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Resumo

Schiavo, Fabienne Torres; Magalhdes, Claudio Freitas de; Frées, Isabel
Cristina Goncgalves. O Design Thinking Estratégico para o
Desenvolvimento de Projetos para Smart Cities. Rio de Janeiro, 2023. 355
p. Tese de Doutorado — Departamento de Artes e Design, Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

A Dbusca por uma realidade mais sustentavel, desde Brundtland até os
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel, vem ganhando destaque na agenda
global. O avancgo tecnoldgico, as transformagdes digitais e a urbanizacéo acelerada,
sem precedentes, integram essa agenda, quando se fala em smart cities. Estas, na
teoria incluem os objetivos da sustentabilidade e do bem-estar, mas na pratica, ainda
sdo centradas em tecnologias e ficam distantes dos impactos significativos nos
desafios atuais. Aplicar novas tecnologias em antigas solu¢des sem que o cidaddo
enxergue sentido e usabilidade ndo basta. E preciso desenvolver solucdes
inovadoras que, com o uso das tecnologias, alavanquem um desenvolvimento
genuinamente sustentavel e gere o bem-estar das pessoas. A lacuna na literatura
acerca da inexisténcia de modelos que contribuam para uma ampla adogéo e
permitam a operacionalizagdo da transicdo para smart cities, combinado com a
ampla e crescente ado¢do do Design Thinking, deu inicio a esta pesquisa, que parte
da hipotese que o Design Thinking € uma estratégia colaborativa adequada a ser
adotada para gerar projetos inovadores para smart cities, atendendo as necessidades
de bem-estar das pessoas e do desenvolvimento de forma sustentavel. O objetivo
desta pesquisa foi, assim, desenvolver um modelo que use a abordagem do Design
Thinking para criacdo de projetos com foco em smart cities, sob a 6tica do bem-
estar das pessoas e do desenvolvimento sustentavel. A metodologia aplicada
abrangeu pesquisas bibliogréfica, documental, ex-post-facto e de campo, incluindo
uma fase de pesquisa-acdo. Primeiro houve uma fundamentacédo teorica, realizada
por meio de revisao da literatura existente a respeito das smart cities, que resultou
da identificacdo de seus elementos essenciais, e das etapas de operacionalizacdo do
Design Thinking. Por meio de pesquisa documental e ex-post facto de estudos de



casos foi analisado se e como o Design Thinking tem sido aplicado em smart cities,
quais foram as motivacGes para sua ado¢do e 0s pontos positivos e negativos da
operacionalizacdo a partir dos modelos existentes. As informacdes geradas
embasaram teoricamente a criagdo de um modelo especifico de Design Thinking
para Smart City. Este modelo foi testado em campo, no bairro de Copacabana, no
Rio de Janeiro. Envolveu um Diagndstico com a populacao local, com aplicagéo de
388 questionarios e atividades de verificacdo da aplicabilidade dos dois produtos
criados para este modelo — o Mapa das Forgas Locais Atuantes e o Mapa de
Inovacdo Local. Junto com estes dois produtos, soma-se aos resultados a inclusdo
de duas etapas frente aos modelos existentes: Descoberta e Distribuicao, esta tltima
com foco na descentralizagdo e multiplicacdo das solucdes. A pesquisa alcangou
seu objetivo de desenvolvimento do modelo proposto, confirmando a hipotese
inicial e contribuindo para a operacionalizacdo de pequenas intervengdes locais,
alinhadas e integradas, para gerar impacto frentes aos desafios atuais e tornar as
cidades genuinamente smart cities. Campos para novas investigacdes foram
identificados, tais como a formulagéo de politicas capazes de equilibrar tecnologias
e bem-estar, e o0 uso da identidade local como estratégia de engajamento e acdo em

smart city.

Palavras-chave
Smart City; Cidade Inteligente; Comunidade Inteligente; Design Thinking;
Bem-estar; Sustentabilidade; Inovacdo; Descentralizacao.



Abstract

Schiavo, Fabienne Torres; Magalhdes, Claudio Freitas de (Advisor); Froes,
Isabel Cristina Gongalves (Co-Advisor). Strategic Design Thinking for
Smart Cities Projects. Rio de Janeiro, 2023. 355 p. Tese de Doutorado —
Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro.

The search for a more sustainable reality, from the Brundtland Report to the
UN Sustainable Development Goals, has gained prominence in the global agenda.
Concerning smart cities, unprecedented technological advancement, digital
transformations, and accelerated urbanization integrate this agenda. In theory, smart
cities encompass sustainability and well-being objectives, but in practice, they
remain technocentric and distant from substantial impacts on current challenges.
Applying new technologies to outdated solutions without citizens' perceivable
meaning and usability is insufficient. It is imperative to develop innovative
solutions that, through technology, drive genuinely sustainable development and
well-being. The literature gap on the absence of models contributing to the
widespread adoption and operationalization of the transition to smart cities, coupled
with the extensive adoption of Design Thinking, triggered this research. The
hypothesis declares that Design Thinking is a suitable collaborative strategy for
generating innovative projects for smart cities, meeting well-being needs, and
promoting sustainable development. The research aimed to develop a model using
the Design Thinking approach for smart city projects, focusing on well-being and
sustainable development. The applied methodology encompassed bibliographic,
documentary, ex-post-facto, and field research, including an action research phase.
The theoretical foundation involved a literature review on smart cities, identifying
essential elements, and the Design Thinking stages. The application, motivations,
and positive/negative results of Design Thinking operationalization in smart cities
were examined through documentary research and ex-post facto analysis of case
studies. The information theoretically underpinned the creation of a specific Design
Thinking model for Smart City. Field research to test the model occurred in

Copacabana, Rio de Janeiro, involving a local population diagnosis with 388



surveys and verification activities for the applicability of two products created for
this model—the Map of Local Acting Forces and the Local Innovation Map.
Additionally, two stages were added to existing models: Discovery and
Distribution, the latter focusing on decentralization and solution multiplication. The
research achieved its goal of developing the proposed model, confirming the initial
hypothesis, and contributing to operationalizing small local interventions, aligned
and integrated to generate impact against current challenges and make cities
genuinely smart. Areas for further investigation were identified, including
formulating policies balancing technology and well-being and using local identity

as a strategy for engagement and action in smart cities.

Key words
Smart City; Design Thinking; Well-being; Sustainability; Innovation;
Decentralization.
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“Because we invented the idea of a future,
we’re the only animal that realizes we can affect the future

by what we do today.”

THE FUTURE IS PRESENT
- Design Museum Denmark
(Davis Suzuki)



1.
Introducéo

1.1.
Historico e motivacado pessoal

Minhas trajet6rias académica, pessoal e profissional se cruzam. Comecei a
cursar a faculdade de Engenharia em 1995, aos 17 anos, na PUC-Rio e mudei para
a de Desenho Industrial, também na PUC-Rio, na busca do que mais tarde meu
orientador do projeto de conclusdo me explicou ser o Design Estratégico. Conclui
0 curso de bacharelado em 1999 com o projeto final sobre Design Estratégico e um
estudo voltado para a Identidade Corporativa como Estratégia Competitiva. As
pesquisas conduzidas com empresarios do Rio de Janeiro no setor de moda praia e
com seus publicos me ajudaram a entender a teoria e a ter certeza de que 0 processo
de Design culminava em vantagem competitiva. Segundo Claudio Magalhaes
(1997, p.26), o “Design deve ser utilizado a partir do nivel mais alto das
organizagdes, ou seja, deve ser encarado como uma ferramenta estratégica”. Nas
pesquisas com os dirigentes das marcas top of mind, foi verificada a existéncia do
processo de Design na gestdo das empresas. Ao terminar a graduacgéo, fiz uma
extensdo universitaria em Nova York, na New York University (NYU), e voltei
para o Rio de Janeiro para atuar no campo do Design Estratégico.

Ao voltar e comecar a trabalhar como designer, a realidade ndo era a que
tinha imaginado. As demandas no ambiente de Design voltavam-se mais as
questBes estéticas e raramente as questdes estratégicas. Optei por seguir trabalhando
na Comunicarte, empresa familiar de consultoria em comunicagdo e
responsabilidade social e ambiental —local onde eu tinha mais liberdade de atuacéo.
Inicialmente como designer, tive a chance de trabalhar nas equipes dos projetos,
entendendo a realidade e aplicando o processo de Design. A primeira oportunidade

foi em um projeto de convivéncia e corresponsabilidade com as faixas de dutos da
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Transpetro em todo o Brasil. As atividades de Design foram descritas em artigo
apresentado em Congresso de Gestao.

Atuando em trabalhos voltados para comunicagdo, no sentido de
relacionamento e envolvimento, senti necessidade de conhecer mais o0 assunto e fiz
uma poés-graduacdo em Comunicacdo, na PUC-Rio. No trabalho de concluséo, o
objetivo foi identificar o papel da imagem na comunicacdo na Internet sob a ética
da distribuicdo de informacdes e difusdo de conhecimento, analisando como ela
pode auxiliar a influenciar comportamentos, atitudes e praticas. Apds estudar 0s
modelos de comunicagéo e sua evolugéo, as mudancas provocadas pela Internet me
chamaram a atencdo. Assim, conclui que a tecnologia precisava ser vista como
potencial de desenvolvimento social, trazendo consigo, na mesma velocidade,
solucdes para educacdo, isto é, as bases do conhecimento e a possibilidade do
aprender a aprender, aprender a conhecer, aprender a construir e do aprender a
produzir.

Continuei atuando em projetos até 2005, quando ja estava exercendo papel de
coordenacdo de projetos e equipes. Neste momento resolvi fazer uma pausa para
um mestrado voltado a &rea de gestdo. Optei pela administracdo publica por dois
motivos principais: as disciplinas de administracdo e o entendimento do cenéario da
gestdo publica. Neste momento estava atuando com organizacgdes e profissionais
dos trés setores e sentia a necessidade de melhor entendimento de como eram 0s
processos. No curso poderia aprender por meio das disciplinas e dos proprios
alunos, muitos deles profissionais de 6rgdos publicos. Quanto ao tema da
dissertacdo, o fato de a comunicacdo, inovagdo, capital humano, marca,
responsabilidade social, dentre outros intangiveis ndo estarem presentes nas
estratégias das empresas que eu vinha trabalhando, foi decisivo. Com importantes
trabalhos ja realizados, pude perceber que eram as questdes financeiras que
definiam as solugdes. Assim, desenvolvi, com a orientacdo do professor de
financas, um estudo que mostrava que 0s ativos intangiveis influenciavam, e muito,
o valor de mercado das empresas. Isso explica a dissertacdo de mestrado: avaliagéo

de empresas por fluxo de caixa descontado — o impacto dos ativos intangiveis no

1 O DESIGN SOCIAL ESTRATEGICO no Programa de Comunicagio de Convivéncia e Co-
Responsabilidade das Comunidades dos Entornos das Dutovias. Disponivel em:
https://www.inovarse.org/artigos-por-edicoes/11-CNEG-2004/115.pdf
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valor da empresa?. O projeto também passou por uma analise sobre o impacto dos
doze ativos intangiveis estudados e suas relagdes com os indicadores dos indices de
sustentabilidade empresarial, em especial os da Dow Jones (DJSI) e da Bovespa
(ISE). Um artigo® com resultados da dissertacdo foi publicado na Revista
Inteligéncia Empresarial do Centro de Referéncia em Inteligéncia Empresarial
(CRIE), da UFRJ.

Desde 2008 até o primeiro ano de doutorado atuei na Comunicarte como
gerente geral dos projetos, participando principalmente das fases de elaboracgéo de
propostas, planejamento dos processos, elaboracdo dos planos de trabalho e do
desenvolvimento de relatérios. Neste periodo posso destacar algumas capacitacdoes
complementares: indicadores de sustentabilidade no modelo GRI e Coaching
Pessoal e Profissional, voltada as competéncias de lideranga e gestdo de pessoal.
Dentre os trabalhos realizados, destaco os servigos prestados para a Vale, junto a
Diretoria de Comunicac¢édo, com a geréncia de novos Negocios. Atuando em todo o
territério brasileiro, criamos o Guia de Atuacdo em Novos Negdcios e
implementamos a matriz de gestéo de stakeholders, que mais tarde se transformou
em um servigo oferecido a outras empresas.

