias
Sociais Aplicadas, p. 109-
128, 2023

"Living labs for public sector innovation: an
integrative literature review"

Lars Fuglsang et al.

Administrative Sciences, v.
11, n. 2, p. 58, 2021

"Urban Air Mobility for Sustainable and Smart
Portuguese Cities: A Living Lab in Lisbon"

Marta Gouveia;
Veruska Dias; Jorge
Silva

RPER, n. 66, p. 153-166,
2023

Fonte: Elaboracao da autora, 2024.

Posteriormente, atendendo aos objetivos da pesquisa, realizou-se o cruzamento

dos dados obtidos através da revisdo bibliografica utilizando os Living Labs



encontrados por outros pesquisadores e do Portal EnoLL, buscou-se averiguar quais
os Living Labs ativos no Brasil, bem como, descrever suas metodologias, eixos e
objetivos.

Apesar de, na época desta pesquisa, o Portal EnoLL nao constar nenhum Living
Lab brasileiro, utilizando os nomes citados na revisédo bibliografica pode-se aferir os

laboratdrios vivos no Brasil.

Critérios para determinar os Living Labs do mercado

Atividade recente: Living Labs devem estar ativos e operacionais durante o
periodo da pesquisa (2020-2024). Isso foi verificado através de publicagdes recentes,
atualizagdes em seus websites oficiais e a confirmacéo direta via contatos.

Reconhecimento e relevancia: Os Living Labs devem ser reconhecidos e citados
na literatura académica revisada. Aqueles mencionados em artigos e estudos
revisados foram priorizados.

Disponibilidade de informagbes: Living Labs que possuem documentagéo
acessivel online, como atas de fundacdo, manuais de boas praticas, relatorios de
atividades e publicagdes. Living Labs com informagdes detalhadas sobre suas
metodologias, objetivos, eixos de atuagéo e resultados.

Diversidade geografica: Selecdo de Living Labs distribuidos em diferentes
regides do Brasil para garantir representatividade geografica.

Foco em inovacdo urbana: Living Labs que tém como objetivo principal a
inovacdo urbana, engajamento civico e solugbes para problemas urbanos.
Preferéncia por Living Labs que utilizam metodologias colaborativas e participativas,
alinhadas com os objetivos da pesquisa.

Impacto e escopo das atividades: Avaliagdo do impacto das atividades dos
Living Labs, como projetos realizados, parcerias estabelecidas, e contribuicbes para
a comunidade. Living Labs que tém um escopo de atividades amplo, abrangendo
varias areas de inovagao urbana, como sustentabilidade, mobilidade, tecnologia e
engajamento social.

Constatou-se, assim, estarem ativos os seguintes Living Labs no quadro 9.

Quadro 8 - Living Labs ativos no Brasil em dezembro de 2023

Nome Cidade




Porto Digital Living Lab Recife
InovaLab@USP Séo Paulo
LabCHIS - Laboratério de Cidades Humanas e | Salvador
Inteligentes

BH-TEC Living Lab Belo Horizonte
Living Lab MS Campo Grande
Fab Lab Recife Living Lab Recife

Santos Living Lab Santos
Curitiba Living Lab Curitiba

NAVE Recife Recife
Laboratério de Inovacao Urbana de Porto Alegre Porto Alegre

Fonte: Elaboracao da autora, 2024.

Salienta-se que no contexto Brasileiro e especialmente nos anos de 2020 e
2021, com a presenga da pandemia do COVID-19, o estudo dos Living Labs se
resumiu a busca nos portais virtuais, e que ainda sim, através de uma perspectiva
inovadora, muitos continuaram a atuar, demonstrando a importancia do estudo acerca
dos Living Labs virtuais.

Optou-se ainda nesta pesquisa, pelo Estudo de Caso Multiplo, que se fez
necessario para identificar casos de Living Labs virtuais ou presenciais e descrever
as metodologias/praticas que sustentam a forma de trabalho dos casos de Living Labs
selecionados.

O estudo de caso € um tipo de pesquisa de campo que busca o entendimento
da realidade sobre determinado tema focando em uma ou varias unidades de analise
(Marques, Camacho e Alcantara, 2015).

Segundo Yin (2005) o estudo de caso Multiplo, possui mais de um caso a ser
avaliado, deve existir uma légica de replicagdo e o estudo é geralmente mais
convincente. Ele também afirma que, embora todos os projetos possam levar a
estudos de caso bem-sucedidos, quando vocé tiver escolha (e recursos), € melhor
preferir projetos de casos multiplos a projetos de caso unico. (Yin, 2005)

Stoecker (1991) afirma também que o estudo de caso ndo é nem uma tatica

para coleta de dados, nem meramente uma caracteristica do planejamento em si,



mas uma estratégia abrangente. De acordo com Eisenhardt (1989) diz que, em geral,
quatro a dez casos podem ser suficientes.

Para esta pesquisa, adotou-se a metodologia de pesquisa documental com o
uso de dados secundarios acessados nos websites dos Living Labs. Os documentos
obtidos, como atas de fundacdo, atas manuais de boas praticas e outros arquivos
pertinentes, estavam disponiveis em formato PDF nesses sites especificos. Ao todo,
foram mapeados nove Living Labs no Brasil com o objetivo de buscar uma maior
semelhanga entre os Living Labs e o ParticipAct. As informagdes sobre esses Living
Labs foram coletadas online por meio de seus websites.

O processo de coleta de dados envolveu a pesquisa de documentos publicos
e registros acessiveis na internet. A identificacdo dos sites oficiais dos Living Labs e
a navegacgao por suas sec¢des de publicacbes e downloads permitiram compilar
informacgdes relevantes sobre a estrutura, funcionamento e praticas dos Living Labs.
Essa abordagem foi essencial para realizar a analise comparativa com o ParticipAct.

A opcgao pelo uso de dados secundarios, em vez de primarios, deveu-se a
varias razdes. Primeiramente, a pandemia de COVID-19 em 2020 e 2021 limitou
significativamente as possibilidades de coleta de dados primarios, como entrevistas
presenciais e observacdes de campo.

Além disso, os Living Labs estudados possuiam uma vasta quantidade de
documentos e registros disponiveis online, proporcionando uma base de dados
acessivel.

Por fim, a analise de dados secundarios permitiu uma comparacgao eficiente e
abrangente das praticas dos Living Labs, facilitando a identificagcdo de padrdes e

metodologias comuns sem a necessidade de novos levantamentos de dados.

3.3 Técnicas de Analise Dos Dados

Dentre as diferentes formas de analise de dados, destaca-se aqui a analise de
conteudo para pesquisas qualitativas. Segundo Creswell (2007), a pesquisa
qualitativa € fundamentalmente interpretativa, ou seja, depende da interpretagdo dos
dados coletados pelo pesquisador. Portanto, ndo € possivel evitar interpretacoes



pessoais na analise dos dados qualitativos. Por outro lado, Thomsom (1995)
argumenta que nao se pode esquecer, que o objetivo da analise constitui a construgéo
simbodlica significativa, o que se pode reverter em validagao para a pesquisa, fugindo
das criticas das analises positivas.

Creswell (2007) cita que qualquer técnica de analise de dados significa uma
metodologia de interpretagdo, pois possuem procedimentos peculiares como a
preparacao dos dados para analise, visto que o processo consiste em extrair sentido
dos dados de texto e imagem.

Diante da diversificacdo das etapas de analise de conteudo, optou-se por
elencar as etapas da técnica de Bardin (2006), que organiza em trés fases: pré-
analise, exploragdo do material e tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacéo.

Na pré-analise o material foi organizado para ser analisado e sistematizado as
ideias iniciais. Foram feitas diversas leituras flutuantes para a selecdo dos
documentos e formulag&o dos objetivos, que resultaram no levantamento descrito no
capitulo 4. Na fase de exploragao do material, buscou-se as metodologias utilizadas
dentro dos Living labs virtuais de forma aprofundada, para a categorizag&o dos tipos
das metodologias encontradas. (Bardin, 2006).

A terceira fase foi o tratamento em si, o que culminou em interpretacdes
inferenciais, para desenvolver as sugestdes na elaboracdo de um sistema de
colaboracéo virtual, através da plataforma ParticipACT (Bardin, 2006).

Com o objetivo de levantar na analise de dados as metodologias, a fim de propor
um conjunto de valores para orientar a construgao dos requisitos de um sistema para
o Living Lab Virtual do ParticipAct, foi importante compreender melhor o fenbmeno
que ocorre nos Living Labs virtuais. Porém, devido a pandemia do COVID-19 nao foi
possivel compreender o fendmeno nos Living Labs presenciais, tornando-se
consequentemente uma limitagado desta pesquisa.

E ainda que tenha sido feita uma atualizagcdo da pesquisa no pds-pandemia,
decidiu-se manter essa limitagdo em Living Labs virtuais, por conta do comportamento
de muitas instituigdes permaneceram no regime online, assim, a pesquisa deu o
enfoque somente em Living labs virtuais.

Os dados obtidos foram trabalhados através de leituras flutuantes,
categorizagao das metodologias utilizadas nos Living Labs, bem como seus principios

e valores que orientam essas metodologias.



A continuidade do desenvolvimento de plataformas como a ParticipACT é crucial
para fomentar a colaboracao entre diferentes atores e promover solugdes inovadoras
que respondam as necessidades emergentes da sociedade.

Os dados coletados e analisados foram fundamentais para propor um conjunto
de valores que orientem a constru¢cao dos requisitos de um sistema eficiente para o
Living Lab Virtual do ParticipACT.

3.4 Sintese dos procedimentos metodolégicos

Segue abaixo o Quadro 10: Sintese dos procedimentos metodologicos

apresenta o projeto geral do projeto geral do trabalho

Quadro 9 - Sintese dos procedimentos metodolégicos

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

ABORDAGEM METODO ou | PROPOSITO METODOS ou | METODOS ou
DESIGN ou TECNICAS TECNICAS DE
DESENHO DE COLETA | ANALISE E
INTERPRETACAO
Qualitativa Pesquisa Exploratorio Pesquisa Analises de conteudo
bibliografica; documental
estudo de
caso multiplo

Fonte: elaboracao da autora, 2024.