Em 2018, com 41 anos, resolvi que era hora de nova mudanca e resolvi parar
para cursar um doutorado. Aqui vale lembrar que esse plano existiu em 2011. Fiz o
processo seletivo para a Universidade do Porto, fui aprovada, mas circunstancias
pessoais me fizeram ndo continuar. No ano de 2018 assisti, como ouvinte, duas
disciplinas no curso de doutorado da Coppe: Inovacdo das Organizacdes e
Inteligéncia Empresarial. Foi cursando essas disciplinas que pude perceber que o
Design Estratégico tinha, enfim, sido entendido por “ndo designers”, e que aquela
vontade inicial de trabalhar com Design Estratégico podia acontecer. Mas percebi
que isso tinha acontecido quando o tema Design Thinking passou a estar presente
em diferentes discursos, em ambientes distintos. Assim, optei por realizar o
doutorado no curso de Design, vislumbrando a geracao de uma tese que contribuisse

para a disseminacdo da capilarizacdo do processo de Design como estratégia.

2 Dissertagdo completa disponivel no repositdrio da FGV:
https://bibliotecadigital.fgv.br/dspace/bitstream/handle/10438/3540/EBAPE_dissertacao_ FABIEN
NESCHIAVO_2008_2.pdf;sequence=4.

3 SCHIAVO, F. T. O impacto dos ativos intangiveis no valor da empresa. Revista

Inteligéncia Empresarial, v. 42, n. 1, jul. 2020. ISSN 1517-3860. DOI 10.36559/NOK

\/4074. Disponivel em: https://inteligenciaempresarial.emnuvens.com.br/rie/article/view/19
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Unindo formacdo académica, pesquisas e histdrico de trabalhos realizados, percebi
uma oportunidade no campo das cidades inteligentes. A linha de pesquisa
“Tecnologia, Educagéo e Sociedade” se encaixaria perfeitamente nesses planos, e
o resultado poderia contribuir para quitar parte da divida social do Brasil, conforme
apresentado na proposta de projeto. No primeiro semestre de 2019, apds esta
decisdo, fiz o curso online de Mastering in Design Thinking, oferecido pela Sloan
Business School, escola de negécios do MIT, com o intuito de entender melhor
como a classe empresarial estava percebendo e adotando o processo de Design em
seus negocios.

Em 2020, de volta as minhas origens, dei inicio ao doutorado no curso de
Design na PUC-Rio. O cenario é muito mais propicio do que o que encontrei ha 20
anos, e espero poder contribuir com a disseminacdo do processo de Design como
estratégia capaz de impactar positivamente a qualidade de vida dos cidadaos.

Acrescento que ao longo do periodo do doutorado, alguns fatores
influenciaram minhas decisGes, reflexdes, formas de analisar as situacGes nas
cidades e, consequente, o curso da pesquisa apresentada. No segundo semestre de
2021, quando cursava as Ultimas disciplinas e ainda estdvamos no periodo de estado
de emergéncia em saude publica devido a pandemia de Covid-19, passei a integrar
a Comissdo de Estudo Especial de Cidades e Comunidades Sustentaveis da
Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), chamada ABNT/CEE-268.
Participei também das reunides do conselho de discussdo das normas da familia
NBR/ISO 37101 de Desenvolvimento Sustentavel de Comunidades — Sistema de
gestdo para desenvolvimento sustentavel. Fazem parte desta familia, por exemplo,
a NBR/ISO37120, NBR/ISO37122 e NBR/ISO37123, respectivamente voltadas
para indicadores de servicos urbanos e qualidade de vida, indicadores para cidades
inteligentes e indicadores para cidades resilientes. No mesmo periodo, ap6s me
apresentar e ser aprovada em um processo seletivo passei a integrar a rede
internacional Global Sustainable Futures Network (GSFN). Neste mesmo semestre,
fiz uma palestra virtual em nome da PUC-Rio em um evento promovido pelo Sebrae
chamado Rio+ Sustentavel, Tecnoldgico e Produtivo. Nesta ocasido, a recém-criada
Coordenadoria de Cidade Inteligente (CCl) da Prefeitura do Rio de Janeiro tomou
conhecimento da pesquisa que eu estava realizando e me convidou para integrar a
equipe. Era a oportunidade de entender na pratica os conceitos aos quais eu estava

tendo acesso na teoria. Durante um ano atuei junto a equipe da CCI, explorei 0s
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indicadores de smart cities e tive a oportunidade ainda de atuar em conjunto com o
Escritorio de Planejamento da Prefeitura, responsavel pelo Plano de
Desenvolvimento Sustentavel e Acao Climatica da cidade do Rio de Janeiro e pela
manutencdo de um Comité integrado. Juntos, elaboramos e implementamos um
programa baseado nas premissas das smart cities, chamado “Rio +30, mais
inteligente e mais sustentavel”. Nesse mesmo periodo comecei a parte de campo da
presente pesquisa, em Copacabana, um bairro da cidade do Rio, o que me permitiu
envolver atores significativos nas etapas e obter seus feedbacks, enriquecendo as
analises dos resultados. No segundo semestre de 2022, com ideia mais clara de
teoria e préatica de indicadores de smart cities integrei um grupo de trabalho da
ABNT/CEEZ286, e passei a trabalhar na criagdo de uma nova ISO da familia 37101,
a1S037111, sobre implementagdo da norma de cidades e comunidades sustentaveis
em distritos urbanos, bairros e condados, mais tarde resumido para assentamentos
urbanos. Essas discussdes acerca dos requisitos para uma norma com esta finalidade
estavam em fina sintonia com a atuagdo por comunidades e bairros que eu vinha
testando. Ainda em 2022, por meio do Laboratério de Gestdo em Design da PUC-
Rio, propusemos a implementacdo do modelo criado e testado nesta pesquisa no
bairro da Gavea, como parte da proposta enviada ao Edital FAPERJ 20/2022. Com
0 nome de “Géavea Lab”, a proposta foi aprovada e a aplicacdo do diagndstico
centrado na experiéncia do cidadao para acelerar o empreendedorismo local com
foco na transicdo para cidades mais inteligentes sustentaveis, teve inicio ainda em
2023. Por fim, no inicio de 2023 fui convidada para compor o corpo diretivo do
Instituto Smart City Business America, como VP People-centered Smart City. Com
esta funcdo, participei de algumas mesas de reunibes estratégicas no Congresso
realizado pela Instituicdo e consegui formar grupos multidisciplinares para discutir
um mesmo assunto, permitindo analisar as visdes das empresas, governo,
organizacOes sociais, academia e cidaddo acerca de tematicas-chave das smart
cities. Estas oportunidades praticas me propiciaram um entendimento holistico

sobre pontos chave da pesquisa.
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1.2.
Justificativa e relevancia da pesquisa

O mundo esta vivendo um aumento populacional combinado com um
movimento de rapida urbanizagdo. Demorou 1.800 anos para que a popula¢do na
Terra atingisse o primeiro um bilhdo de habitantes. Destes, apenas 3% viviam em
areas urbanas. Em apenas 200 anos, o total de pessoas habitando no planeta ja
ultrapassava sete bilhGes, com mais da metade residindo em areas urbanas. A
previsdo é de que até o ano de 2050, ou seja, 250 anos apds o primeiro bilhdo, a
populacdo tenha aumentado em aproximadamente dez vezes, e alcance cerca de 10
bilhGes de pessoas, das quais mais de dois tergos estardo vivendo em areas urbanas
(United Nations, 2019; Mensonen, 2020; Schulders, 2022). No Brasil, em 1990 a
populacdo urbana ja ultrapassava a projecdo mundial para 2050, isto €, sua
populacédo urbana ja era superior a 70% da populacdo total do pais. Em 2020, mais
de 85% da populacdo ja vivia em centros urbanos, onde se concentra grande parte
das emissdes de GEE (World Bank, 2018).

Combinada com o movimento de urbanizacao, estd a mudanca da dindmica
requerida nas cidades frente ao envelhecimento da populacao, que é influenciado
pelo aumento da longevidade e pela diminuicdo das taxas de fertilidade
(Nagarajan, 2016). Em 1950, a expectativa de vida da populacdo mundial era de
46,5 anos e a taxa de fertilidade encontrava-se em 4,86 nascimentos por mulher.
Em 2021, a expectativa de vida era de 71 anos e a taxa de fertilidade, 2,32 (ONU,
2022). Ou seja, a expectativa de vida aumentou em mais de 50% e a taxa de
fertilidade reduziu em mais de 50%. Em relacdo a longevidade, a estimativa de é
que 0 numero de pessoas com mais de 65 anos em 2050 serd maior do que o dobro
do ndmero de criancas com menos de cinco anos de idade (ONU, 2022). Esta
alteracdo da composicdo populacional se tornou perceptivel a partir dos anos
1970, quando a populagdo adulta em idade ativa em varios paises ultrapassou a
populagdo infantil (Mason & Lee, 2011). De acordo com Nagarajan (2016), a
estimativa € de que em breve a populacdo idosa ultrapasse a populacdo em idade
ativa. Essa inversdo da piramide etaria, com diminuicdo da populagdo jovem e
aumento do numero de idosos, altera a dindmica das cidades, incluindo, dentre
outros, fatores relacionados a infraestrutura, aos servigos necessarios para

atendimento a populacéo e as politicas econémicas.
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No Brasil, de acordo com o Ministério da Mulher, da Familia e dos Direitos
Humanos (MMDFH), em 1940 a expectativa de vida era de 45 anos, em 2008 era
de 73 anos e as projecGes para 2050 é de que seja 81 anos. Em relacdo a
longevidade, a expectativa € de que em 2050, aproximadamente 28% da populacao
tenha mais de 60 anos e 21% tenham menos de 20 anos (MMFDH, 2023). Ja a taxa
de fertilidade passou de 6,28 filhos por mulher em 1960, para 1,87 filhos em 2010,
devendo alcancgar 1,5 filhos por mulher em 2050 (MMFDH, 2023). Ou seja, no
Brasil as questfes urbanas e populacionais também demandam adaptacdes frente as
dindmicas até entdo vigentes.

Concomitantemente a urbanizacao e a alteracdo etaria, a populacéo lida ainda
com uma rapida transformacéo digital e graves impactos ambientais, que alteram
diretamente a relacdo entre as pessoas e entre as pessoas e 0 planeta. As
transformacGes digitais tém relacdo direta com a adogéo de tecnologias tanto pelas
pessoas quanto pelos diferentes setores da economia, impulsionados por
motivacdes como instantaneidade, conectividade, modernizagdo de processos
industriais, necessidade de manter-se competitivo, respostas as mudancas de
comportamentos dos consumidores provocadas pela adocéo de tecnologias digitais,
criacdo de valor para produtos e servicos ofertados, reducdo de custos e adaptacdo
a fatores externos, como a pandemia de Covid-19 (Diogo, Kolbe Junior & Santos,
2019; Nunes & Malagri, 2023; De Barros, Santa Rita & Silva, 2022). No Brasil, a
quantidade de assinaturas de celular e de pessoas conectadas na Internet ilustram
esse movimento. Em 1990, ndo havia registro de nenhum dos dois. Em 2000, 13,2%
da populacdo possuia assinatura de celular e 2,9% estava conectada a Internet. Em
2022 esses valores tinham praticamente sido invertidos e 98,9% ja possuia
assinatura de celular e 80,5% estava conectada a Internet (World Bank, 2023). As
tecnologias de informacgédo e comunicacédo (TIC) e as transformagdes digitais delas
decorrentes estdo alterando a forma como as pessoas, comunidades e organizacdes
se relacionam.

Ja as mudancas climaticas, sentidas pelas alteragfes na temperatura da
superficie da Terra, aumento dos niveis de agua dos oceanos, quantidade de gases
de efeito estufa (GEE) na atmosfera, dentre outros, resultam em consequéncias
como extin¢édo de espécies e impacto no equilibrio do ecossistema, ocorréncias de
problemas de saude e eventos ambientais extremos, para citar alguns. Diante

destas altera¢des no clima, medidas de enfrentamento, mitigacdo e adequacgéo de
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estilo de vida tornam-se pautas globais e urgentes (NOAA, 2023; IPPC, 2022).
Em relacdo as emissdes de GEE, tomando como referéncia a quantidade de
toneladas de carbono emitidas per capta, no Brasil, em 1990 esse valor era de 1,3
toneladas e em 2020, 1,9 toneladas. Neste quesito vale ressaltar que esta curva
vem sofrendo movimento de declinio, ja tendo alcancado 2,5 toneladas em 2014.
Esta curva também é percebida globalmente. Em 1990 o registro era de 4
toneladas per capta e em 2020, 4,3 toneladas, tendo alcangado 4,7 toneladas em
2014 (World Bank, 2023). Embora essas réapidas transformacdes estejam
demandando alteracbes nos modos de vida da populacdo, as reflexdes sobre o
desenvolvimento das cidades ndo séo recentes e estao presentes nas agendas globais
h& algumas décadas, ancorados em grandes debates de alcance mundial, que
deixaram como legados documentos para orientar politicas e a¢Bes das diferentes
nacoes.

Em 1972, foi realizada em Estocolmo a Conferéncia das Nac¢des Unidas sobre
0 Meio Ambiente Humano. Sob o lema de “Uma So6 Terra”, o evento foi um marco
na defesa e protecdo ambiental e sua declaracdo final contém oito metas que
representam um manifesto ambiental ainda hoje (Nag¢des Unidas, 1972).

Em 1987, o relatorio “Nosso Futuro Comum”, também conhecido como
Relatério Brundtland (United Nations, 1987), divulgado pela Comissdo Mundial
sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento das Nagdes Unidas, presidida por Gro
Harlem Brundtland, entdo primeira-ministra da Noruega, apresentava as bases do
conceito de desenvolvimento sustentavel ainda hoje aceita e adotada. Este relatdrio
defende um modelo de desenvolvimento que atenda as necessidades atuais sem
comprometer as necessidades das geracGes futuras. O relatorio destacava ainda
questdes sobre o desenvolvimento urbano, realgando aspectos de harmonia nos
processos de transformacao, exploracao de recursos, desenvolvimento tecnoldgico,
investimentos e necessidades e aspiracdes humanas. O relatério assumia uma visao
critica a0 modelo de desenvolvimento adotado pelos paises industrializados e
reproduzido pelas nacdes em desenvolvimento, ressaltando que 0 progresso
econdmico e social ndo pode se fundamentar na exploragdo indiscriminada e
devastadora da natureza. Indicava a pobreza nos paises do sul e o consumismo
extremo dos paises do norte como as causas fundamentais da insustentabilidade do
desenvolvimento e das crises ambientais. Mesmo ndo apresentando diretrizes de

facil operacionalizagdo, suas linhas mestras revelavam uma ideia-forca que
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estabelecia um contrato entre geracdes, sendo usado por muito tempo como a
definicdo consensual de desenvolvimento sustentavel: "aquele que atende as
necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geracgdes futuras de
atenderem as suas proprias necessidades" (United Nations, 1987, p. 46).

Em 1992, como um dos resultados da Conferéncia das Nagdes Unidas sobre
0 Meio Ambiente e o Desenvolvimento (CNUMAD), mais conhecida como Rio-
92, referéncia a cidade do Rio de Janeiro, onde o evento ocorreu, e também como
“Cupula da Terra”, por ter mediado acordos entre os Chefes de Estado presentes,
179 paises participantes acordaram e assinaram a Agenda 21 Global. Trata-se de
um programa de acdo baseado em um documento de 40 capitulos, que até o
momento poderia ser considerada a mais abrangente tentativa de promover um novo
padrdo de desenvolvimento, em escala planetaria. O termo “Agenda 21” foi usado
no sentido de intengdes, de desejo de mudanca para esse novo modelo de
desenvolvimento para o século XXI. A Agenda 21 pode ser definida como um
instrumento de planejamento para a construcdo de sociedades sustentaveis, em
diferentes bases geograficas, que concilia métodos de protecdo ambiental, justica
social e eficiéncia econdémica (Nagdes Unidas, 1992).

Em 1997, na 3% Conferéncia das Partes (COP3) da Convencédo das Nacgdes
Unidas sobre Mudancas Climaticas, realizada em Kyoto, um tratado entre os
paises participantes continha metas de reducdo de 5% das emissdes dos GEE
(Nag0es Unidas, 1997).

Em 2000, durante a Cupula do Milénio, promovida pela Organizacdo das
Nacdes Unidas em Nova lorque, os lideres de 191 paises firmaram um pacto
visando um futuro mais pacifico, justo e sustentavel até 2015 e definiram os
Objetivos do Milénio (ODM). A agenda incluia oito Objetivos do Milénio,
detalhados em 18 metas e 48 indicadores socioeconémicos (Nac¢des Unidas, 2000).

Os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS) sucederam e
atualizaram os ODM. O processo foi iniciado apos a Conferéncia Rio+20, em 2012,
e as negociacdes foram concluidas em 2015, na Cupula das Nac¢des Unidas para o
Desenvolvimento Sustentavel. Acordada pelos 193 Estados-membros da ONU, a
agenda proposta, intitulada “Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030 para 0
Desenvolvimento Sustentavel”, consiste em uma Declaracao, 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel e 169 metas, uma secdo sobre meios de

implementagdo e uma renovada parceria mundial, além de um mecanismo para
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avaliacdo e acompanhamento (United Nations, 2012; United Nations, 2016). Os 17
ODS devem orientar as politicas e atividades de cooperacdo internacional até 2030,
e sdo um apelo global a acdo para acabar com a pobreza, proteger o meio ambiente
e o clima e garantir que as pessoas, em todos os lugares, possam desfrutar de paz e
de prosperidade. O ODS 11 visa tornar as cidades e comunidades mais inclusivas,
seguras, resilientes e sustentaveis. Para apoiar a implementacdo da Agenda 2030 e
ajudar a alcancar os ODS, especialmente ODS 11, a ONU lancou a iniciativa
U4SSC (United 4 Smart Sustainable Cities), que é coordenada pela International
Telecommunication Union (ITU), United Nations Economic Commission for
Europe (UNECE) e ONU-Habitat. Trata-se de uma plataforma global para defender
politicas publicas e encorajar o uso de TIC para ajudar e facilitar a transicdo para
cidades inteligentes e sustentaveis (United Nations, 2019; International
Telecommunication Union, 2022).

Em 2015, na 212 Conferéncia das Partes (COP21), em Paris, Conferéncia das
Nacdes Unidas sobre as Mudancas Climaticas, foi assinado o Acordo de Paris, com
0 objetivo de fortalecer a capacidade dos paises de responder as ameacas das
mudangas climéaticas e os impactos delas decorrentes, com foco na reducdo da
emissdo de GEE no contexto do desenvolvimento sustentavel (Nacdes Unidas, 2015).

Como se V&, desde Brundtland até as smart cities, as intencdes e desenhos de
cidades e comunidades desejaveis sdo objetos de debates e estudos ha alguns anos

e em escala global (Quadro 1).

Documento Descricao

Nosso Futuro Também conhecido como Relatdrio Brundtland, foi apresentado em
Comum 1987 tendo em vista 0 desenvolvimento sustentavel.

Agenda 21 Documento de 40 capitulos acordado na Conferéncia das Nagdes Unidas

sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento de 1992, também chamada de
“Cupula da Terra” ou “Rio-92” visando orientar o planejamento de
construcdo de sociedades sustentaveis.

Protocolo de Kyoto

Tratado internacional firmado em 1997, na 32 Conferéncia das Partes da
Convencéo das NacGes Unidas sobre Mudancas Climaticas, realizada
em Kyoto, contendo metas para 0s paises que aderiram para reduzirem
5% das emissBes dos gases que produzem o efeito estufa.

8 Objetivos do
Milénio - ODM

Em 2000, durante a Capula do Milénio, promovida pela Organizacao
das Nagbes Unidas em Nova lorque, lideres de 191 paises firmaram um
pacto visando um mundo mais pacifico, justo e sustentavel até 2015.
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Acordo de Paris Compromisso internacional discutido entre 195 paises na COP-21, em
2015, em Paris com o objetivo de minimizar as consequéncias do
aquecimento global.

17 Objetivos do Processo iniciado apds Conferéncia Rio+20 e cujas negociacfes foram
Desenvolvimento | concluidas em 2015, por ocasido da Cupula das Na¢des Unidas para o
Sustentavel - ODS | Desenvolvimento Sustentavel, em Nova York. Os objetivos deverdo
orientar as politicas nacionais e as atividades de cooperagdo
internacional nos quinze anos subsequentes, sucedendo e atualizando
ODM.

United for Smart | Iniciativa da ONU, criada em 2016, voltada para cidade inteligentes e
Sustainable Cities | sustentaveis, coordenada pela ITU, UNECE e UN-Habitat, para alcancar
(U4SSC) 0 Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 11: "Tornar as cidades e 0s
assentamentos humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis".

Quadro 1: Eventos e documentos em escala global que evidenciam os desejos e planos de criar
futuros melhores para as cidades

Dentre essas discussdes, 0 que ndo se vé precedentes sdo o rapido avanco
tecnoldgico combinado com as transformagdes digitais, a alta quantidade de dados
e informaces geradas e a preocupacdo ambiental tanto em nivel global, quanto
local. E estas sdo tematicas muito presentes quanto se fala em smart cities, conceito
que vem sendo desenvolvido atrelado ao cenario de urbanizacdo acelerada,
crescimento demografico, desafios sociais complexos, crescente uso de TIC e
avancos tecnoldgicos. Mas 0 que sdo e como sdo as smart cities que se estad
buscando para o futuro da populacdo? Quais sdo os atributos que devem ser
considerados e priorizados ao se desenvolver projetos e propor solucgdes capazes de
tornar uma cidade realmente smart? Estas sdo parte das questdes que motivaram
esta pesquisa e serdo exploradas nos capitulos 2 e 4.

Enquanto na teoria as smart cities incluem os objetivos da sustentabilidade, e
buscam o bem-estar da populacdo, na pratica, estes conceitos tém sido
frequentemente usados apenas de forma superficial, ficando distantes dos impactos
significativos para os desafios que enfrentamos (Balducci & Ferrara, 2018;
Serbanica & Constantin, 2017; Yigitcanlar et al., 2019). Como agir e provocar 0
impacto necessario para tornar as cidades realmente smart?

Muito se tem falado na teoria, mas pouca agéo se tem visto, seja pela falta de
processos, seja porque o conceito ainda é difuso, ou seja, porque as politicas ainda
possuem forte viés apenas tecnocéntrico (Yigitcanlar, 2019). Até entdo, as
tecnologias vém sendo vendidas como a grande solucdo, dentro de uma visao de

inovagdo puramente incremental, visando melhoria dos produtos e processos
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existentes (Tidd, Bessant, & Pavitt, 2008) e muitas vezes, para atender as
necessidades e oportunidades de mercado, mas ndo dos moradores e cidaddos das
cidades. Tecnologias Urbanas Inteligentes estarem sendo implantadas como
solucBes para smart cities, ao invés de estarem sendo aliadas no desenvolvimento
das cidades, € um indicativo de influéncia do mercado e investidores nas agendas e
grande parte das politicas e planejamento das cidades, preterindo as necessidades
genuinas das cidades e do bem-estar de seus habitantes e do desenvolvimento
sustentavel (Yigtcanlar, 2016, 2019; Noy & Givoni, 2018). Essa visdo puramente
tecnocéntrica das smart cities contribui para ndo se mover no sentido das smart
cities: o tecnocentrismo excessivo acabou por distorcer a aparéncia de uma smart
city. Nos projetos de smart cities, ao invés de se conceber novas ideias para se viver
melhor nas cidades e comunidades, o enfoque deslocou-se predominantemente para
a criacdo de solucdes centradas na tecnologia para os centros urbanos (Yigitcanlar
et al., 2019). Essa mudanca, até agora, provou, na melhor das hipoteses, nao ser
eficaz (Herrschel, 2013; Stratigea, Leka & Panagiotopoulou, 2017) e, na pior das
hipdteses, produzir futuros distopicos de cidades (Mattern, 2017; VVanolo, 2016). A
inovacao tal como vem sendo praticada para tornar as cidades smart, onde novas e
poderosas tecnologias sao utilizadas apenas para executar melhor os caminhos que
ndo estdo respondendo aos desafios da sociedade hoje, ndo sdo suficientes para as
mudancas que precisamos ver acontecer nas cidades e comunidades. Como agir e
provocar o impacto necessario para tornar as cidades realmente smart? Essa questdo
emerge como a principal motivacao da presente pesquisa, gerando reflexdes acerca
de como realmente colocar em pratica as smart cities.