Portanto, considerando o acima exposto préximo tépico abrange estes

conhecimentos para o estudo de caso dos Living Labs atuantes no Brasil, buscando

entender seus objetivos, praticas e metodologias.



4. APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Até 2017, através do portal da EnoLL existiam em média 11 Living Labs
registrados em territorio nacional. Segundo (MAZZUCO E TEIXEIRA, 2017) foram
listadas as seguintes instituicoes:

e Espirito Santo Cidadania Digital Living Lab (Vitéria, ES),

e Living Lab Habitat (Vitoria, ES),

e Living Lab Biobased Brazil (Belo Horizonte, MG),

e Grupo Inter-Acao (Manaus, AM),

e EDP/Brasil Living Lab (Sao Paulo),

e Amazonas Living Lab (Manaus, AM),

¢ Inventa Brasil Rural Living Lab (Vitéria, ES),

e Cuidando do Futuro (Sao Luis, MA),

e Corais Open Innovation Platform (Curitiba),

e INdT — Well Being and Health Care LL / Mobile Work Spaces (Manaus, AM),

¢ Inova Unicamp Innovation (Campinas, SP), Living Lab MS (Campo Grande,
MS).

Ao atualizar a pesquisa, na data de 30 de agosto de 2023, pelo portal EnoLL
(2023), ndo ha novos registros Laboratorios Vivos no Brasil; em verdade, diversos
dos Living Labs acima citados encontram-se desativados ou sem atualizagbes a

respeito de sua atuacao.

Como o numero absoluto de Living Labs nao aparentou ser expressivo, ha de
considerar que, assim como os Living Labs citados, existem organizagbes sem a
nomenclatura de Living Lab que praticam ac¢des voltadas a inovagdo e que se
encaixam nas definicdes de um espacgo voltado para a cocriagao. (SILVA, 2015).

Portanto, ao buscar fora da plataforma, foram encontrados os seguintes Living
Labs:

e Laboratorio Vivo de Cidades Inteligentes no Parque Tecnoldgico de
Itaipu (PIl), em Foz do Iguagu (Parana)

e Smart Society Living Lab (Sao Paulo)

e Campus Living Lab em Porto Alegre (Rio Grande Do Sul)



e Porto Digital Living Lab (Recife) |

e novaLab@USP (S&o Paulo)

e LabCHIS - Laboratdrio de Cidades Humanas e Inteligentes (Salvador)
e BH-TEC Living Lab (Belo Horizonte)

e Fab Lab Recife Living Lab (Recife)

e Santos Living Lab (Santos)

e Curitiba Living Lab, Curitiba (Parana)

e NAVE Recife (Recife)

e Laboratorio de Inovagao Urbana de Porto Alegre (Rio Grande Do Sul)

Estes novos levantamentos indicam uma presenca continua e diversificada de
iniciativas de Living Labs no Brasil, refletindo um panorama dinamico e adaptativo,

alinhado as necessidades locais de inovagao e desenvolvimento sustentavel.

4.1 Descrigao do ParticipACT

O ParticipACT € um Living Lab inovador que visa promover a co-criagao e o
desenvolvimento de solug¢des para desafios urbanos, integrando a participagao ativa
de cidadados, pesquisadores, empresas e governo. Seu foco é a construgdo de
cidades inteligentes e sustentaveis, utilizando a metodologia de Living Lab para

impulsionar a inovagéo social e tecnolégica.

Esse laboratério é caracterizado por um ambiente colaborativo, onde diferentes
atores se reunem para experimentar e validar novas ideias e tecnologias em
contextos reais. O ParticipACT busca envolver a comunidade em todas as etapas do
processo, desde a identificacdo de problemas até a implementacao de solucgdes,
garantindo que as vozes dos cidadaos sejam ouvidas e consideradas.

O laboratério também se dedica a geragdo de conhecimento, promovendo a
pesquisa e o desenvolvimento de tecnologias que podem ser aplicadas em contextos
urbanos. Além disso, o ParticipACT € um espaco de aprendizado, onde as praticas e
experiéncias sdo compartilhadas, contribuindo para a formacdo de uma rede de

inovagao aberta.



Um dos principais desafios enfrentados pelo ParticipACT €& a gestdo da
diversidade de projetos e interesses que surgem dentro do laborat6rio. A necessidade
de alinhar objetivos e recursos entre diferentes stakeholders pode criar complexidade
no gerenciamento, mas essa diversidade também é uma fonte de riqueza para a

inovagao.

Por meio da colaboragcdo e do compartihamento de experiéncias, o
ParticipACT busca superar esses desafios e se consolidar como um modelo de

referéncia para o desenvolvimento de cidades mais inteligentes e inclusivas.

4.2 Levantamento dos Living Labs Nacionais Mapeados e seus critérios

Neste capitulo, para o cumprimento do objetivo (c): Propor um conjunto de
valores para orientar a construgao dos requisitos de um sistema para o Living Lab
Virtual do ParticipAct, com a definicdo de seus requisitos funcionais e ndo funcionais.

Para um levantamento eficaz, optou-se por focar nos Living Labs que tém maior
relacdo com o tema de cidades inteligentes. Essa abordagem se justifica pela
relevancia que esses laboratérios desempenham na promocdo de inovacgdes e
solugbes que visam melhorar a qualidade de vida nas areas urbanas. Assim, as
palavras-chave do trabalho, como "cidades inteligentes", "engajamento civico” e
"TICs", serédo utilizadas como filtros para selecionar quais Living Labs ser&o
detalhados e aprofundados.

E importante destacar que, durante o processo de levantamento de dados,
alguns Living Labs encontrados na revisdo bibliografica ndo possuiam informagdes
atualizadas. (N&o foi realizado levantamento primario (por ex, entrevistas) os dados
sdo secundarios)

ApoOs as descricbes dos Living Labs, o proximo topico apresentara o
levantamento realizado e a apresentacdo minuciosa dos laboratorios vivos

encontrados.



4.1.1 Analise do Living Lab Habitat (Vitéria, ES)

Pinto (2014) classifica o Habitat como LL vinculado ao Laboratério de
Tecnologias de Apoio a Inovagao da universidade, que tem como o objetivo promover

melhorias sociais na area de habitagao.

Silva (2019) estabeleceu em seu trabalho a relagao institucional entre os Living
Labs, Governo e UFES. Neste projeto, estabeleceu-se relagdo entre os Living Lab,
com 6rgéos de fomento a pesquisa. O autor destaca que, na esfera politica, os Living
Labs, enfrentam descrédito, pois “o Poder Publico ndo compartilha do mesmo
proposito que o Living Lab’. Também, detectou que, nos Living Labs vinculados a

UFES, existia uma maxima entre os atores: a burocracia.

Living Lab Habitat: € uma rede de organizagdes que busca o desenvolvimento
e a aplicagdo de tecnologias amigaveis ao meio ambiente, gerando melhores
condigbes habitacionais em comunidades carentes. Essas organizagées sdo de
diversos segmentos da sociedade (ONG, comunidades, academia, financiador

publico e privado e empresas) e buscam atingir objetivos comuns.

Living Lab é uma metodologia para inovagao aberta estimulada pelos usuarios.
Também é uma organizagdo que coordena e facilita as atividades baseadas nesta
metodologia. Relaciona-se com experimentagdo e co-criagdo com usuarios reais e
ambientes de vida real onde pesquisadores, empresas e organizagdes publicas
buscam juntos novas solugdes, novos produtos, novos servigos, novos modelos de

negocios e novos mercados. (Garcia e Oliveira, 2008).

O Laboratdrio de Tecnologias de Apoio a Redes de Colaboragéo (LabTAR) é
o subsistema responsavel pela integragdo de todos os projetos do Living Lab Habitat
e trabalha com uma diversidade de projetos distintos, que utilizam os mesmos

recursos.

Davies (2012) aponta que esse Living Lab enfrenta desafios como atrasos,
ineficiéncias e falhas. Seu principal motivo é que muitas empresas trabalham uma
diversidade de projetos que sao unicos e disputam muitas vezes 0s mesmos recursos.

A complexidade esta em gerenciar multiplos projetos ao mesmo tempo. Como



alternativa, foi utilizado um sistema de medi¢cdo de desempenho (SMD) para avaliar
e controlar projetos a fim de garantir o desempenho e permitir agbes de melhoria.

Baseados nas pesquisas dos Living Labs foi identificado que os indicadores de
desempenho criados foram usados o BSC para a gestdo de projetos tradicional do
PMBOK. (DAVIES, 2012)

Assim, havendo o apoio para o desenvolvimento e aplicacdo de novas
tecnologias, bem como a produgcédo académica de conhecimento, ainda que com as
falhas acima descritas, nunca € demais lembrar o peso e o significado destes
obstaculos, uma vez que a expansdo dos conhecimentos produzidos auxilia a
preparagdo e a composicdo da gestdo inovadora da qual busca-se construir;
especialmente quando abordamos o desenvolvimento de cidades sustentaveis e

inteligentes.

4.1.2 Living Lab (Florianopolis/SC)

Iniciado pela rede de inovagao Floriandpolis em parceria com a acate, foi
iniciado em parceria com a associacdo comercial e industrial de Floriandpolis, ACATE
e PMF. Segundo a Rede de Inovagao Florianépolis (2020), o Living Lab possui 3

conceitos:

1) O Living Lab € um espaco inovador que permite as empresas de tecnologia
selecionadas implantarem solug¢des e produtos em um ambiente Unico com o
objetivo de testa-las e valida-las, como um laboratério, mas junto aos seus
potenciais clientes e usuarios;

2) Neste habitat de inovagdo, empresas privadas, instituigbes publicas e a
sociedade civil podem trabalhar juntas na prototipagdo, desenvolvimento e
validacdo de novos servigos, produtos e modelos de negocios em um ambiente
real, tais como areas urbanas, parques tecnologicos e redes colaborativas
virtuais, permitindo aos diferentes atores colaborarem com o processo de
inovacgao;

3) Os Living Labs promovem a cultura de inovagao entre os cidadaos, aproxima-

os de novas tecnologias e, com isso, estimulam o empreendedorismo e



desenvolvimento tecnoloégico voltados a solugdo de problemas urbanos,
gerando beneficios mutuos para a sociedade.