Conforme exposto, os problemas enfrentados globalmente sdo complexos. O
contexto é de turbuléncia sociocultural, ambiental, econdmica e politica nas cidades
e comunidades em diferentes civilizacOes, e fica evidente que mudancgas sao
necessarias. Da mesma forma, encaixar as novas tecnologias que vem emergindo
em ritmo cada vez mais acelerado em padrdes e processos antigos, tradicionais, ndo
tem provocado as mudancas desejaveis e desejadas. Sao necessarios novos habitos,
novos comportamentos, novos padrdes, novos significados e novos paradigmas
para a populacdo do século 21 — tanto no papel de cidaddo, quanto no papel de
lideranca. Corroborando com Manzini (2020), a tradi¢do ndo tem sido suficiente

para indicar os melhores caminhos diante dos desafios atuais:
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Nos precisamos imaginar algo diferente quando a tradicdo nao
nos da uma dire¢do do que devemos fazer. (...) Em sociedades
pos-tradicionais, temos que trabalhar nossos papéis por nés
mesmos. Por isso, de certa forma, todo mundo se torna designer.
Nado é suficiente seguir uma tradicdo (Mazini, 2020).4

Sob o ponto de vista da economia, a necessidade da mudanga vem dando
sinais claros. Economia verde, economia circular, economia criativa, economia
solidaria, economia de Francisco, economia regenerativa, economia da
funcionalidade e da cooperacdo, economia colaborativa, economia inclusiva sao
apenas alguns exemplos que indicam que novas formas de se pensar o modelo
predominante até entdo vem se esgotando. Novos comportamentos e novas praticas
estdo sendo demandados para moldar o futuro desejavel. De acordo com Manzini
(2008), precisamos “romper com as tendéncias dominantes em termos de estilo de
vida, producdo e consumo, criando e experimentando novas possibilidades”
(Mazini, 2008, p. 15). E segundo Brown (2017), o enfrentamento aos desafios

requer uma abordagem de inovacdo amplamente acessivel:

Precisamos de novas escolhas — novos produtos que equilibrem
as necessidades de individuos e da sociedade como um todo;
novas ideias que lidem com os desafios globais de saude, pobreza
e educagdo; novas estratégias que resultem em diferencas que
importam e, um senso de propdsito que inclua todas as pessoas
envolvidas [...] Precisamos de uma abordagem a inovacdo que
seja poderosa, eficaz e amplamente acessivel, que possa ser
integrada a todos 0s aspectos dos negécios e da sociedade e que
individuos e equipes possam utilizar para gerar ideias inovadoras
gue sejam implementadas e que, portanto, facam a diferenca
(Brown, 2017, p.3).

Especificamente sobre as smart cities no contexto dos desafios globais, ndo
basta a tecnologia se o cidad@o ndo consegue utiliza-la ou enxergar aplicabilidade
(Batty et al. 2012). Conforme seré explorado no Capitulo 4, novas tecnologias em
solucdes antigas e sem a participacdo dos cidaddos ndo é suficiente para tornar uma
cidade smart. Isto é, a conexdo entre as tecnologias, 0 bem-estar e o
desenvolvimento sustentavel requer abordagens inovadoras, incluindo a identidade

e cultura local e a participacdo das pessoas. Estas Ultimas reforcadas tanto na Carta

4 Palestra em evento de celebragdo dos 10 anos do Programa de Pés-graduacdo em Design da
UNISINOS, no dia 20 de margo de 2018. Link: https://www.youtube.com/watch?v=i40XvoCcOOo.
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Brasileira para Cidades Inteligentes® (CBCI) quanto pela Nova Agenda Urbana
(NAU) da ONU.

A CBCI visa o fortalecimento comunitario e a interface entre Estado e
comunidade como estratégia para a transformacéo do territério e a valorizagdo do
pertencimento, da identidade e da memdria locais. Reforca que cada cidade possui
caracteristicas proprias, e que esta diversidade territorial, marcada por critérios
como porte populacional, relagbes com outras cidades, localizagdo, clima,
patrimonio cultural e natural, biomas, relagfes sociopoliticas e capacidades
administrativas, precisam ser respeitadas. Por fim, orientando a estratégia brasileira
sobre as cidades inteligentes, a CBCI propde o desenvolvimento de instrumentos e
metodologias para a diversidade territorial, ou adaptacdo de instrumentos e
metodologias de informacdo, planejamento, gestdo e governanga para O
desenvolvimento urbano sustentavel, considerando diferentes graus de
complexidade. Neste sentido, reforca que estes instrumentos e metodologias devem
considerar a diversidade territorial das cidades brasileiras e devem ser faceis de
implementar, considerando diferentes capacidades presentes no nivel local.

De acordo com a NAU, que propde uma visdo compartilhada para um futuro
melhor e mais sustentavel, as cidades devem contar com processos participativos e
valorizar o sentimento de pertencimento e apropriacéo entre todos seus habitantes
(Nagdes Unidas, 2017). A NAU destaca a necessidade de aprimoramento na
cooperacdo e troca de conhecimento nas areas de ciéncia, tecnologia e inovacao
para o beneficio do desenvolvimento urbano sustentavel.

Neste cenario de mudancas e de desafios complexos nas cidades e
comunidades e diante da necessidade de se pensar novos caminhos, a inovagéo para
os problemas das cidades tem sido cada vez mais exigida. Mas, como visto, néo
apenas em uma Vvisdo de inovacdo puramente incremental, visando melhoria dos

produtos e processos existentes (Tidd, Bessant, & Pavitt, 2008), mas inovar para

5 A Carta Brasileira para Cidades Inteligentes ¢ fruto de acordo de Cooperagdo Técnica entre o
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inova¢des (MCTI), Ministério das Comunica¢des (MCOM) e
Ministério da Integracdo e do Desenvolvimento Regional (MDR) com o objetivo de se estruturar
uma estratégia nacional para desenvolvimento das cidades inteligentes e sustentaveis no Brasil. O
processo de formulagdo contou com o apoio do governo alemao no &mbito do projeto de cooperagéo
técnica “Apoio a Agenda Nacional de Desenvolvimento Urbano Sustentavel no Brasil (ANDUS)”,
implementado pela agéncia de cooperacdo alemd Deutsche Gesellschaft fur Internationale
Zusammenarbeit (G1Z) GmbH. Versdo completa disponivel em: https://www.gov.br/mdr/pt-
br/assuntos/desenvolvimento-regional/projeto-andus/Carta_Bras_Cidades_Inteligentes_Final.pdf.
Acesso em: 20 de dezembro de 2021.
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poder colocar em pratica uma cultura de smart city, que realmente busque o bem-
estar das pessoas e 0 desenvolvimento sustentavel das cidades e comunidades, e
nédo vise atender somente as necessidades e oportunidades de mercado.

A inovacdo é um conceito que tem sido amplamente associado a avangos
tecnologicos e ambientes empresariais. Tidd, Bessant e Pavitt (2008) definem a
inovacao como um processo de mudanca e apresentam os quatro P's da inovacao:
produto, processo, posicao e paradigma, este Ultimo sendo equivalente a inovacao
organizacional no Manual de Oslo (OECD/Eurostat, 2018). Em relagdo ao grau de
novidade, a inovacdo é comumente classificada como incremental, semi-radical ou
radical, dependendo do impacto nas areas de produtos, processos € modelo de
negdcios (Davila, Epstein, & Shelton, 2008; Tidd, Bessant, & Pavitt, 2008). A
tecnologia desempenha um papel fundamental na concepcdo do modelo de
negocios (Osterwalder & Pigneur, 2011), e inovagdes tecnoldgicas disruptivas
podem redefinir mercados. A inovacdo disruptiva pode envolver mudancas
tecnologicas, de produto ou de modelo de negocios (Davila, Epstein, & Shelton,
2007). Aléem disso, a inovagdo pode ser interna ou externa, sendo a inovacao interna
controlada pela organizagdo e a externa envolvendo colaboragdo com diversos
participantes, como clientes, fornecedores e parceiros (Chesbrough, 2012). A
inovacao pode ainda ser orientada pelo Design, referindo-se a mudancas radicais
no significado de produtos ou servicos para 0s usuarios, o que pode demandar
adaptacOes nos regimes socioculturais. Em outras palavras, inovacdes radicais de
significado solicitam mudancas profundas nos regimes socioculturais da mesma
maneira que as inovac@es tecnoldgicas radicais solicitam mudancas profundas nos
regimes tecnoldgicos (Verganti, 2008). E quanto ao processo de inovacao, ele
envolve atividades estruturadas, desde a identificacdo de oportunidades até o
langamento no mercado (Hacklin et al., 2009; Koen, et al., 2001).

Conforme exposto, percebe-se uma maior maturidade da inovacdo no
ambiente empresarial e uma demanda clara por inovacdo para cidades e
comunidades. Nestes ambientes, inovagdes radicais, de ruptura (disruptivas) e de
significados estdo sendo exigidas. E preciso romper com alguns padrdes até entfo
estabelecidos e promover inovacgdes com capacidade de redefinir os estilos de vida,
producéo e consumo nas cidades e nas comunidades. Isto acaba por demandar novas
interpretacdo pelo mercado ou usuario e posteriores ajustes regulatérios. Um

exemplo é a eletrificagdo da frota: o carro elétrico continua sendo um meio de
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transporte para transportar de um ponto ao outro com mais eficiéncia operacional e
menos dano ambiental, ou pode ser parte do grid da cidade e agregar outros papéis
e significados? Na iluminagao publica “inteligente”, os postes podem ser mantidos
com a funcdo de iluminar ou podem ser usados como meios de comunicagéo e
gestdo de dados. Ademais, vé-se que a tecnologia sozinha, muitas vezes entendida
como inovacao, ndo é suficiente para tornar uma cidade ou comunidade smart,
como seré explorado nos capitulos 2 e 7. E ainda, existe um distanciamento entre a
teoria e préatica para se ter cidades e comunidades genuinamente inteligentes e
sustentaveis, como sera explorado nos capitulos 4 e 7.

Em suma, de acordo com a contextualizacdo apresentada, conclui-se que
apesar das tecnologias e informacdes disponiveis, permanece a dificuldade de
processos participativos e colaborativos para o desenvolvimento de projetos
inovadores voltados para smart cities e que visem genuinamente o bem-estar da
populacéo e o desenvolvimento sustentavel das cidades e comunidades.

Diante deste cenario, onde ha demanda por inovacdo para cidades e
comunidades e necessidade de transitar entre a teoria e pratica para se ter cidades e
comunidades genuinamente inteligentes e sustentaveis, surge a lacuna de pesquisa
identificada na literatura (Capitulo 2), pois ndo ha um modelo de Design Thinking
especialmente adaptado para cidades. H&, portanto, uma oportunidade de
contribuicdo cientifica no campo da aplicacdo, que pode ser por meio de
desenvolvimento de modelos e ferramentas. Desta forma, foi fundamentada a
hipdtese desta pesquisa de que o Design Thinking é uma estratégia colaborativa
adequada para ser adotada com o objetivo de gerar projetos inovadores para smart
cities, permitindo que as cidades e comunidades se tornem mais inteligentes e
sustentaveis, atendendo as necessidades de bem-estar das pessoas e promovendo
seu desenvolvimento de forma sustentavel. Esta hipotese traduz a motivacdo para
realizacdo desta pesquisa.

Existem outras metodologias para inovar. O proprio Design entende que nao
existe uma Unica solucdo para um desafio (Rittel & Webber, 1973), e que ndo existe
a solucdo perfeita. Essa possibilidade de mais de uma solugdo para uma mesma
questdo € uma premissa presente no campo do Design. Muitos designers
argumentam que existem varias maneiras de abordar um problema e, portanto,
varias solugdes podem ser geradas (Simon, 1969; Schén, 1983; Buchanan, 1992;

Cross, 2006). De acordo com Simon (1969), por exemplo, os processos de tomada
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de decisdo sofrem influéncias, tanto da prépria mente humana quanto das
informacgdes acessiveis. Isto faz com que as resolugbes de problemas e as
abordagens diante dos mesmos variem em fungéo das circunstancias e dos recursos
disponiveis, fazendo sentido a busca por solucdes adequadas, mas nao
necessariamente melhores. Schon (1983) ressalta a importancia da reflexdo e
adaptabilidade na resolugdo de problemas ao expor suas ideias sobre “reflection-in-
action”, ou “reflexdo-na-ac¢do”, na traducao livre para o portugués. Ele defende a
abordagem iterativa no processo de geragdo de solugdes sugerindo sempre que 0s
profissionais estejam abertos a explorar multiplas solugdes. Buchanan (1992), ao
discutir como os designers lidam com os "wicked problems”, ou "problemas
perversos”, ou seja, aqueles que sdo complexos, ambiguos e dificeis de definir,
sugere que ndo existe uma unica solugdo definitiva, portanto, varias abordagens
podem precisar ser consideradas e avaliadas. Cross (2006), ao enfatizar a
importancia do pensamento criativo, da experimentacao e da adaptabilidade, apoia
intrinsecamente a nocao de que existem maltiplas solucdes possiveis.
Considerando que o desenvolvimento desta pesquisa esta atrelado ao contexto
das smart cities, € também fundamental reconhecer que cada cidade é
intrinsecamente Unica, carregando consigo uma histéria, cultura e identidade
proprias. Essa singularidade reforca a justificativa subjacente ao desenvolvimento
desta tese no campo do Design. Este, como disciplina, lida de maneira inerente com
a particularidade. E é essa capacidade que respalda sua adogdo como estratégia para
responder a perguntas especificas. Conforme apontado por Simon (1969), o Design
representa um processo intelectual cujo proposito reside na cria¢do de artefatos ou
solucdes capazes de transformar situacdes preexistentes em situacBes desejaveis.
Ele ressalta que o Design visa conceber solugdes que se alinhem com objetivos
particulares e aprimorem a funcionalidade das circunstancias em questdo. Nesse
sentido, o Design se estabelece como uma atividade central em diversas profissdes
que se preocupam em moldar contextos desejaveis, como Engenharia, Arquitetura,
Administracdo, Educagdo, Direito, Medicina, entre outras. Buchanan (1992)
argumenta que os designers enfrentam problemas perversos, que estdo
profundamente enraizados em seus contextos e ndo admitem solucdes definitivas.
Tais desafios requerem abordagens flexiveis, adaptaveis e colaborativas,
caracteristicas essenciais em um cenario urbano como o das smart cities. E

importante notar que esses problemas ndo podem ser resolvidos por meio de ligdes
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previamente aprendidas, mas demandam solugdes sob medida, conforme enfatizado
por Rittel e Webber (1973), que descrevem a solucdo para um problema perverso
como uma "operacgao Unica". Em outras palavras, embora haja semelhancas entre
problemas, cada um deles exibe singularidades que exigem abordagens especificas
e adaptadas. Brown (2009) também contribui para a discussdo ao difundir o
processo de Design, destacando a relevancia de compreender e abordar as
necessidades particulares dos usuarios e criar solu¢@es personalizadas para atender
a cada demanda especifica. Moggridge (2007), no contexto do Design de Interacao,
ressalta a necessidade de projetar considerando as experiéncias individuais e as
demandas especificas dos usuarios. Essa abordagem centrada no usuario se revela
de suma importancia quando se trata de criar solucdes sob medida para os desafios
complexos e variados apresentados pelas smart cities. Dentro do campo do Design,
este trabalho concentra-se no Design Thinking. Essa pesquisa assume que as
caracteristicas essenciais do Design Thinking — um processo sistematico,
colaborativo, iterativo e centrado no ser humano, o torna uma metodologia
adequada e eficaz para a geracdo de projetos inovadores que permitirdo a pratica da
cultura smart city.

Considerando o enfoque préatico desta pesquisa, a popularidade que o Design
Thinking alcancou em diferentes areas reforca a escolha deste método de inovacao.
Embora o termo Design Thinking venha sendo alvo de muitas criticas, em grande
parte impulsionadas pela academia, houve um ressurgimento da literatura e
discussoes e lentamente foi se firmando como um nome familiar dentro e fora do
campo do Design (Russo, 2016). Atualmente, o Design Thinking tem tido
movimento ascendente de adocdes em setores diversos, tornando-se um método
popular de inovagdo (Enholm, 2022), como sera explorado nos capitulos 2 e 4. O
Design Thinking (Brown, 2008) é entendido como um método que permeia as
atividades de inovacdo com foco no ser humano, através de um processo de
compreensdo detalhado (por meio de observacGes diretas), para extrair 0s desejos e
as necessidades das pessoas ndo descritos em pesquisas tradicionais, tais como a
entrevista. Consiste em uma abordagem colaborativa de resolucdo de problemas,
centrada no usuario (Bonini & Sbragia, 2011) e que gera inovacao por meio de
iteracdo e praticas colaborativas. Corroboram com essas defini¢fes: a afirmacéo de
que o Design Thinking consiste em uma abordagem de solucéo de problemas, que

utiliza ferramentas de criatividade e conceitos de diversas disciplinas para encontrar
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uma solucdo (Bukowitz, 2013); e os principios do Design Thinking descritos pelo
Design Council UK de ser centrado nas pessoas, comunicar de forma visual e
inclusiva, de colaborar e cocriar e de ser iterativo. Segundo Brown (2010), o
aumento do uso do Design Thinking esta atrelado a inovacao. Esta, por sua vez,
tem sido cada vez mais tratada como fator fundamental de diferenciacdo e
manutencdo de vantagens competitivas, seja para obter melhores resultados
econdmicos, ou para se adaptar diante das rdpidas mudangas provocadas
principalmente pelas novas tecnologias (Schumpeter, 1961). O Design Thinking se
consolidou no mercado como um modelo de inovagdo (Macedo, Miguel, & Filho,
2015) e esta consolidacdo e popularidade sdo fatores criticos de definicdo do
método no contexto dessa pesquisa.

Por fim, para completar a fundamentacdo da escolha do Design Thinking,
foram adotados trés critérios considerados como pré-requisitos essenciais para
orientar a selecdo da metodologia que abordaria a questdo de pesquisa desta
pesquisa, com énfase na aplicabilidade e no potencial de ado¢do generalizada:

a) Facilidade de Aplicacdo e Adocdo Generalizada: um dos critérios mais
preponderantes na escolha do Design Thinking reside no fato de ele ser facilmente
aplicado por uma ampla gama de individuos. Isso € crucial para garantir que o
método possa ser amplamente adotado, gerando resultados abrangentes em
diversas localidades e contextos.

b) Estimulo a Criatividade e Inovagdo: reconhecemos a importancia da
criatividade como um componente fundamental para enfrentar desafios complexos
e conceber solugdes inovadoras para questdes preexistentes. O Design Thinking
fomenta a geracdo de ideias criativas e a exploracdo de novas abordagens,
alinhando-se de maneira integral com nossa viséo de desenvolver solucdes urbanas
mais eficazes e dindmicas.

c) Especificidade e Relevancia Local em um Contexto Global: outro critério
primordial foi a possibilidade que o0 método permite de se criar solucdes especificas
e locais para desafios de escala global. 1sso implica em discutir uma perspectiva
global, mas agir localmente, uma abordagem fundamental para tratar questdes que
transcendem fronteiras geograficas, mas ainda assim precisam ser adaptadas as
necessidades locais e as diferentes realidades.

O Design Thinking segue uma abordagem amplamente aplicavel, capaz de

tratar de uma ampla variedade de problemas, abrangendo desde projetos
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complexos e de grande escala até questbes de menor magnitude. Ele pode ser
adotado em diversos contextos e em diferentes niveis hierarquicos dentro de uma
organizacdo, ndo limitando-se ao nivel de tomada de decisdes. Os problemas
podem envolver naturezas diversas, englobando servigos, produtos,
comunicacdes e sistemas, sem impor restricbes iniciais. Em relacdo a
acessibilidade do método para profissionais de diferentes origens, o Design
Thinking vem sendo adotado em diversas disciplinas e campos de conhecimento,
conforme pode ser visto no Capitulo 2.

Os argumentos apresentados justificam a adequacdo da escolha do Design
Thinking como método de inovacdo a ser usado nesta pesquisa, cuja pergunta
principal €: como usar o processo do Design Thinking para o desenvolvimento de
projetos para smart cities? O objetivo desta pesquisa é, portanto, desenvolver um
modelo que use a abordagem do Design Thinking para criagdo de projetos com foco
em smart cities, sob a Otica do bem-estar das pessoas e do desenvolvimento
sustentavel das cidades e comunidades. Considerando o enfoque pratico dessa
pesquisa, um teste de viabilidade e a descri¢cdo do modelo, ambos prevendo a ampla
adocdo por outros pesquisadores e profissionais, complementam o objetivo
principal.

Adicionalmente a motivacao e as justificativas de relevancia da pesquisa,
ressalta-se que esta pesquisa apresenta relevancia ndo apenas em termos cientificos,
mas também em termos pratico, social e pessoal, que demonstram alinhamento
tanto com relacdo ao contexto apresentado acima quanto a apresentacdo e

motivacdo pessoal apresentada no inicio desta tese.

1.2.1.
Relevancia da pesquisa, em termos gerais

No cenario presente, onde cada vez mais tem-se a certeza de que a realidade
atual é insustentavel e os planos de cendrios ideais e agendas globais aparecem cada
vez mais rapido, com mais forca e adesdo de diferentes atores, ndo ha ddvidas de
que as cidades e comunidades precisem de mudanc¢as. No entanto, no campo da
pratica e de solucbes em escala, a evolucdo tem ocorrido de forma lenta e muitas
vezes parcial, ndo proporcionando as transformac6es desejadas de forma integral e
no tempo necessario. A presente pesquisa, ao propor um modelo que seja de facil

aplicacdo para que novos projetos sejam desenvolvidos e, sobretudo,
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implementados, torna-se importante para acelerar o processo de mudanca. O Design
Thinking, como processo sistematico de inovacdo, centrado no ser humano, e com
caracteristicas como a interdisciplinaridade e a visdo holistica surge com grande

potencial para atuar como agente catalisador das mudancas planejadas.

1.2.2.
Relevancia da pesquisa, em termos cientificos

A pesquisa se insere na linha de pesquisa “Tecnologia, Educacdo e
Sociedade”, da area de concentragao “Design e Sociedade” dentro do Departamento
de Artes e Design. Esta area engloba estudos sobre os multiplos aspectos e as varias
interfaces do Design com a Tecnologia, a Arte, as Ciéncias Humanas e Sociais, com
destaque para as influéncias recebidas e as conseqliéncias da pratica do designer
para a cultura, a sociedade e 0 meio ambiente, tendo como fio condutor a
investigacao de suas relagcbes com 0s usuarios e com o processo produtivo.

Em termos cientificos, a pesquisa podera trazer contribui¢fes para o debate
académico ao buscar suprir uma demanda ja relatada nos artigos produzidos nesta
tematica: a falta de métodos e ferramentas que viabilizem solugbes que possam
transformar e impactar positivamente a realidade das cidades.

Para o departamento, podera contribuir para reforcar a reputacdo que ja
construiu tanto dentro da universidade quanto entre outras institui¢des, trazendo
mais uma evidéncia de solucéo efetiva voltada para o bem-estar das pessoas das
sociedades onde atua. Dependendo da solucdo que se alcance, pode-se ainda ser
convertido em uma patente para a universidade.

Para o campo do Design, é uma oportunidade de ressaltar suas caracteristicas

e importancia na resolucdo de problemas complexos.

Mudancgas radicais sdo necessarias na forma como produzimos,
consumimos e interagimos socialmente. Essas mudangas nédo
serdo apenas técnicas, mas também sociais e éticas. A opinido
compartilhada também ¢é que medidas devem ser tomadas agora.
Além disso, entendemos que contribui¢des importantes para a
mudanga estdo diretamente ligadas ao papel do design. No
entanto, a comunidade de design como um todo (ndo como
pessoas ou instituigdes virtuosas) ainda ndo € o agente tdo
proativo e difundido como tem potencial de ser. Estamos
entrando em uma era de mudangas que contribuird de maneira
fundamental para o desenvolvimento de sistemas de producdo e
consumo sustentaveis. Um desafio urgente que enfrentamos é
consolidar e amplamente difundir uma base de conhecimento de
design coerente, bem como critérios, métodos e ferramentas
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salientes. Este desafio € algo que a comunidade de aprendizagem
de design como um todo deve chegar a um acordo em uma arena
que estd cada vez mais interconectada e baseada no
compartilhamento de conhecimento. (Ceschin et al., 2010, p. 3).

1.2.3.
Relevancia da pesquisa, na pratica

Na pratica, o projeto é importante porque tem como finalidade gerar um
modelo de facil aplicacdo, o que contribuird para uma ado¢do mais ampla. Isso
aumenta as oportunidades de transicdo para cidades e comunidades mais
inteligentes e sustentaveis. Espera-se que 0 modelo ganhe capilaridade ao poder ser
utilizado por gestores que ndo tenham formacao na area. Também podera aumentar

0 campo de atuacdo do designer na capacitacao para uso da ferramenta.