Segundo a ACATE (2019), ele opera atraves de editais de chamamento, onde
as solugdes inscritas sdo analisadas quanto ao perfil do empreendedor, afinidade da

solugdo com as tematicas.

Entre suas parcerias, a Rede de Inovagéo Florianopolis (2020) destaca que
eixos diretores do Living Lab sao: energia, agua e meio ambiente, seguranga, gestéo
publica, turismo, economia criativa, cultura e entretenimento, transportes e

mobilidade, qualidade de vida e saude e solugdes para o comercio.

Assim, o Living Lab pode intermediar os testes de solugdes na cidade, conectar
usuarios aos 0rgaos e organizagdes necessarias para a implementagao das solugdes,
acompanhar o usuario, por meio de planejamento, na preparagdo dos testes e
realizando engajamento da comunidade académica e dos atores da sociedade e do

governo para apresentarem as demandas.

4.1.3 Living Lab Ms (Campo Grande, Ms)

Por defini¢cdo, o Living Lab MS & um projeto colaborativo iniciado pelo Sebrae,
em parceria com 42 instituicbes publicas e privadas, atuante desde 2016 (SEBRAE,

2016). A instituicdo organiza-se através de eixos, sendo eles:

1) Criagao, atragdo e desenvolvimento de novos empreendedores no Living
Lab MS;

2) Apoio a criagdo de empresas que solucionem problemas das cadeias

produtivas locais;

3) Qualificagdo de capital humano para empreendedorismo, inovagao e

competitividade empresarial;

4) Desenvolvimento de projetos de cooperagao tecnoldgico com universidade

e empresa (spin-off);



5) Ampliagdo da oferta de infraestrutura do ambiente fisico, tecnologia e

servigos do Living Lab MS;
6) Aperfeigoamento da gestao institucional e promogao de Living Lab MS;

7) Orientacdo e fortalecimento da capacidade de investimento local de

startups.

Apesar de nado trazer de forma explicita o método de atuacdo, pode-se
presumir que este atua através da quadrupla hélice, dado o envolvimento da
universidade, das instituicdes publicas e privadas.

O Living Lab MS também divulga o Programa de Aceleracéo Early Stage, seu
objetivo & selecionar empreendimentos inovadores de base tecnolégica em fase
inicial de tragdo (startups, spin-off ou micro e pequenas empresas) que visam o
desenvolvimento de produtos ou servigos, inovadores com potencial de crescimento,
elevada capacidade de se diferenciar e gerar valor por meio da inovagéo.

Os empreendimentos selecionados, recebem mentorias coletivas e workshops
durante todo o processo de Aceleracdo. O Living Lab MS também conecta
empreendedores com os contatos que sejam interessantes para a sua evolugdo. O
programa de aceleragéo € dividida em 7 (sete) modulos nos eixos empreendedor,
gestao, capital, mercado e produto, saber:

1) Modelo de Negdcio e Crescimento: Produto e solugdo, Canvas, Cliente;

2) Gest&o e Resultados: Mensuragdes, KPI, Metodologia Agil;

3) Vendas e Negociagdo: Prego, Custo, Vendas, Modelo de Receita
Recorrente, Bootstrapping, Funil de Vendas;

4) Estratégias de Crescimento: Comunicag¢do, Branding, Marketing Digital,
Marketing de Conteudo;

5) Lideranga e Time: Equipe, Desenvolvimento Pessoal, Tipos de Lideranga

6) Account: DRE, Racional Financeiro, Legislagao;

7) Investimento: One Pager, Smart Money, Modelos de Pitch.



4.1.4 Biobased Brazil (Mg)

Fundado em 2014, o Living Lab Biobased Brazil uniu-se com holandeses para
internacionalizar o ensino superior entre os paises (Living Lab Biobased Brazil, 2018).

Segundo o Living Lab Biobased Brazil (2018), a metodologia de envolvimento
adotada € a interagdo entre universidades, empresas e governos brasileiros e
holandeses. Seu objetivo é internacionalizar ainda mais o ensino superior em ambos
os paises. Devido a globalizagdo e uma abordagem alternativa dos recursos naturais,
o capital humano esta em mudanga. O nivel de formagdo de novos profissionais
precisa ser mais elevado.

O programa Living Lab quer contribuir para a formagao desse capital humano
melhorando a capacitacdo dos estudantes e professores através da mobilidade,
estimular o desenvolvimento da inovagao através da educagao conjunta, programas
de pesquisa e desenvolvimento de outros projetos. Tudo isso com um foco sobre a
economia de base bioldégica na Holanda e no Brasil. No Brasil, o estado de Minas
Gerais é lider.

4.1.5 Outros Living Labs Analizados

Alguns dos Living Labs analisados apresentaram falta de informacdes
detalhadas. Portanto, a seguir, estd um resumo abrangente das informacgdes
coletadas.

Este resumo visa fornecer uma visdo geral e consolidada dos dados
disponiveis, destacando os principais aspectos, resultados e observacdes
relacionados aos Living Labs em questéo.

Campus Living Lab: Pucrs (Cll), Porto Alegre/Rs: O Campus Living Lab é
um ecossistema aberto de inovagédo centrado nos usuarios, com objetivo de gerar
produtos competitivos, servigos, conteudos e infraestrutura com base nas tecnologias
(PUCRS, 201-).

Segundo a PUCRS (2024), em seu site informativo, a instituigdo estabelece

como ecossistema o governo, 0s usuarios e pessoas, a academia, os investidores e



o setor produtivo. Desta forma alinha-se ao modelo de tripla hélice, ou seja, o governo,

a industria e a academia participam juntos nas criagoes.

Cuidando Do Futuro (Sao Luis, Ma): O projeto “Cuidando Futuro” objetivou
reduzir a mortalidade infantil no Maranh&o. Segundo Costa (2012), o projeto propde
nova maneira de abordar a pesquisa cientifica, em “ambiente de inovacao aberta, por
meio de cooperagao entre a comunidade, universidades, institutos de pesquisa,
empresas e governo.” Destaca-se que a unidade mantenedora do projeto € a Setec,

secretaria de estado de ciéncia e tecnologia e ensino superior.

Espirito Santo Cidadania Digital Living Lab (Vitéria, Es): Organizado pela
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), por meio de programa de extensao,
sendo, portanto, organizagdo mantenedora deste.

Segundo a UFES (2017) contemplar a inclusdo digital de forma inovadora,
promovendo, assim, cidadania digital. Para tanto, sdo ofertados cursos gratuitos e
abertos a comunidade.

Da metodologia, destaca-se a interagédo entre universidade, sociedade civil e

instituicbes governamentais e ndo governamentais.

Smart Society (Sdo Paulo/SP): O Smart Society € um laboratério vivo iniciado
a partir de uma rede de cooperagao em meio a necessidade de colaboracao de apoio
a sociedade no enfrentamento a COVID-19.

Segundo a Smart Society (2020), trata-se de uma rede de hélice quintupla
(universidade, empresa, governo, sociedade, em prol do ambiente em que se
inserem), que tem como eixos o desenvolvimento regional sustentavel, a inovagao
aberta, a sociedade 5,0 e a aplicagdo destes em casos de uso da vida real e

problemas da sociedade.

4.1.6 As analises dos Living Labs

Embora varios destes Living Labs tenham focos e objetivos diferentes, ndo
divergem entre si a metodologia de organizagao, sempre muito similar.

Denota-se que uma porcentagem consideravel dos Living Labs ativos no Brasil
compde a metodologia centrada no usuario e na co-criagdo de inovagdes. Nas
palavras de Silva e Bittencourt (2015), a co-criagdo de inovagdes pode dar-se através



do envolvimento de usuarios conscientes com o processo em multiplo e evolutivos
contextos de vida. Salienta-se:

Dessa forma, um living lab é uma rede que integra inovagao
aberta e de investigagdo centrado no usuario onde, por meio de
vinculos formais, informais e virtuais entre os agentes, enquanto
que em redes de inovacdo tradicionais as percepcdes dos
usuarios sao capturadas e interpretadas por especialistas em
interagdes consideradas complexas.

Outra caracteristica emergente entre eles € a inovacdo. Perpassa-se esta

através da interseccionalidade de conceitos operacionais. Por exemplo, ainda que
haja Living Labs voltados para a saude e outros que visem a criagdo de cidades
inteligentes e desenvolvimento urbano sustentavel, pode-se tragar caracteristicas
através da busca de inovagao nessas areas; pois, se olharmos para DURTILLEUL et
al. (2010), “onde o governo, industria, academia e participantes civis trabalham juntos
para co-criar o futuro e conduzir mudancas estruturais muito além do escopo do que
qualquer organizagéo ou pessoa poderia fazer individualmente” criam transformacgdes
inéditas para solugdes cotidianas.

Em outras palavras, ainda que diversos Living Labs nacionais apontem para
diferentes nortes, € possivel tracar um paralelo entre seus eixos teoricos.

Uma diferenciagdo metodologica que envolve os conceitos acima citados &,
sem duvida, o envolvimento dos agentes. Alguns Living Labs envolvem agentes
especificos de acordo com sua necessidade. Ha de se comparar os que utilizam
enlace entre terceira, quarta e quinta hélice;

Hélice, nas palavras de Oliveira et al (2017), é a interagao entre os diferentes
sujeitos que representam segmentos que vem a contribuir para a construgao do Living
Lab. As Hélices triplas, como o caso do (tal living lab), onde cooperam 3 entes, como,
por exemplo, a academia, a sociedade civil e o governo.

Para este trabalho, € importante entender como os Living Labs, dos estudos
de caso mapeados, se relacionam entre os diferentes sujeitos, para auxiliar nos
critérios de selegéo dos valores, para o desenvolvimento dos requisitos do Living Lab
virtual do ParticipAct.

Foram definidos os requisitos de um sistema para o Living Lab virtual do
ParticipAct. Abaixo, no Quadro 11, estdo demonstradas as principais metodologias
de cada Living Lab selecionado no levantamento, juntamente com a sua area de

atuagao.