1.2.4.
Relevancia da pesquisa, sob o ponto de vista social

O projeto tem finalidade social, isto é, busca solucBes que gerem o bem-estar
da populagdo ao mesmo tempo em que soluciona os problemas complexos das
cidades, podendo fazer uso de novas tecnologias e acelerar esse processo Como um
todo.

A principal consequéncia da pesquisa para a sociedade é a oferta de uma
ferramenta que facilite e agilize a criacdo de projetos inovadores para as cidades,
nos seus diferentes aspectos, tais como mobilidade, governanga, meio ambiente,
seguranca, dentre outros. O principal beneficiado é o cidadao, que devera ganhar
em qualidade de vida. A area do Design e os profissionais que utilizam o Design

Thinking também serdo beneficiados com os resultados esperados da pesquisa.

1.2.5.
Relevancia da pesquisa, sob o ponto de vista pessoal

Por fim, sob o ponto de vista pessoal, esta pesquisa é uma oportunidade de
unir as diferentes formac0es, a experiéncia profissional na area de Responsabilidade
Social Corporativa e Sustentabilidade e a vivéncia na area de gestdo publica voltada
para smart city. A pesquisa podera contribuir com o objetivo pessoal de atuar na
area do Design como facilitador do processo de transformacéo das cidades, atuando
nas conexdes e motivando e impulsionando diferentes iniciativas. Isto é, mais

voltado para estimular 0s diversos atores em suas areas de atuagéo (campo do “fazer
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com que facam”) e menos voltado a implementar projetos especificos (campo do
“fazer direto”). Dessa forma, hd mais chances de se ter escala e, portanto, impacto
real. Também € importante ressaltar que mudancas nas cidades passam pela gestdo
publica. O foco deste trabalho ndo é a atuacdo direta com gestores publicos, mas
reconhece que se deve trabalhar para melhorar a administracdo publica, seja na
seguranca, na questdo do saneamento basico e residuos solidos, na mobilidade, no
turismo, na educacado, na salde, ou qualquer outra area. O foco esta, portanto, em
trabalhar no processo para transformar a realidade que temos em uma realidade
melhor. Isto é, atuar no Design como catalisador do processo de mudanga. A
pesquisa de doutorado significa o recomeco de um reposicionamento profissional.
Pesquisas e servigos voltados para solugbes sustentaveis para as cidades,
combinados com formacdo de novos lideres, sdo as atividades pretendidas apés a
finalizagéo do doutorado.

1.3.
Problema de pesquisa, perguntas de pesquisa e objetivos

1.3.1.
Problema de pesquisa

Apesar das tecnologias e informac6es disponiveis, permanece a dificuldade
de processos participativos e colaborativos para o desenvolvimento de projetos
inovadores voltados para smart cities e que visem genuinamente o bem-estar da

populacdo e o desenvolvimento sustentavel das cidades e comunidades.

1.3.2.
Hipotese

O Design Thinking é uma estratégia colaborativa adequada a ser adotada para
gerar projetos inovadores para smart cities, permitindo que as cidades e
comunidades se tornem mais inteligentes e sustentaveis, atendendo as necessidades

de bem-estar das pessoas e promovendo seu desenvolvimento de forma sustentavel.
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1.3.3.
Pergunta de pesquisa principal
Como usar o processo do Design Thinking para o desenvolvimento de

projetos para smart cities?

1.3.4.
Objetivo principal da pesquisa

Desenvolver um modelo que use a abordagem do Design Thinking para
criacdo de projetos com foco em smart cities, sob a ética do bem-estar das pessoas
e do desenvolvimento sustentavel das cidades e comunidades.

Considerando o enfoque pratico da pesquisa, complementam o objetivo
principal tanto a descricdo do método criado como o teste de viabilidade, ambos
prevendo a ampla adocdo por outros pesquisadores e profissionais. Ou seja, sdo
objetivos complementares ao objetivo principal: testar o modelo criado, analisar os
resultados e proceder com possiveis ajustes no modelo; e descrever o modelo final,

testado, de forma que possa ser facilmente reaplicado.

1.3.5.
Perguntas de pesquisa intermediarias

Conforme serdo apresentados nos Capitulos 2 e 4, constituem perguntas
intermediarias desta pesquisa:
e O que sdo e como sdo as smart cities que se estdo buscando para o futuro da
populacdo?
e Quais atributos devem ser considerados e priorizados para se estruturar um
projeto de smart city?
e Quais sdo as etapas essenciais do processo de Design Thinking?
e Quais as motivacdes que levaram a escolha do processo Design Thinking
como estratégia a ser usada em casos praticos?
e E pertinente usar a abordagem do Design Thinking como estratégia para o
desenvolvimento de projetos e solucdes voltados para smart cities?
e Quais etapas do processo de Design Thinking sdo pertinentes para o
ambiente “cidade e comunidade” e que devem ser considerados para o

desenvolvimento de um modelo com foco em smart city?
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ggjglrivos de pesquisa intermediarios

e Compreender o conceito de smart city;

e Identificar quais sdo os atributos de uma smart city que devem ser
considerados e priorizados para se estruturar um projeto para smart city;

e ldentificar quais sdo as etapas essenciais do processo de Design Thinking;

e Identificar quais foram as motivagdes que levaram a escolha do processo de
Design Thinking para aplicagdo em casos reais voltados para smart cities;

e Analisar os resultados aplicacdo do Design Thinking em casos reais
voltados para smart cities, a fim de entender se 0 método é adequado na
prética quando o ambiente é uma cidade;

e Identificar quais etapas do processo de Design Thinking foram efetivamente
implementadas na prética, por meio da analise de estudos de casos reais, e

definir quais etapas sao pertinentes a aplicacdo em smart cities.

1.3.7.
Delimitacoes

Estdo fora do escopo desta pesquisa a conceituacdo e origens do Design
Thinking. O termo Design Thinking vem sendo alvo de muitas criticas, em grande
parte impulsionadas pela academia (Russo, 2016). Os debates sobre a definicdo de
Design Thinking acabam gerando confusdo e ceticismo sobre sua utilidade e
eficacia em lidar com problemas complexos e perversos (Nussbaum, 2011;
Norman, 2010). Russo (2016) acredita que este debate persistira até que seja
desenvolvido mais conhecimento empirico sobre a natureza e a aplicacéo do Design
Thinking:

Design Thinking é um termo amplamente usado fora do Design
para descrever a abordagem inovadora e centrada no ser humano
usada pelos designers em sua pratica. Na industria do design, o
termo € tanto adotado quanto rejeitado. (...) O interesse pelo
Design Thinking cresceu desde o estabelecimento do Design
Thinking Research Symposium em 1991 (Cross, Dorst, &
Roozenburg, 1992). Desde entdo, o Design Thinking
permaneceu na vanguarda das discussdes na pesquisa e na pratica
do Design. Hoje, o Design Thinking se tornou um processo
comercial para aumentar a eficiéncia e a inovacdo em setores fora
da préatica de Design tradicional. (Russo, 2016, p.1).



46

Embora o campo do Design Thinking compreenda uma gama diversificada
de entendimentos e raizes em abordagens teoricas e praticas metodoldgicas
amplamente diferentes (Engholm, 2022), esta pesquisa, conforme sera detalhado
nas secdes seguintes, ndo tem como objetivo identificar as origens do termo Design
Thinking, nem mesmo analisar criticamente como o termo tem sido usado.

O Design, assim como o Design Thinking, possui muitos diferentes conceitos
e entendimentos. Segundo Simon (1969), Design é sobre transformar situacdes
existentes em situacdes preferiveis. De acordo com Engholm (2022), Design é sobre
criar o que ainda ndo existe e 0 Design constroi a ponte entre 0 que existe e 0 que
ainda sera desenvolvido. Magalhdes (1997), ao discutir o papel do Design no
contexto das estratégias das empresas brasileiras, ilustra diferentes conceitos por
meio da frase de Heskett (1989, p.1): “Design is when designers design a design for
the production of a design”. Nessa frase, trés conceitos sdo apresentados. O
primeiro refere-se ao ato de planejar, projetar e desenvolver. O segundo refere-se a
configuracdo do produto, isto €, a simulacdo daquilo que queremos construir (ou
fazer), antes de construi-lo (ou fazé-1o). O terceiro se refere ao valor superior para
as pessoas e para a sociedade, isto é, ao produto propriamente dito, a solucdo
(Magalhaes, 1997).

Nos limites desta pesquisa, 0 conceito de Design adotado tem estreita relacdo
com Simon (1969) e Engholm (2022), ou seja, é entendido no sentido de planejar,
projetar e desenvolver, em um contexto de transi¢cdo de uma dada situacédo para uma
situacdo preferivel, de forma que seu processo seja a ponte entre o que ja existe e
as inovacdes que ainda serdo desenvolvidas.

Corroborando com Engholm (2022), e parafraseando Victor Papanek, esta
pesquisa pauta-se na crenca de que o Design Thinking é uma das ferramentas mais
poderosas a disposicdo da humanidade, e pode nos ajudar a transformar nosso
entorno e a nés mesmos, atuando como uma ferramenta para reflexdo e
redesenvolvimento da sociedade tal como vivenciamos hoje em uma dire¢cdo mais
social e ambientalmente sustentdvel em diferentes escalas. Ou seja, nos limites
desta pesquisa, ndo serdo analisados as origens e conceito do Design Thinking,
outros métodos de inovacao e outras disciplinas do Design. Conforme justificado
no inicio deste capitulo, o Design Thinking € entendido como uma estratégia para
a geracdo de projetos e solucdes criativas frente a problemas complexos, em direcéo

a cidades e comunidades melhores de se viver.
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1.4.
Aspectos metodoldgicos da pesquisa

Em relacdo ao tipo de pesquisa, quanto aos fins trata-se de uma pesquisa
exploratéria, metodoldgica e aplicada. Exploratdria porque smart city € um tema
relativamente novo e seus conceitos de base ainda estdo em construcao.
Metodoldgica porque estd associada a forma ou procedimentos de se atingir um
dado objetivo, no caso, as etapas de um processo de desenvolvimento de projetos
inovadores voltados para smart cities. Aplicada porque é motivada pela necessidade
de resolver problemas reais, tendo, portanto, finalidade pratica, ndo ficando no nivel
da especulacéo.

Em relacdo aos meios de investigacdo, a pesquisa foi bibliografica,
documental, ex-post-facto e de campo, incluindo uma fase de pesquisa-agao.
Bibliogréfica, por meio de investigacdes sobre a evolucdo e conceituagdo de smart
cities, a abrangéncia de aplicacdo do Design Thinking e as etapas de seu processo
com a finalidade de se estabelecer a fundamentagdo tedrico-metodoldgica desta
pesquisa. Documental, porque envolveu a consulta de registros e envolvimento de
profissionais ligados a casos relacionados ao tema, no caso, o projeto Cities4People.
Ex-post-facto, porque as etapas do processo de Design Thinking efetivamente
praticadas em casos reais, foram analisadas com base em eventos ja ocorridos,
publicados como estudos de casos. Além disso, uma pesquisa de campo foi
realizada para testar o modelo em uma comunidade especifica na cidade do Rio de
Janeiro, incorporando entrevistas e a aplicacdo de questionarios direcionados a
populacdo local. A pesquisa-acdo foi aplicada na etapa final do teste de
aplicabilidade do modelo, envolvendo uma intervencéo participativa na realidade
social da comunidade. Durante a pesquisa, houve um engajamento direto com 0s
moradores da comunidade investigada para testar a aplicagdo pratica do modelo,
analisar os resultados e impactos, compreender o seu funcionamento, identificar
desafios e duvidas que surgiram e estruturar as bases de um guia referente ao
modelo de Design Thinking para Smart Cities criado nesta pesquisa.