Quadro 20 - Mapeamento das metodologias nos Living Labs selecionados

Nome Areas de atuagdo Metodologias
mapeadas
Living Lab Funcionamento sustentavel para a sociedade nos aspectos | Metodologias
Habitat ambientais, culturais, sociais e econémicos. tradicionais
(Vitoria/ES) (PMBOK)
Living Lab Energia, agua e meio ambiente, segurancga, gestdo publica, | Metodologias ageis
(Florianopoli | turismo, economia criativa, cultura e entretenimento, | (Design Thinking)
s/SC) transportes e mobilidade, qualidade de vida e salde e solugdes
para o comeércio.

Living Lab Cadeias produtivas locais. Metodologias ageis
MS (Campo
Grande/MS)
PUCRS Tecnologia, inovagdo e desenvolvimento na area académica. Metodologias ageis
(CLL), Porto (Design Thinking)
Alegre/RS

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Conforme abordado na fundamentagao tedrica, por conta dos desafios dos

Living Labs na utilizagdo dos métodos tradicionais, e pela grande parte ja estar

utilizando métodos ageis, optou-se entdo em elaborar um quadro, listando os valores

das metodologias e praticas ageis encontrados nos Living Labs. Quadro 12.

Quadro 3 - Mapeamento dos valores das metodologias ageis utilizadas nos Living Labs

Valores

Significado Kanban Scrum | Design

Thinking

XP

Lean/Lean
Software

Abertura

Acéo de abrir. Ex: X
oportunidade

Acordo

Estados de opinides X
contrarias entraram
em acordo.

Adaptacgao

Adaptacao ao meio, X
acdo modificadora
dos fatores externos
sobre o
comportamento

Apaixonado

Que gosta muito de
algo ou se dedica
com muito afinco a
alguma coisa

Autonomia

Direito ao livre

Spotify




arbitrio que faz com
que qualquer
individuo esteja apto
para tomar suas
préprias decisodes.

Colaboracgao

Contribuicao,
trabalhar em
colaboragéo.

Compreensao

Capacidade de
entender o
significado de algo

Comprometiment
o

Acéo ou efeito de
comprometer;
comprometimento
com o trabalho.

Comunicacéao

Transmitir ou de
receber ideias

Coragem

Auséncia de medo
diante de riscos ou
do perigo

Divertido

Engracgado, alegre,
recreativo; que
diverte.

Empatia

Acéo de se colocar
no lugar de outra
pessoa

Equilibrio

Forca que age de
maneira igual entre
duas ou mais coisas

Estabilidade

Solidez e seguranga

Experimentacao

Investigagao
cientifica que, tendo
em conta uma
hipoétese, pretende
observar e classificar
certo fendmeno (em
condicbes
controladas).

Feedback

Processo em que a
mensagem emitida
obtém uma reacao
de quem a recebe,
sendo usada para
avaliar os efeitos
desse processo

Foco (no

Ponto mais
importante, ponto
central




cliente")

Flexibilidade Maleavel

Fluxo Designacéo do que X
se movimenta de
modo continuo (ex:
Atividades de um
processo)

Inovador Realiza algo novo ou
que nunca tinha sido
feito antes

Inspegao Acéo ou resultado de X
averiguar

Just in time E um sistema de X
administragédo da
producao que
determina que tudo
deve ser produzido,
transportado ou
comprado na hora
exata. (MICHAEL,

2013)
Lideranga Autoridade; X
tendéncia para
chefiar
Qualidade Caracteristica X

particular de um
objeto (bom ou mau)

Respeito Sentimento que leva X X X X
alguém a tratar as
outras pessoas com
grande atencéo e
profunda deferéncia

Transparéncia Particularidade do X X
que nao possui duplo
sentido

Seguranga Dar feedbacks

psicologica sinceros, admitir

erros abertamente e
aprender uns com os
outros (Edmondson,
1999)

Simplicidade Caracteristica do que X
nao é complexo

Sincero Se expressa de

' No Kanban - Foco no cliente, conhecendo o objetivo do sistema. Todo sistema kanban flui para um
ponto de percepgao de valor.




modo direto, sem
disfarces; direto.

Fonte: Elaborado pela autora utilizando os conceitos do Dicio. Disponivel em: <https://dicio.com.br>.
Acesso em: 28/09/2023.

Enfatiza-se, através do quadro acima, que os critérios subjetivos passam a ter
extrema importancia no desenvolvimento, pois a tecnologia € construida a partir de
pessoas e suas subjetividades.

Por exemplo, quando se toma o principio para o que demonstra de forma clara,
simples ou complexa, ou ainda respeitosa, ndo ha como escapar do fato que a
tecnologia é feita por pessoas e para pessoas, devendo ser trabalhada e construida

a partir de principios e valores.

4.1.7 A importéancia do Living Lab dentro do ParticipACT

A presenga de um Living Lab no ParticipACT sera fundamental porque
proporcionara um ambiente colaborativo onde as pessoas podem trabalhar juntas
para encontrar solugdes para problemas urbanos.

Esses problemas sao previamente listados na atual plataforma do ParticipACT,
facilitando a organizagdo e o direcionamento dos esforgos colaborativos. A
participagcéo ativa dos cidadaos € essencial para projetos de mobile crowd sensing,
pois a qualidade e a quantidade de dados dependem da contribuicdo voluntaria dos
usuarios.

Os Living Labs incentivam a inovagéo aberta, promovendo a colaborag&o entre
pesquisadores, empresas, cidadaos e governos, e facilitando o desenvolvimento de
solugdes inovadoras para desafios urbanos.

Eles permitem a validacdo de novas tecnologias em um ambiente real,
identificando problemas e oportunidades de melhoria antes do langamento em larga
escala.

Além disso, a coleta continua de dados e feedback possibilitara a rapida

adaptacdo e iteragdo das solugdes, melhorando sua eficacia e usabilidade. Ao




promover o envolvimento comunitario e a co-criagdo, o Living Lab fortalece o vinculo
entre cidadaos e iniciativas tecnoldgicas.

Assim, a inclusdo de um Living Lab no ParticipACT torna a plataforma mais
eficaz e relevante, garantindo que as solugdes sejam direcionadas de forma assertiva.

No tépico seguinte, os principais valores serdo colocados em destaque para a
construcdo do Living Lab do ParticipAct.

4.3 Proposicdes para o Living Lab no Participact

Conforme analisado no capitulo anterior, todos os valores identificados nas
metodologias mapeadas, a palavra encontrada mais habitual entre elas é o “respeito”
e em seguida a “transparéncia” e a “colaboracéo entre as pessoas”. Como o Living
Lab virtual é envolvido por pessoas, dado ao volume do cruzamento de informacdes,
fez-se sentido utilizar os valores mais elencados pelas principais metodologias.

Com o desafio em se obter engajamento de pessoas voluntarias para o Living
Lab virtual, além da diversidade de pessoas, foi adicionado ao Living Lab do

ParticipAct o valor “diversao”.

Segundo Krajden (2017) a gamificacdo é uma técnica que envolve dindmicas,
mecanismos e elementos dos videos games e os aplica em contextos da vida real.
Seu principal objetivo é engajar as pessoas para que mudem alguns comportamentos,
com o propésito de alcangar resultados relacionados a objetivos especificos.

Ela tem o potencial de estimular o engajamento do individual e coletivo. Ajuda
as pessoas a alterarem seus comportamentos e atingir seus resultados por meio da
diversdo. Esse processo incentiva a realizacdo de tarefas e atividades que
normalmente ndo sao divertidas, as quais, embora todos entendam que devem ser

feitas, elas costumam ser postergadas ou abandonadas. (KRAJDEN, 2017)

Ao compreender como e por que os individuos ficam tado envolvidos por um
jogo, € possivel aplicar os mesmos mecanismos em outras situagdes que nada tém a

ver com jogos e obter resultados interessantes. (KRAJDEN, 2017)



A selegao do valor diversao, contribuira para o engajamento e longevidade
para a plataforma, de forma que o publico participe da gamificagcdo que podera ser
criada dentro do Living Lab virtual.

Como visto no Framework Cynefin, para elaborar o Living Lab virtual do
ParticipAct foi necessario identificar o contexto de tomada de decis&o. O contexto
identificado foi o Complexo, onde ndo ha uma relagao de causa e efeito bem definida
e existem padrdes dado o contexto que podem mudar. (SNOWDEN & BOONE, 2007)

No dominio complexo realizam-se experimentos e observam-se os resultados
de forma repetida, até alcangar um resultado aceitavel para que possa ser
estabilizado e reproduzivel. As interagdes mudam o ambiente constantemente e n&o
€ possivel lidar com hipoteses como se fossem certezas. Para este contexto,
Snowden (2007) recomenda a aplicagdo de praticas emergentes como as
metodologias ageis por exemplo.

Para dar continuidade no trabalho, fez-se necessario criar os valores para se
obter os pressupostos da metodologia proposta: experimentagdo, feedback e

adaptacgao. Os valores e seus conceitos estdo organizados no Quadro 13.

Quadro 4 - Valores da Metodologia para o ParticipAct

Valores Conceito

Acordo Opinides diversas devem entrar em acordo para que seja definido as
proximas etapas.

Adaptacéao Adaptagdo ao meio, agdo modificadora dos fatores externos sobre o
comportamento (Dicio, 2020).

Colaboracgao Contribuigao, trabalhar em colaboragéo para tomar decisdes em conjunto.

Diversao Engracado, alegre, recreativo; que diverte. Contribui para o engajamento da
plataforma. Krajden (2017)

Experimentacao Investigagao cientifica que, tendo em conta uma hipotese, pretende observar
e classificar certo fendmeno (em condi¢des controladas) (Dicio, 2020).

Feedback Processo em que a mensagem emitida obtém uma reacao de quem a
recebe, sendo usada para avaliar os efeitos desse processo (Dicio, 2020).

Inspecao Verificar da efetividade da gestéo do projeto, e adaptar conforme a
necessidade.

Respeito Sentimento que leva alguém a tratar as outras pessoas com grande atengao
e profunda deferéncia (Dicio, 2020).




Simplicidade Caracteristica do que ndo é complexo, desprovido de complicagao (Dicio,
2021)
Transparéncia Particularidade do que nao possui duplo sentido (Dicio, 2020).

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

O processo de validagao do Quadro 13 foi fundamentado na intersecc¢ao entre
os valores identificados nas metodologias mapeadas e os conceitos tedricos que
sustentam a abordagem do Living Lab virtual.

A presencga de valores como “respeito”, “transparéncia” e “colaboracdo” nao
apenas refor¢ca a importancia de um ambiente de trabalho harmonioso, mas também
reflete as praticas recomendadas na literatura sobre metodologias ageis e gestao de

projetos.

Conforme discutido por Senge (1998), a criagdo de uma organizagdo que
aprende se baseia na construcdo de um entendimento coletivo que favorece a troca

de feedback, um elemento central no processo de adaptagao e evolugao do projeto.

Ao incorporar o valor da “diversdo”, em consonancia com as propostas de
Krajden (2017), essa validagdo do Living Lab busca promover um ambiente
envolvente, aumentando o engajamento dos participantes e, consequentemente, a

efetividade das iniciativas.

Essa conexdo entre os valores propostos e a literatura ndo apenas valida a
escolha deles, mas também orienta a construgdo dos requisitos funcionais e nao
funcionais do sistema, garantindo que o Living Lab do ParticipAct opere de forma
dinamica e adaptativa, alinhando-se as necessidades de um contexto complexo,
conforme descrito no Framework Cynefin (Snowden & Boone, 2007).

A integracao dos valores do Quadro 13, assim, torna-se um guia essencial para
a estruturagdo do Living Lab, facilitando a criagcdo de um espago colaborativo que

favorece a inovacao e a melhoria continua.



Ja o valor “feedback”, segundo Senge (1998) o feedback significa qualquer
fluxo reciproco de influéncia. Existem dois tipos distintos de processos de feedback:
de equilibrio e de reforco. Pensar sistemicamente € ver através da complexidade,
enxergando as estruturas subjacentes que geram a mudanga, que n&o significa
ignorar a complexidade. Ao contrario, significa organiza-la em uma historia coerente
que ilumine as causas dos problemas e as formas como podem ser solucionados de

forma duradoura.

Muitos gestores presumem n&o possuir informagdes suficientes para agir com
eficacia; porém, nota-se que o problema nao ¢é a falta de informacédo em si, mas sim
0 excesso delas, sendo necessario encontrar um meio de distinguir o que é importante

do que néo €, identificando as variaveis a serem focadas.

Dessa forma, n&o se fez necessario a constru¢do de uma nova metodologia
em si para nortear a construgdo do Living Lab Virtual, mas sim o uso de diversos
valores provenientes das metodologias ageis para a constru¢do dos requisitos
funcionais e nao funcionais, permitindo que o préprio Living Lab se adapte
constantemente, incluindo novas formas de trabalhar. Embora ndo estritamente

limitada a estas, as principais estao descritas nos proximos capitulos.

N&o é escopo deste trabalho elaborar uma modelagem completa e detalhada
do sistema, mas sim descrever os principais requisitos funcionais com as
caracteristicas que o sistema deve ter. Para que o sistema possa respeitar os valores
elaborados neste trabalho, os requisitos ndo funcionais foram detalhados no quadro
14.

Quadro 5 - Requisitos ndo funcionais para o desenvolvimento do Living Lab Virtual.

Id Descrigdo do requisito nao funcional Valores

RNFO1 O sistema deve suportar a quantidade de usuarios de acordo com o | Adaptagéo
numero de pessoas cadastradas.

RNF02 O tempo de login no sistema € de 1 hora e esta informagéo precisa estar | Transparéncia
visivel no sistema.

RNFO03 | As atualizagdes das alteragdes no sistema devem ser instantaneas. Transparéncia




RNF04 O sistema deve ter um design responsivo, isto €, deve funcionar em | Adaptagao
diversos tipos de dispositivos com formatos diferentes.

RNF05 O design do sistema deve simples de ser utilizado com recursos de | Respeito
usabilidade e acessibilidade.

RNF06 O sistema devera impedir outros niveis de acesso de customizar as telas, | Adaptacéo e
opgoes, itens, adicionar ou remover fungdes e regras. inspecao

RNFO07 O usuario, devera ter uma senha segura e criptografada para acessar a | Respeito
pagina de login.

RNF08 [ O usuario passara por um mini treinamento (5 minutos) em formato | Experimentaga
demonstrativo sobre como utilizar a plataforma para que usufrua todas as | o
funcionalidades criadas.

RNF09 O sistema deve respeitar a privacidade dos usuarios de acordo com a Respeito
LGPD (Lei Geral de Protegéao de Dados).

RNF10 O sistema deve respeitar as leis que envolvem a criagdo e manutencao
de redes sociais e comunidades virtuais.

Apos abordar os requisitos nao funcionais baseados nos valores ja pré-
estabelecidos, € importante verificar se existe no mercado alguma ferramenta que
contemple estes valores e que cumpra algumas exigéncias fundamentais para que o

sistema seja de uso colaborativo.

Com o objetivo de alinhar a pesquisa descrita nesta dissertagcdo com as demais
pesquisas realizadas ao longo do trabalho, verificou-se algumas ferramentas online
que possuem o seu processo de gestédo de projetos devidamente estruturados. Com
isso, & importante verificar quais ferramentas online existem, quais atendem ou nao
as necessidades por completo, para entdo poder justificar o principal motivador em

desenvolver uma plataforma prépria.

Para dar sequéncia aos estudos apresentados, buscou-se entender o
funcionamento dos softwares de gestdo de tarefas que utilize metodologias ageis.
Para selecionar ferramentas mais conhecidas pelo publico em geral, foi realizado uma

pesquisa simples Google com o termo “software de gestao de projetos ageis”.

No quadro 15 € possivel visualizar, os principais softwares e os critérios que
foram criados pensando em uma ferramenta que devera ser colaborativa, com uso de

consenso, publica, customizada e simples de usar, para que possa atender todos os




valores criados além das necessidades de adaptagdo do projeto. Estes itens s&o
considerados essenciais para a utilizagao do ParticipAct.

Quadro 6 - Softwares encontrados em pesquisas simples

Ferramentas Trello Pipefy Jira Kanboard.org | Asana
Acesso gratuito? Sim Sim  com | Nao Sim Sim com
limitagcdes limitagcdes
Possui votagao Nao Nao Nao Nao Sim
Possui métricas personalizaveis? Nao Nao Nao Nao Nao
O servidor é préprio? Nao Nao Nao Sim Nao
Simples de usar? Sim Nao Nao Sim Sim
Gameficagao Nao Nao Nao Nao Nao
Integragbes da ferramenta com | Nao Néo Néo Néo Néo
qualquer outro sistemas para
receber dados

Como visto no quadro 15, as ferramentas pesquisadas ndo atendem aos
critérios para a utilizacdo de forma adequada dentro de um Living Lab para o
ParticipAct. No capitulo seguinte, sera possivel visualizar os requisitos do sistema

com alguns conceitos do Método Kanban onde foram inspirados alguns valores.

4.3.1 Reaquisitos funcionais para o desenvolvimento do Living Lab Virtual

Segundo o glossario de engenharia de software do IEEE (1990) os requisitos

s&o definidos da seguinte maneira:

1. Uma condic&o ou capacidade necessitada por um usuario para resolver um

problema ou alcangar um objetivo;

2. Uma condigao ou capacidade que deve ser satisfeita ou possuida por um
sistema ou componente do sistema para satisfazer um contrato, um padrdo ou uma

especificacao;

3. Uma representacdo documentada de uma condi¢cdo ou capacidade como

em (1) ou (2).

Segundo o dicionario Aurélio (1986) o termo requisito pode ser definido como
“condicdo necessaria para a obtengao de certo objetivo, ou para o preenchimento de

certo fim”.

Boehm (1989) define como uma disciplina cujo objetivo € desenvolver uma

especificacdo completa, consistente e ndo ambigua, servindo de base para um



acordo entre todas as partes envolvidas e descrevendo o que o produto de software

ira fazer ou executar, mas nao como ele sera feito.

A especificacdo de um sistema computacional pode conter requisitos
funcionais, n&o-funcionais e um diagrama de caso de uso ou prototipagédo de parte do
produto. Na especificagcado sdo descritos o passo a passo de cada funcionalidade bem
como suas devidas restricdes. Neste trabalho sera realizado os requisitos
necessarios, bem como sua prototipacao do sistema.

Para produzir um documento de requisitos consistente, € preciso, entender
melhor o contexto em que o problema se situa, ou seja, quais sdo os objetivos do
produto a ser desenvolvido, as tarefas ou atividades principais para a “engenharia”
deste produto e os limites do desenvolvimento.

Diante disso, é importante compreender o ciclo de vida de um projeto e suas
metodologias utilizadas. Assim, € possivel alinhar o levantamento de requisitos para
que futuramente seja desenvolvido o sistema, com o objetivo de aproveitar deste
estudo.

Os requisitos funcionais foram criados utilizando parte da metodologia de
Problem Solving da McKinsey juntamente com a Ferramenta Método Kanban para
priorizagdo dos problemas urbanos e consenso.

Por conta da necessidade de velocidade de resposta e consenso, apenas as 3
primeiras etapas s&o utilizadas a metodologia de Problem Solving da McKinsey. As
duas primeiras etapas da metodologia de Problem Solving da McKinsey, consistem
em definicdo do problema, classificacdo e estruturacdo dele por meio de um
formulario.

A definicdo do Problema no Living Lab, precisa estar comprometido em ajudar
a resolver um problema, para que a plataforma ndo se transforme em uma espécie
de ouvidoria.

Depois que o problema urbano ja esta devidamente detalhado, vai para uma
fila de priorizagdo em um quadro Kanban classificado por categorias pre-
estabelecidas dos problemas urbanos. Nesta mesma etapa, ocorre o consenso, que

sdo os comentarios justificando o motivo pelo qual cada pessoa acredita que o projeto



precisa ser selecionado. Em paralelo cada cidaddao possui uma quantidade
determinada de votos para escolher criteriosamente os projetos que ele considera
prioritarios.

A qualquer momento, o cidaddo pode alterar seus votos, de acordo com as
novas informagdes que chegam sobre o projeto, ou justificativas de outros cidadaos.