Em termos de processo, as atividades realizadas ao longo desta pesquisa

seguiram as seis etapas propostas pela metodologia “Design Science Research”
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sugerida por Peffers et al. (2007): (1) Identificacdo e motivacdo do problema; (1)
Definicdo dos objetivos para uma solucgéo; (I11) Projeto e desenvolvimento; (1V)
Demonstracéo; (V) Avaliacdo; e (V1) Comunicacdo. A metodologia detalhada estéa

apresentada no Capitulo 3 desta tese.
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1.4.1.
Perguntas de pesquisa, objetivos, procedimentos metodolégicos e
capitulos
Perguntas Objetivos Procedme_nto Capitulo
metodologico
PERGUNTA Objetivo
PRINCIPAL principal
Desenvolver um
modelo que use a
abordagem do
Design Thinking
para criacéo de
projetos e .
solugdes com Pgsqmsa} .
foco em smart blbllograflca
cities, sob a Gtica Pesquisa ex- S .
do bem-estar das | POst-facto Desenvolvimento
pessoas e do (analise de do I\_/Iodelo_ de_
Comousaro desenvolvimento estudos de Design Thinking
processo do Design sustentavel das casos)_ Apllcad(_) as
Thinking para o cidades e Pesquisa de Smart Cities
dese_nvoIVImento de comunidades. campo )
projetos para smart DEsSCIever o Pesquisa-acdo
cities? i
modelo final,
testado, de forma
que possa ser
facilmente
reaplicado.
Testar 0 modelo
criado, analisar Pesquisa de 6 -
0s resultados e campo Demonstragéo da
proceder com Pesquisa-acio Aplicabilidade
possiveis ajustes do Modelo

no modelo.

PERGUNTAS
INTERMEDIARIAS

Objetivos
intermediarios

O que séo e como
sS40 as smart cities

Compreender o

] . Pesquisa 2 — Revisdo da
gue se esta buscando | conceito de smart biblioarafica Literatura
para o futuro da city. g
populacéo?

Quais atributos Identificar quais

devem ser séo os atributos

considerados e de uma smart city Pesquisa

priorizados parase | que devem ser esquisa | 4 — Analises
bibliografica

estruturar um
projeto de smart
city?

considerados e
priorizados para
se estruturar um
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Perguntas

Objetivos

Procedimento
metodologico

Capitulo

projeto para
smart city.

Quiais sdo as etapas

Identificar quais
s8o as etapas

essenciais do essenciais do Pesquisa 2 — Reviséo da
processo de Design bibliografica Literatura
S processo de
Thinking? . o
Design Thinking.
Identificar quais
Quais as motivagdes | foram as
gue levaram a motivacdes que PesqLisa ex-
escolha do processo | levaram a escolha ?—facto
Design Thinking do processo de posll_ q 2 — Revisdo da
como estratégia a ser | Design Thinking éz?ﬁd'gf d: Literatura
usada em casos para aplicacéo
praticos voltados em Casos reais casos)
para smart cities? voltados para
smart cities.
Analisar 0s
resultados
E pertinente usar a | aplicacéo do Pesquisa ex-
abordagem do Design Thinking ost-facto
Design Thinking em casos reais P slise d
como estratégia voltado_s para g;?j dlc?: ds 2 _ Revisio da
para o smart cities, a casos) Literatura
desenvolvimento de | fim de entender Analise
projetos e solucdes se 0 metodo é documental
voltados para smart | adequado na (CitiesaPeople)
cities? pratica quando o
ambiente é uma
cidade.
Identificar quais
Quiais etapas do etapas do
processo de Design processo de
Thinking s&o Design Thinking
pertinentes para o foram Pesquisa ex-
ambiente “cidade e efetivamente post-facto
comunidade” e que implementadas (analise de 4 — Analises
devem ser na préatica e estudos de
considerados para o | definir quais casos)
desenvolvimento de | etapas séo
um modelo com foco | pertinentes a
em smart city? aplicacdo em
smart cities.

Quadro 2: objetivos, procedimentos metodoldgicos e capitulos
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1.4.2.
Producdo académica e palestras relacionadas a pesquisa

« Artigo publicado no periédico SMART CITIES

Schiavo, F.T.; Magalhaes, C.F.d. Smart Sustainable Cities: The Essentials for
Managers’ and Leaders’ Initiatives within the Complex Context of Differing
Definitions and Assessments. Smart Cities 2022, 5, 994-1024.
https://doi.org/10.3390/smartcities5030050

Titulo: Smart Sustainable Cities: The Essentials for Managers’ and Leaders’
Initiatives within the Complex Context of Differing Definitions and
Assessments

Autores: Fabienne Schiavo (PUC-Rio); e Claudio Freitas De Magalhées
(PUC-RI0)

Link: https://www.mdpi.com/1781136

* Artigo publicado no peridodico SUSTAINABILITY

Schiavo, F.T.; Calili, R.F.; de Magalhdes, C.F.; Froes, 1.C.G. The Mean-ing
of Electric Cars in the Context of Sustainable Transition in Brazil.
Sustainability 2021, 13, 11073. https://doi.org/10.3390/su131911073

Titulo: The Meaning of Electric Cars in the Context of Sustainable Transition
in Brazil

Autores: Fabienne Schiavo (PUC-Rio); Rodrigo Flora Calili (PUC-RIo0);
Claudio Freitas De Magalhdes (PUC-Rio); e Isabel Frées (Copenhagen
Business School)

* Capitulo de livro publicado no livio ADVANCES AND CHALLENGES
IN SCIENCE AND TECHNOLOGY VOL. 1

Schiavo, F. T., & Magalhdes, C. F. de. (2023). Essentials for Smart
Sustainable Cities: Streamlining and Enabling Managers and Leaders for
Effective Actions. Advances and Challenges in Science and Technology Vol.
1, 53-97. https://doi.org/10.9734/bpi/acst/v1/6081B

Titulo: Essentials for Smart Sustainable Cities: Streamlining and Enabling

Managers and Leaders for Effective Actions
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* Artigo aprovado e apresentado no 1° CONGRESSO INTERNACIONAL
DE CASES DE OPEN INNOVATION (Il Rio Innovation Week,
outubro/2023)

Titulo: 1ISC Smart City CANVAS — operacionalizando a inovacdo para a
pratica da cultura de smart cities - Caso Copacabana

Autores: Fabienne Schiavo (PUC-Rio0); e Claudio Freitas De Magalhdes
(PUC-RI0)

* Resumo e Informe Técnico aprovados para o XXVISNPTEE - 26°
Seminario Nacional de Producdo e Transmissdo de Energia Elétrica —
SNPTEE

Titulo: Percepgdo dos usuérios sobre a funcao dos carros elétricos no brasil:
meio de transporte ou parte da smart grid

Autores: Fabienne Schiavo (PUC-Rio); Rodrigo Flora Calili (PUC-Rio0); e
Claudio Freitas De Magalhées (PUC-Ri0)

* Palestra no seminario RIO + SUSTENTAVEL, TECNOLOGICO E
PRODUTIVO - SEBRAE/RJ

Titulo: Cidades Inteligentes e Sustentaveis

« Palestra no FORUM LONGEVIDADE BRASIL 2022 - Longevidade &
Sustentabilidade: Desafios e Oportunidade
Titulo:. COPACABANA - Bairro inteligente sustentavel

« Palestra no FORUM LONGEVIDADE BRASIL 2023 - Jornada ESG na
Longevidade das Pessoas, dos Negdcios e das Cidades
Titulo: COPACABANA - Bairro inteligente sustentavel: como pensar global

e agir local

« Palestra no PAINEL 12 — TENDENCIAS PARA O FUTURO DA
ENERGIA E CIDADES DO EVENTO TRANSICAO ENERGETICA
promovido pelo ECOA/PUC-Ri0

Titulo: People-Centered Smart Cities
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* Palestra no II RIO INNOVATION WEEK (Dezembro de 2022)

Titulo: Cidades Inteligentes e Sustentaveis — Como pensar global e agir local

* Palestra no I RIO INNOVATION WEEK (Janeiro de 2022)

Titulo: Cidades Inteligentes

« Palestra no I SEMINARIO RIO INTELIGENTE, promovido pela prefeitura
do Rio de Janeiro (Museu do Amanhd, Rio de Janeiro, Junho de 2022)

Titulo: Cidades Inteligentes e Sustentaveis e os Desafios Socioambientais

« Oradora no SEMINARIO RIO+: CULTURA E TURISMO
PROMOVENDO A INTEGRACAO PARA DESENVOLVIMENTO
realizado pela Prefeitura do Rio de Janeiro durante a Semana de Avalia¢éo
gLOCAL 2023.

» Mediadora no Circuito Urbano 2022 da ONU-Habitat, no Evento Roda de
Conversa sobre a Ressignificacdo da Cultura em Copacabana, organizado
pela PUC-Rio.

* Mediadora da Reunido Estratégica 26 - Mesa 2 - Smart City Business Brazil
Congress 2023
Tema: Distritos de Energia Positiva (PED): oportunidades de negocios de

impacto no enfrentamento das mudancas climéticas.

* Debatedora na Reunido Estratégica 12 - Mesa 4 - Smart City Business Brazil
Congress 2023
Tema: Cultware, inteligéncia e cultura digital: desafios para a cibercidadania.

* Debatedora na Reunido Estratégica 5 - Mesa 1 - Smart City Business Brazil
Congress 2023
Tema: O Desenvolvimento Econdémico Sustentavel acelerando Cidades

Inteligentes: Economia Verde e ESG.

*Artigo enviado para ESTUDOS EM DESIGN (nao aprovado)
Titulo: O Design Thinking na formulacéo de politicas publicas na transicao

para cidades inteligentes e sustentaveis.
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1.5.
Termos-chave

Esta secdo tem como objetivo apresentar os termos-chave conforme
empregados nos limites desta pesquisa. Embora ndo se configure como um objetivo
da pesquisa, uma pesquisa inicial foi realizada para definir qual termo adotar na
presente pesquisa — smart city ou cidade inteligente. Inicialmente, traz a
apresentacdo de uma breve conceituacao de termos como “cidade" e seus processos
(como os que supostamente ocorrem em uma smart city), e de outros termos que a
integram, como por exemplo, "cidadao”, "comunidade™, "tecnologia”, e outros
conceitos resultantes da interagdo entre estes elementos como "qualidade de vida"
e “sustentabilidade". Para entendimento de tais termos foram mescladas suas
origens, conceitos presentes em artigos cientificos, seus usos no dia a dia, tal como
descritos nos dicionarios®, e definicdes em fontes oficiais de pesquisa. Como
resultantes foram indicadas suas defini¢fes adotadas no ambito desta pesquisa.

A etimologia da palavra "cidade™ remonta ao latim civitas, que carrega o
significado de “condic¢do ou direitos de cidadao”. Esse vocabulo deriva de cives,
que pode ser traduzido como “homem que vive na cidade” ou, de forma mais
concisa, “cidaddo” (Cunha, 2010). De acordo com as normas estabelecidas pela
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT, 2017), uma cidade é
compreendida como uma comunidade urbana circunscrita por uma delimitagédo
administrativa especifica. Esta definicdo esta em consonancia com o IBGE, que
define cidade como uma localidade com o mesmo nome do municipio a que
pertence (sede municipal) e onde esté sediada a respectiva Prefeitura, excluidos o0s
municipios das capitais (IBGE, 2010). Portanto, quando nos referimos a uma
cidade, estamos, em esséncia, fazendo mencdo a uma coletividade de cidadaos
regidos por um quadro normativo especifico.

A concepcdo contemporanea de “cidade" estd intrinsecamente ligada ao
conceito de "urbano”. A expressao "vida na cidade" €, em grande medida, sinbnima
de "vida urbana”. Assim, a palavra "cidade" se aproxima do sentido de "urbano”,
que deriva da palavra latina "urbe™. "Urbe", por sua vez, tem origem no latim "urbs,

is", que se origina de "orbis", significando orbe ou figura esférica. O circulo que

¢ Embora o uso de dicionarios seja desencorajado em pesquisas cientificas, nesta pesquisa a consulta
aos mesmos foi mantida como complemento a pesquisa em artigos cientificos e a etimologia dos
termos com a finalidade de entender possiveis significados cotidianos dos termos analisados.
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circundava a "urbs" demarcava seu perimetro urbano. Urbe pode ser entendido
como uma “povoagdo que corresponde a uma categoria administrativa, geralmente
caracterizada por um numero elevado de habitantes, por elevada densidade
populacional e por determinadas infraestruturas, cuja maioria da populagao trabalha
na inddstria ou nos servigos” (Priberam, 2021). Uma area urbanizada, que se
diferencia de vilas e outras entidades urbanas através de varios critérios, 0s quais
incluem populacdo, densidade populacional ou estatuto legal, embora sua clara
definicdo ndo seja precisa, sendo alvo de discussdes diversas (Books LLC, 2011).

No contexto desta pesquisa, "cidade" é compreendida como um perimetro
urbano onde habitam cidadéos, regidos por um instrumento legal que estabelece
seus direitos e deveres. Em relacdo ao termo “cidaddo”, nesta pesquisa é entendido
como os habitantes de uma cidade que usufruem de seus direitos e deveres civis e
politicos.