Ao clicar no projeto desejado, o cidaddo automaticamente ira para realizar a
reunido de planejamento do Método Kanban, onde sera possivel criar diversas
atividades do problema urbano previamente selecionado. Por ser um ambiente virtual,
esta reunido pode ocorrer de forma assincrona, ou seja, as informagbdes do
planejamento podem ser construidas em partes e momentos diferentes.

Depois que todas as atividades s&o criadas, elas ficardo na fila “Propostas para
validacdo” e da mesma forma em que um projeto foi votado com consenso, as
atividades s6 poderao passar para a fila de aprovadas, depois que os envolvidos
concordarem. O problema urbano é resolvido quando todas as atividades forem para
concluido.

Em seguida, ocorre a reunido de entrega e retrospectiva do Método Kanban.
E quando acontece o fechamento do projeto e comprovagdo da execugdo. Onde as
pessoas podem anexar imagens, videos, documentos e relatam o que deu certo, e
como melhorar o processo (isso inclui alterar as configuragdes, regras ou requisitos
da plataforma), por ser um ambiente virtual, esta reunido também pode ocorrer de
forma assincrona.

Para que toda essa dinamica funcione, o administrador/mediador precisa
definir o time box, que significa quanto tempo as pessoas terdo para tomar decisdes
sobre cada projeto, e quanto tempo elas terdo para conseguir executar. O mediador
também limita a quantidade de projetos em andamento, de acordo com a quantidade
de pessoas disponiveis na plataforma para colaborarem.

Os requisitos funcionais do sistema de colaboracao virtual para a plataforma
ParticipACT foram cuidadosamente planejados para refletir os valores essenciais que
orientam a inovagao e a co-criagao nos Living Labs.

Defini-los €& crucial para garantir que o sistema atenda as necessidades dos

usuarios e promova um ambiente colaborativo eficaz. Os requisitos funcionais para o



desenvolvimento do Living Lab Virtual s&do apresentados no quadro 16, que detalha
cada requisito funcional e seu valor correspondente.

Essa listagem ajuda a priorizar os requisitos funcionais essenciais para o
desenvolvimento de um MVP (Produto Minimo Viavel), identificando aqueles que
terdo o maior impacto imediato na usabilidade e eficacia do sistema (Rasiel e Friga,
2001; Anderson, 2010).

Os requisitos funcionais do sistema de colaboragao virtual para a plataforma
ParticipACT foram cuidadosamente pensados para refletir os valores essenciais que
norteiam a inovagdo e a co-criagdo nos Living Labs. A definicdo dos requisitos
funcionais é fundamental para garantir que o sistema atenda as necessidades dos

usuarios e promova um ambiente colaborativo eficaz.

Quadro 7 - Requisitos funcionais sugeridos para criagdo de um MVP para o desenvolvimento
do Living Lab Virtual

Id

Descrigao

Valor

RFO1

Os usuarios devem criar atividades na primeira coluna “Propostas
para votagdo”. A execucado das atividades na ferramenta podera ser
executada de forma assincrona.

Acordo

RF02

RF03

RF04

RF05

RF06

RFO7

Assim que a primeira atividade é criada, um administrador ou autor
do problema, serdo automaticamente designados para serem o0s
responsaveis pelo projeto.

Todos os usuarios podem criar e/ou votar de acordo com a
importancia e viabilidade as atividades na primeira coluna. Apés a
data limite, o sistema deve avangar automaticamente as atividades
para a proxima coluna (atividades aprovadas) as atividades mais
votadas. O administrador podera fazer quaisquer alteracdes a todo
momento.

O sistema deve permitir que os usuarios puxem as atividades da
coluna “Atividades aprovadas” (as mais votadas) para “Em
andamento”, e automaticamente designe o nome da pessoa
responsavel por aquela demanda. A pessoa que puxou a atividade
devera inserir uma data de término obrigatoriamente, podendo ser
alterada (postergada). A quantidade de vezes fica sob critério do
administrador que podera alterar a regra.

O sistema deve permitir a criacdo de salas de reunides para bate
papo ao vivo, como o Google Meeting com video conferéncia para
conversarem sobre o problema ou projeto

Ao criar o projeto, podera ser definida a categoria e as palavras
chaves (tags)

O sistema deve permitir que os usuarios votem para selecionar os
melhores projetos ja pré-aprovados pelos administradores, através
de um cliqgue no simbolo polegar. As definigbes da quantidade de
votos e frequéncia, poderao ser alteradas pelos administradores.

Acordo

Acordo

Acordo,
transparéncia

Acordo,
adaptacao

Adaptacgao

Colaboracéo,
acordo




RF08

RF09

RF10
RF11
RF12

RF13

RF14

RF15

RF16

O sistema deve permitir o cadastro da definicdo do problema com
0s campos de texto: visdo geral do problema, contexto, divisdo do
problema em partes, classificagdo das categorias, sugestdo de data
limite para conclusdo do problema e dados pessoais do autor da
definicdo do problema.

O sistema deve possuir uma tela de relatérios para os
administradores com todos os projetos cadastrados para que
possam ser pré-aprovados e a partir desta pré aprovagao, exibirem
0s projetos.

|Todos os cards deverao ser publicos para visualizagao
|Permitir a criacédo de administragdo de campanhas de crowdsensing

O sistema deve possuir um chat online e offline (como o Hangouts
dentro do Gmail) entre usuarios para conversarem individualmente
ou para criarem "Salas café" que sao sub salas criadas dentro de
um projeto com todos os envolvidos

O sistema deve possuir um bate papo online e offline permitindo o
cadastramento de grupos de trabalho interessados em estudar,
entender e obter consenso sobre um determinado assunto, onde
poderdo listar solugdes, encaminhar agdes, armazenar o
conhecimento relacionado a problemas e desafios urbanos ou de
interesse do grupo

O sistema deve possuir sistema de votagao/eleicdo que permite
preparar, executar e publicar resultados de uma votacéo, tanta para
escolha de pessoas quanto para tomada de decisoes

Possibilitar a visualizagdo das tarefas e acompanhamento do projeto
com o Método Kanban (estilo o Trello)

Permitir a criagdo de questionarios (enquete) em qualquer parte do
sistema. Para levantar opinides sobre o sistema, sobre a
metodologia aplicada e para os usuarios entrarem em consenso em
alguma atividade ou projeto.

Colaboracgao

Colaboracgao

| Colaboracgao
| Colaboragao

Colaboracgao

Colaboracgao

Colaboracéo,
acordo

Experimentacao

Feedback,
inspecgao

RF17

RF18

O sistema deve ter um tipo de votagdo com identificagdo Unica e
inequivoca de cada usuario

O sistema deve listar as etapas de um projeto ja levantadas,
separados nas seguintes colunas: Propostas para votagao,
atividades aprovadas, em andamento e concluido. As atividades
poderao ser criadas pelos usuarios e estas poderao percorrer pelas
colunas, clicando e arrastando. As colunas poderao ser alteradas
pelos administradores.

Feedback

Transparéncia,
colaboracéo,
acordo

RF19

RF20

RF21

O sistema podera oferecer a opgao de login com google e/ou
facebook ou criar uma conta propria na plataforma

O sistema deve possuir cadastros no nivel 2 de administrador, para
que estes possam alterar os niveis de acesso de outros usuarios e
terem acessos a telas extras no sistema.

O sistema deve listar todos os projetos pré-aprovados pelos
administradores e separados por colunas através das categorias
mais usadas nos problemas urbanos. Todos os administradores
poderdo adicionar, editar e/ou remover as categorias.

Simplicidade

Transparéncia,
adaptacao

Transparéncia

RF22

RF23

O sistema deve listar os projetos mais votados em ordem crescente
pelos usuarios niveis 1 e 2. Ao clicar no projeto, podera ser
visualizado as atividades deste projeto.

O sistema deve possibilitar acesso a uma ferramenta de analise de
dados tanto para identificagdo e fontes de dados, extracao,
organizacgdo, analise e visualizag¢ao.

Transparéncia

Transparéncia,
experimentacao,
inspecgao




Os requisitos funcionais adicionais encontram-se no quadro 17, ou seja, a nao
implementagao dos requisitos abaixo n&o impactara o uso e os beneficios do sistema
em sua primeira versao. Os requisitos funcionais foram ordenados alfabeticamente

de acordo com o valor que cada um representa.

Quadro 8 - Requisitos funcionais para o desenvolvimento do Living Lab Virtual

Id Descrigao Valor

RF24 |Na tela de login dos usuarios nivel 1 e 2 deve ser solicitado o e-|Adaptagéo
mail e senha cadastrados. Caso o usuario ndo lembre, uma nova
senha podera ser enviada por e-mail.

RF25 |O sistema deve ter datas limites para a elaboracdo de cada etapa|Adaptacéo
de um projeto. Um padrédo devera ser definido para todos e o
administrador podera alterar as datas para cada projeto.

RF26 |Permitir a integragdo com as principais ferramentas de|Adaptagdo
compartilhamento de arquivos (exemplo: Google drive)

RF27 |Possuir integragao com outras ferramentas de gerenciamento de|Adaptagao
projetos.

RF28 |Servico de instrugdes, barramento, SDK para usuarios com
afinidades tecnoldgicas Adaptacéao

RF29 |O sistema deve possuir integragdo com a ferramenta de calendario| Adaptagao
Google para compartihamento das agendas, reunibes e
atividades.

RF30 |Usuario pode compartilhar uma atividade (de um projeto), com um
link que leva direto a atividade. Colaboragéo

RF31 |Possuir uma ferramenta que permita ampliar o entendimento do|Colaboragao
problema urbano. Permitir a qualquer momento anexar conteudos,
links, estudos, videos e upload de fotos sobre o problema no
projeto. Independente do estagio em que ele se encontra.




RF32

Possuir integragdo com aplicagdo de smartphone para facilitar a
comunicagao com os stakeholders do projeto

Colaboracgao

RF33

A ferramenta deve possuir uma ferramenta de gameficagéo, onde
os participantes do sistema serdo bonificados com pontuagdes

Diversao

RF34

Para cada projeto aprovado, apds a analise das principais causas,
gerar um plano de agéo no formato 5W2H e formatar as agbes com
um ciclo PDCA

Experimentacao

RF35

Para cada problema, os usuarios poderao indicar as possiveis
causas e o sistema poderia gerar um diagrama de Ishikawa
(espinha de peixe) ou grafico de Pareto (regra dos 80x20 - 80%
dos resultados sdo produzidos por 20% das causas.) A
determinacao das principais causas

Experimentacao

RF36

O usuario cadastrado podera selecionar uma atividade para
acompanhar e receber notificagdes por e-mail e no smartphone.
Ele recebera mensagens quando houver uma atualizagdo, quando
alguém marcar o seu usuario, ou perto da data de vencer o prazo.
Ele podera definir o periodo que gostaria de ser notificado e quais
dispositivos.

Feedback

RF37

O sistema deve exibir mensagens de erro, informando o problema,
caso alguma informagdo no cadastro esteja incorreta ou
incompleta.

Feedback

RF38

Os usuarios poderdo denunciar aos administradores outras
pessoas que venham a faltar com respeito ou violagao dos direitos
da plataforma durante alguma interagéao.

Respeito

RF39

Os projetos poderao ter uma cor de fundo selecionada pelo usuario
que o criou para facilitar a identificacao

Simplicidade

RF40

O sistema devera possuir um FAQ com principais perguntas e
respostas sobre o sistema

Simplicidade

RF41

Possuir funcionalidade para armazenar, classificar, indexar e
compartilhar o conteudo e conhecimento gerado pelo grupo

Simplicidade

RF42

Possuir  funcionalidade de extragdo, transformacdo e
armazenamento de dados. Formar datalake sobre o tema de
estudo do grupo

Simplicidade




RF43

O sistema devera mostrar a lista de atividades com o histérico de
cada usuario

Transparéncia

RF44

Na tela de cadastro do perfil dos usuarios, o sistema deve permitir
a opcao de fotos e dados de contato do usuario além de algumas
preferéncias do sistema (aceitar termos de confidencialidade,
permitir contato por whatsapp, e-mail e telefone)

Transparéncia

RF45

O sistema deve permitir a criagao, alteragcao e remogao de usuarios
do sistema, no nivel 1 de cidaddo. Os dados dos usuarios
consistem em: nome completo, CPF, enderego, telefone e e-mail
e uma senha.

Transparéncia,
adaptagcao

RF46

Para todos os prazos e datas, o sistema enviara e-mails lembrando
os envolvidos para a conclusdo dos prazos.

Transparéncia,
feedback

RF47

Assim que o usuario concluir uma atividade, o usuario precisara
anexar provas nesta atividade, como fotos, e em seguida, o
sistema deve permitir que a atividade seja movida para concluido.

Transparéncia

RF48

O sistema deve permitir na etapa de coleta de resultados, licdes
aprendidas inserindo os pontos positivos e de melhoria. O sistema
também deve receber anexos como imagens do tipo .jpg e .png e
carrega-los na mesma pagina.

Transparéncia,

respeito, acordo,

feedback

RF49

O sistema deve possuir um menu fixo com os links para facilitar a
navegacao entre as telas, e logo abaixo deve ser listado em ordem
crescente as categorias mais selecionadas nos projetos.

Transparéncia

RF50

Usuarios que tentarem trapacear, tentar levar vantagens ou
tiverem prazos nao cumpridos, perdem pontuagdes no sistema de
gameficacao, podendo ter seu acesso removido permanentemente
no sistema a qualquer momento.

Transparéncia,
feedback

RF51

O sistema deve ter espago para diversos cursos sobre os objetivos
do sistema, técnicas usadas e implementadas no sistema,
treinamentos e manuais de como usar o sistema.

Adaptacao,
transparéncia

RF52

Ter ferramentas que se conectem com servicos padrdes e que
possibilite a ampla transparéncia e publicidade dos dados.

Transparéncia

RF53

O sistema devera possuir um dashboard para criar indicadores
customizaveis com graficos. Exemplos de informacgdes:
quantidade de projetos cadastrados, em andamento e resolvidos;
quantidade de atividades totais; quantidade de atividades por

Transparéncia




status (iniciadas, em andamento, stand by, finalizadas); numero de
atividades por usuario; numero de usuarios totais; ranking dos
usuarios com atuagao frequente; quantidade de pessoas logadas
no momento.

RF54 |Possuir integragdo com ferramentas para obter um acesso
facilitado a legislagao Transparéncia

RF55 |O sistema devera ter integragcdo com redes sociais para publicagao
de conteudos e andamento das atividades do grupo Transparéncia

RF56 |Possuir ferramentas de analise de dados a partir do datalake
formado Transparéncia

RF57 |Area para armazenamento, classificacdo e compartilhamento de
conteudo educacional Transparéncia

O protétipo de média fidelidade pode ser entendido como um modelo funcional
construido a partir de especificagdes preliminares, a fim de simular a aparéncia e a
funcionalidade de um sistema a ser desenvolvido. Por meio dele, usuarios e
desenvolvedores podem interagir avaliando, alterando e aprovando as caracteristicas
da interface e da funcionalidade da aplicagdo (SANTOS E MORAES, 2006).

De acordo com Moffatt et al. (2003), um protétipo de média fidelidade consiste
em uma implementagdo computadorizada com funcionalidade limitada, contendo
apenas as fung¢des essenciais para avaliar alguns cenarios especificos.

Para o presente trabalho, o desenvolvimento do protétipo de média fidelidade
ocorreu de forma estatica permitindo com isso visualizar alguns pontos de
dificuldades no momento da criagdo dos requisitos funcionais, bem como vislumbrar
melhoramentos na interface. Por ndo ser um dos objetivos especificos, os prototipos
de tela desenvolvidos, podem ser encontrados na parte de anexos.

Concluiu-se que, ao criar apenas os valores atrelados aos requisitos na
plataforma, ao invés dos principios, tornou o sistema mais adaptativo e menos
engessado. N&o criando regras sobre como as pessoas devem se comportar.

Sugere-se que 0s principios sejam criados apds os primeiros testes, e
prototipos da ferramenta. Os proprios requisitos poderdao ser modificados ou
descartados, caso deixem de fazer sentido, ou ndo gere valor para a comunidade.



Porém é possivel manter e aproveitar todos os valores, que foram frutos desta

pesquisa.

Conforme os valores foram revelados nos requisitos funcionais e néao

funcionais do sistema, percebe-se a importancia para a aprendizagem vivencial na

vida organizacional.

4.3.2 Abordagens e desenvolvimentos futuros

Recomenda-se, portanto, a seguinte abordagem para o desenvolvimento e

implementagao futura do sistema:

Adaptacao e Flexibilidade: Garantir que o sistema seja capaz de se adaptar
as mudancas de requisitos e necessidades dos usuarios, promovendo um
ambiente de inovagéao continua.

Engajamento e Participacao Ativa dos Usuarios: Fomentar um ambiente
que estimule a participacdo ativa dos usuarios, utilizando técnicas de
gamificagdo para aumentar o engajamento e a interagdo dentro da plataforma.
Valores como Pilar do Sistema: Manter os valores identificados, como
respeito, transparéncia e colaboragdo, como pilares centrais do sistema,
assegurando que estes se reflitam em todas as funcionalidades e interagbes
dentro da plataforma.

Iteracao e Feedback Continuo: Implementar um processo iterativo de
desenvolvimento que permita o feedback continuo dos usuarios, possibilitando
ajustes rapidos e eficazes ao sistema.

Inclusao de Principios apos Testes e Protétipos: Considerar a inclusdo de
valores que orientem as interagdes dentro do sistema apenas apds os
primeiros testes e protétipos, garantindo que estes sejam alinhados com as
necessidades reais e o valor gerado para a comunidade.

Utilizacao de Tecnologias de Colaboragado e Analise de Dados: Explorar
tecnologias avancadas de colaboragdo e analise de dados para oferecer
insights valiosos aos usuarios, promovendo uma compreensao mais profunda
das dinamicas de colaboragdo e engajamento.

Estas recomendagdes visam ndo apenas a eficacia técnica do sistema

proposto, mas também enfatizam a importancia de construir uma plataforma que seja

verdadeiramente util, engajante e benéfica para a comunidade de usuarios. Ao seguir



estas orientacdes, espera-se que o sistema de colaboragao virtual do ParticipACT
contribua significativamente para o fortalecimento das dinamicas de colaboragéao e
inovagcédo em contextos de Living Labs



5 CONCLUSOES

Este estudo conduziu uma investigacdo detalhada sobre as metodologias
predominantes empregadas em Living Labs brasileiros, com o objetivo de
desenvolver uma abordagem especifica para o ParticipAct. A partir da analise da
literatura, emergiram insights sobre problemas urbanos, engajamento civico e cidades
inteligentes, que reforgam a relevancia dos Living Labs como espagos de inovagao
colaborativa.

Teoria de Sistemas Complexos e o Cynefin Framework: Uma das teorias
centrais que fundamenta este estudo é o Framework Cynefin de Snowden e Boone
(2007), que oferece um modelo para a tomada de decisbes em ambientes complexos.

Publicagdes mais recentes, como as de Fuglsang et al. (2021), reforcam a
importancia dos Living Labs como ambientes de inovagao publica, onde a co-criagao
e a participagao ativa de cidadaos e outros stakeholders sdo essenciais para a criagao
de valor publico.

O estudo de Gouveia et al. (2023), por exemplo, destaca a aplicagdo de um
Living Lab em Lisboa para abordar a complexidade da mobilidade urbana sustentavel.
Ambos os estudos complementam os achados deste trabalho ao demonstrar como
os Living Labs podem facilitar a integracdo de multiplos atores e interesses, criando

solugdes inovadoras em ambientes urbanos complexos e dindmicos.

Aprendizagem Organizacional e o Pensamento Sistémico: O conceito de
pensamento sistémico e aprendizagem organizacional, proposto por Peter Senge
(1990), continua a ser um pilar importante para entender as dinamicas dos Living
Labs.

Estudos recentes, como o de Leal Filho et al. (2023), exploram a aplicagao do
pensamento sistémico no contexto dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), mostrando como essa abordagem pode ser crucial para integrar objetivos de
sustentabilidade em Living Labs.

Este estudo amplia o conceito ao mostrar que a eficacia dos Living Labs
depende n&o apenas da colaboragdo, mas também da capacidade de se adaptar e
aprender continuamente em resposta as mudancas nas necessidades e desafios

urbanos.



Ao cultivar uma visdo compartilhada e promover ciclos de feedback continuos,
os Living Labs tornam-se ndo apenas espacgos de inovagdo, mas também de

desenvolvimento coletivo, onde o aprendizado continuo sustenta a inovacgéo.

Metodologias Ageis e Inovagéo Colaborativa: As metodologias ageis, conforme
explorado ao longo deste estudo, continuam a se destacar como abordagens eficazes
para a gestado de incertezas em ambientes colaborativos.

O trabalho de Bolzan e Fernandes (2023) destaca o uso de metodologias ageis
em Living Labs para fomentar a inovagao social, o que corrobora os achados deste
estudo ao evidenciar que a adaptabilidade e a iteracdo rapida s&do cruciais para a
criacdo de solugdes eficazes.

Essas publicacbes recentes demonstram que a aplicagdo dos principios do
Manifesto Agil (2001) em Living Labs nio apenas facilita a colaboragdo entre os
diversos atores, mas também promove a experimentacao e a capacidade de resposta
rapida a novos desafios urbanos.

Implicagdes Praticas e Recomendacao de MVP: A implementacdo de um MVP
(Produto Minimo Viavel) para o ParticipAct, conforme sugerido neste estudo, é
reforcada pela literatura recente que destaca a importancia de ciclos iterativos e testes
continuos em ambientes complexos.

Afacan (2023), por exemplo, discute como o desenvolvimento de protétipos em
Living Labs pode facilitar a cocriagdo e a inovagao continua, algo que esta
diretamente alinhado com a proposta do MVP para o ParticipAct. Essa abordagem
permite que o projeto se mantenha flexivel e capaz de se adaptar conforme
necessario, garantindo que as solugdes desenvolvidas sejam tanto eficazes quanto
sustentaveis.

Embora a metodologia aplicada tenha se mostrado adequada, este estudo
identificou uma lacuna na coleta de dados qualitativos, que poderiam fornecer uma
compreensao mais profunda das percepgdes e experiéncias dos participantes.
Portanto, futuros estudos devem incluir entrevistas qualitativas e analises mais
detalhadas sobre o impacto das mudangas implementadas nos Living Labs.

Além disso, investigar as estratégias especificas de implementagdo de
metodologias ageis em Living Labs, e como essas estratégias impactam a eficacia e



a sustentabilidade das inovacgdes propostas, € crucial para expandir o conhecimento
neste campo.

Com base nas publicagcbes mais recentes, € possivel identificar novas areas
de pesquisa que podem ser exploradas para expandir o conhecimento sobre Living
Labs. Estudos como o de Gouveia Dias e Silva (2023), que exploram o papel dos
Living Labs na promogao de mobilidade urbana sustentavel, abrem caminhos para
investigacbes sobre como essas praticas podem ser replicadas em outras areas de
infraestrutura urbana.

Além disso, a inclusdo de métodos qualitativos, como sugerido por Bolzan e
Fernandes (2023), pode oferecer insights mais profundos sobre as experiéncias dos
participantes nos Living Labs, algo que este estudo sugere como uma linha futura de
investigacao.

Em suma, os Living Labs, como o proposto para o ParticipAct, representam um
modelo emergente e eficaz para a inovagao urbana. Eles devem ser entendidos como
sistemas complexos e dinamicos, onde o aprendizado continuo e a adaptabilidade
s&0 essenciais.

A continuidade no desenvolvimento dessas plataformas € vital para fomentar
a colaboragcao e promover solugdes inovadoras que atendam as necessidades
emergentes da sociedade.
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ANEXOS

Anexo 1 - Protdtipo da Tela 01.

e ~
() PARTICIPACT HOME SOBRE PROBLEMAS URBANOS ESTUDOS CROWDSENSING BLOG CONTATO

LIVING LAB

12 Etapa - Definicao do Problema

Seleuone qual etapa voce Apds a avaliagdo prévia e viabilidade, seu tema entrara como candidato no ParticipAct para

deseja: priorizagdo e vocé receberd um acesso ao sistema.
* 1°-Cadastrar o problema
) - 1) Questdo-chave: Descreva uma visao geral do problema (cuidado com a

L] a _ para priorizar

22-Votar. definigdo para ndo ser nem muito amplo, nem muito restrito).
e 32_D|g jamEDIQ das

atividades Sua resposto
* 4 (dos

envolvidos no proejto)

2) Contexto: O quéo € importante essa questao? Por que esse tema ganhou
importancia? Por que é preciso fazer esse trabalho/projeto agora?
Categorias mais criadas:

Sua resposta
1.#Acessibilidade
2.#tInfraestrutura
3.#lrregularidades

3) Quebre este problema em partes

4. #Meio Ambien Sua resposta
5.#Saude

@ P erfil 4) Classifique o problema, onde ele se enquadra?
(®) configuracées S
@ Denuncie

i Prémios 5) De 0 a 10 o quanto vocé esta comprometido em ajudar a resolver este

problema?
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

0O OO OO O o 0o o0 O

6) Dados pessoais: Nome completo, CPF, enderego e telefone.

Sua resposta

Enviar

Fonte: ParticiPact.



Anexo 2 - Protdtipo da Tela 02.

T:L PARTICIPACT HOME SOBRE PROBLEMAS URBANOS

LIVING LAB

ESTUDOS CROWDSENSING

BLOG CONTATO

ES— -

Selecione qual etapa vocé

deseja:
e 1°- Cadastrar o problema
* 2°-Votar para priorizar
e 3°- Planejamento das
.
® 4%- Coleta de resultados (dos
envolvidos no projeta)

Categorias mais utilizadas:

. L
2.#Infraestrutura
3.#Irregularidades
4. éMed .
5.#Saude

& Perfil

@ Configuracoes
@ Denuncie

v Prémios

@ #Salde

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur

adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

Alto

Facilidade de
implementacdo

Baixo

Vocé tem direito a 5 votos clique nos problemas que vocé considera
mais importante de acordo com a Matriz de priorizagdao

Matriz de Priorizacao

Baixo

Alto

Impacto

@ #Infraestrutura

+

Buraco na pista na Rua
Barreirinho, Florianépolis
-SC

000

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

Fonte: ParticiPact.

@ #MeioAmbiente

+

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

00O0

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit.

000




Anexo 3 - Protdtipo da Tela 03

-~ \
) PARTICIPACT HOME SOBRE PROBLEMAS URBANOS ESTUDOS CROWDSENSING BLOG CONTATO

LIVING LAB ]
——  (Cliqgue em um Projeto priorizado, para visualizar, criar atividades ou
Selecione qual etapa vocé propostas de solucdo ou designar uma atividade para vocé.
deseja:
@ Selecionados e
* 1°- Cadastrar o problema priorizados
* 2°-Votar para priorizar )
e 3°-Planejamento das
atividades Andamento 10% - Buraco na *
* £ (dos pista na Rua Barreirinho,
envolvidos no projeto) Floriandpolis - SC

#Infraestrutura
Categorias mais utilizadas:

1. #Acessibilidade Andamento 30% - Lorem
) ipsum dolor sit amet,
2 consectetur adipiscing elit.
3.#lrregularidades #Acessibilidade
4.#Meio Ambiente 300
5.#Saude
Andamento 5% - Lorem
& Perfil ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.
@ Configuracgdes #Salde

@ Denuncie SN
v Prémios

Andamento 80% - Lorem
ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit.
#MeioAmbiente

100

Fonte: ParticipAct.



Anexo 4 - Protdtipo da Tela 04.

TN N .
() PARTICIPACT HOME SOBRE PROBLEMAS URBANOS ESTUDOS CROWDSENSING BLOG CONTATO

LG LR EXTE—

p— PROJETO X - Propostas para resolver o problema em consenso

Selecione qual etapa vocé "Buraco na pista na Rua Barreirinho, Florianépolis - SC"
deseja:
O Prop para ¢do O Atividades api d O Em andamento 0O Concluido

e 1°- Cadastrar o problema + + + +
. 23 - VOtE!F Rara Drlorizar Comprar os materiais Contratar ou conseguir Fotografar o buraco na i Mﬁﬂé“ﬁf@’“ i

; para o preenchimento do um voluntério para pista SaEone .
e 3%- Planejamento das buraco na pista realizar a atividade e NE25H N

EUW:—]:ES 000 ox 1 0 - ox 300

) . Orgar os materiais e a
o lh Pr jg_tgl Levantar fundos na : Fotografar a obra mio de obra
vaquinha online para concluida e divuigar no ex ("300
e A7 _ Q|Qla Qg res |lang§ (d_O_S financiamento dos Participact
. materiais ex (200
envolvidos no projeto) 000

Categorias mais utilizadas:

1.#Acessibilidade
2.#Infraestrutura
3. #lrregularidades
4. #Meio Ambiente
5.#Saude

& Perfil

@ Configuracgdes
@ Denuncie

v Prémios

Fonte: ParticipAct.



Anexo 5 - Protdtipo da Tela 05.

©3 PARTICIPACT

HOME SOBRE PROBLEMAS URBANOS ESTUDOS CROWDSENSING BLOG CONTATO

LIVING LAB [search.. KN

Projeto X - O que deu certo? Pontos positivos
Selecione qual etapa vocé

deseja:

e 1°- Cadastrar o problema
e 2°-Votar para priorizar
e 3°- Planejamento das

atividades
* 4°-Col I
. . 5
p Ivid projeto) O que poderia ter sido melhor?

Categorias mais utilizadas:

1.#Acessibilidade
2.#Infraestrutura
3.i#tlrregularidades

4.#Meio Ambiente Anexar imagens O
5.#Sadde

o
s Perfil £ vakinha ] wre comrese 1o
@ Configuragdes

VAQUINHA / OUTROS / DINHEIRO

© Denuncie Calcamento da rua Estrada Barreirinho
v PrémiOS : 1D da vaquinha: 1368426

Arrecadado

R$ 1.004,97

Marcilio van Marting
~ Sete Lagoas / MG

Fonte: ParticipAct.