Considerando as discussbes sobre o crescimento das metrépoles e
megaldpoles, termos frequentemente associados a aglomeracdes urbanas surgidas
apos a Revolucao Industrial, buscou-se também a origem do termo "polis". Sua raiz
remonta ao grego polis.eos e diz respeito as cidades-estados autbnomas existentes
na Grécia Antiga. A "polis” estava relacionada a esséncia do cidaddo, nao se
limitando a aspectos materiais, como ruas e edificios. Dessa forma, "polis”
representa um agrupamento de cidaddos com seus costumes, normas e crencgas
compartilhadas. Por extensdo, o termo "politica”, também associado ao grego
politikds, surgiu na Grécia Antiga, referindo-se aos cidaddos que compdem a
comunidade e a forma de governanca das "polis"”, abrangendo a organizacéo e 0s
processos da cidade. Dentro do escopo desta pesquisa, "pélis" é definida como um
aglomerado de cidaddos que compartilham habitos, normas e crengas civicas em
relacdo a comunidade em que vivem.

Ao longo das andlises em artigos, em relatorios e na pratica, foi acrescentado
0 termo comunidade. O Objetivo do Desenvolvimento Sustentavel 11 (United
Nations, 2019), por exemplo, se refere as cidades e as comunidades. A 1SO 37101
(ABNT, 2017) aborda cidades e comunidades sustentaveis. Projetos voltados para
smart cities ja implementados utilizaram niveis diferentes aos de cidade, como
aconteceu com o Cities4People (Froes, 2020), para cocriacdo de iniciativas de
mobilidade em bairros. A unidade bairro, entendida como um elemento de

planejamento para a sustentabilidade da cidade por ser o local onde as pessoas
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passam a maior parte de seu tempo, significa ainda uma espécie de prolongamento
da propria casa (Civitas, 2020).

No que diz respeito a palavra "comunidade”, de acordo com Cunha (2010)
sua origem remonta ao termo latino communitas (‘“comunidade, companheirismo”),
que deriva de communis (“comum, geral, compartilhado por muitos, publico”). De
acordo com a ABNT, uma comunidade pode ser entendida como um grupo de
pessoas com um arranjo de responsabilidades, atividades e relacGes. Esta, pode ser
definida por uma delimitacdo geogréfica, mas ndo necessariamente, indo além do
conceito de ambiente urbano e se estendendo, inclusive, a regides rurais. Nesse
contexto, uma cidade é um tipo de comunidade (ABNT, 2017). Para os propdsitos
deste trabalho, o termo "comunidade™ sera interpretado como um conjunto de
individuos conectados - formal ou informalmente, por caracteristicas e/ou
interesses comuns.

Ao longo da revisao da literatura, apresentada neste capitulo apds definicéo
dos termos-chave, concluiu-se que tecnologia, sustentabilidade e qualidade de vida
sdo termos comumente associados aos conceitos de smart cities. A palavra
“tecnologia” tem origem no grego “technologia”, formada a partir do radical grego
“techno” (de téchné 'arte, oficio, ciéncia’), que significa "arte, habilidade",
juntamente com o sufixo grego, “-logia” (de 16gos, ou 'linguagem, proposicao’), que
significa "estudo" e refere-se ao “conjunto dos saberes”. A tecnologia compreende
a ideia de arte e habilidade de construir (zéchne), em carater de ciéncia ou estudo
(I6gos) (Cunha, 2010). Pode-se dizer, portanto, conforme Veraszto (2008), que a
tecnologia abrange um conjunto organizado e sistematizado de diferentes
conhecimentos, cientificos, empiricos e intuitivos. Sendo assim, possibilita a
reconstrugédo constante do espaco das relagdes humanas.

Atualmente o termo é comumente vinculado ao campo da informatica (seja
no nivel fisico, exposto na figura do computador, ou virtual, dentro das
possibilidades da Internet). Ao se falar em smart cities, ou cidades inteligentes,
recentemente tém sido exemplificadas como “novas tecnologias”: 5G, drones,
sensores, robdtica, Smart Agriculture, Internet of Things (loT), self checkout,
inteligéncia artificial, machine learning, biometria, reconhecimento facial,
blockchain, big data, realidade virtual, realidade aumentada, cloud computing,
wearable technology, computacdo cognitiva, data visualization, geolocalizacgéo,

assistentes virtuais e chatbots, nanotecnologia, impressdao 3D, dentre outros. A
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partir de sua origem e das definicGes levantadas, nos limites desta pesquisa, 0 termo
tecnologia é entendido como o conjunto de conhecimentos cientificos ou empiricos
dos processos e técnicas necessarios para o desenvolvimento de uma solucéo.

A palavra “sustentavel” tem origem no latim sustentare (sustentar; defender;
favorecer, apoiar; conservar, cuidar). A sustentabilidade pode ser entendida como
a habilidade, no sentido de capacidade, de sustentar ou suportar uma ou mais
condigdes, exibida por algo ou alguém (USP, 2021). O conceito de sustentabilidade
atualmente vigente e relacionado ao desenvolvimento sustentavel (formado por um
conjunto de ideias, estratégias e demais atitudes ecologicamente corretas,
economicamente viaveis, socialmente justas e culturalmente diversas) teve origem
em Estocolmo, na Suécia, na Conferéncia das Nagdes Unidas sobre o Meio
Ambiente Humano (UNCHE), que aconteceu entre os dias 5 e 16 de junho de 1972.
Segundo o relatério de Brundtland (United Nations, 1987), também conhecido
como relatério Nosso Futuro Comum, “o desenvolvimento sustentavel € o
desenvolvimento que satisfaz as necessidades do presente sem comprometer a
capacidade de as futuras geragoes satisfazerem as suas proprias necessidades”.

O conceito de sustentabilidade também foi incorporado no meio empresarial,
sendo entendido como uma nova abordagem de se fazer negécios que,
simultaneamente, promove inclusdo social (com respeito a diversidade cultural e
aos interesses de todos os publicos envolvidos no negdcio direta e indiretamente),
reduz — ou otimiza — o uso de recursos naturais e o impacto sobre o meio ambiente,
preservando a integridade do planeta para as futuras geracdes, sem desprezar a
rentabilidade econdmico-financeira do empreendimento. Essa abordagem, ao lado
das melhores praticas de governanca corporativa, cria valor aos acionistas e
proporciona maior probabilidade de continuidade do negécio no longo prazo, ao
mesmo tempo em que contribui para toda a sociedade neste planeta (Bachmann,
Carneiro, & Espejo, 2013). Nesta linha, foram criados os indices de sustentabilidade
empresarial nas bolsas de valores, considerando suas dimensdes social, ambiental
e econdmica. Como exemplo pode-se destacar os indices de Nova York, Londres,
Jonhesburgo e S&o Paulo.

A sustentabilidade foi incorporada no meio empresarial pautada no conceito
do Triple Bottom Line, criado em 1994 pelo soci6logo britanico John Elkington, e
conhecido também como o Tripé da Sustentabilidade. Segundo este conceito, as

organiza¢Bes ndao devem focar apenas nos resultados financeiros, e é preciso
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também ampliar suas preocupacdes para o bem-estar das pessoas e para 0 impacto
ambiental (Elkington, 1998). O conceito funciona como um tripé e possui trés
pilares: social, ambiental e econdémico (Figura 1). Esses pilares também sdo
conhecidos como os trés Ps: People, Planet and Profit (Pessoas, Planeta e Lucros,

na traducéo para o portugués).

ECONOMICO

AMBIENTAL SOCIAL

SUPORTAVEL

Figura 1: Trés pilares da sustentabilidade (triple bottom line). Baseado em: Elkington,
1994.

Atualmente, empresas e instituicbes do mercado financeiro adotaram e
incorporaram a sigla ESG (as iniciais referindo-se aos termos na lingua inglesa
environment, social e governance) para se referir as praticas sustentaveis. Esta
surgiu pela primeira vez no final de 2004, em uma iniciativa chamada “Who Cares
Wins”, da ONU, em parceria com instituigdes financeiras, com o proposito de unir
instituicOes de varios paises para encontrar formas de envolver o tema no mercado
financeiro (NagGes Unidas, 2004).

Ampliando-se a analise, nota-se que embora seja positivo o crescimento e
amadurecimento do termo no meio no empresarial, quando o conceito se estende
para o coletivo e para as cidades, as dimensfes precisam ser revistas. Nesta otica,
um novo pilar foi proposto pelo australiano Jon Hawkes (2001): a vitalidade
cultural. A ideia de a cultura fazer parte deste contexto foi publicada em um artigo
escrito pelo autor em 2001, onde ele sugeriu a inclusdo do quarto pilar (Figura 2).

Hawkes (2001) analisa as diversas formas pelas quais a cultura afeta e se
relaciona com os padrdes da vida humana e as politicas publicas, e tem como

referéncia a politica cultural da Suécia. Segundo o autor, as atividades culturais
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enriguecem as vidas dos cidaddos de formas diferentes. Ele defende os direitos das

pessoas a liberdade de expresséo e ao acesso a informagdes e recursos.

Equidade
S

ocial

Vitalidade
Cultural

Comunidade
Sustentavel

Responsabilidade
Ambiental

Prosperidade
Econdmica

Figura 2: Incluséo da vitalidade cultural como quarto pilar da sustentabilidade. Baseado
em: Jon Hawkes (2001).

Para o desenvolvimento desta pesquisa, a palavra sustentavel relacionada as
cidades sera definida como: ter condi¢cfes de se sustentar (oferecer resisténcia a;
impedir de cair) e se conservar, considerando as variaveis social, econdmica,
ambiental, politica e cultural, diante de situagdes diversas e adversas.

Dentro das cidades, seus cidaddos convivem entre si, com e pelas suas
estruturas. Podemos dizer que esta vivéncia pode ser ruim, boa ou melhorada. De
acordo com a Organizacdo Mundial de Saude (OMS), qualidade de vida pode ser
entendida como a percepcao do individuo de sua insercdo na vida, no contexto da
cultura e sistemas de valores nos quais ele vive e em relagcdo aos seus objetivos,
expectativas, padrbes e preocupacdes. Envolve o bem-estar, relacionamentos
sociais, saude, educacdo, habitacdo, saneamento basico e outras circunstancias da
vida.

Segundo a OMS, a saude € um estado de completo bem-estar fisico, mental e
social e ndo somente auséncia de afeccBes e enfermidades. O estado de bem-estar,
de acordo com a teoria de Martin Seligman (2011), € composto de cinco elementos:
emocdes positivas (incluindo felicidade e satisfagdo com a vida), engajamento,
relacionamentos, sentido/proposito e realizacdo (Seligman, 2011). Nesta pesquisa,

a qualidade de vida é entendida como a percepc¢édo do individuo de sua insergcdo na
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sua propria vida — compreendendo o contexto cultural, os sistemas de valores, as
condigdes socioecondmicas e ambientais aos quais esta exposto (satde, educacao,
saneamento basico, habitacéo, etc.), em relagdo aos seus objetivos e propdsitos, aos

seus relacionamentos e engajamento e quanto as suas emocdes positivas.

1.5.1.
Smart city ou cidade inteligente?

Na traducdo de smart city para o portugués, frequentemente se utiliza “cidade
inteligente”. No inicio da pesquisa, houve uma tendéncia de adotar o termo em
portugués, isto €, cidade inteligente. Inicialmente, considerou-se usar apenas termos
na lingua portuguesa e se concentrar no conceito de "comunidades inteligentes” em
vez de “cidades inteligentes”, considerando os significados analisados.
Comunidades, inicialmente, tinha mais aderéncia aos propdésitos desta tese. No
entanto, devido a associa¢do, no Brasil, da palavra "comunidade" com favela,
optou-se por usar o termo “cidade e comunidade” para ndo gerar interpretagdes
restritivas.

O termo "territdrio” (Claval, 1999) foi considerado como uma opcao de
adocdo. Embora anteriormente tenha sido empregado para se referir somente a
regibes, espacos e paisagens, atualmente, também enfatiza a importancia das
identidades e das relacGes pessoais entre individuos e grupos com determinados
lugares (Fuini, 2014). Dado que esta tese tem um enfoque pratico e ndo se destina
a uma analise das origens e aplicagdes dos termos em questdo, reforca-se que, no
contexto deste trabalho, a expressao "cidades e comunidades” é a adotada, quando
o idioma for o portugués. Essa escolha esta em consonancia com a terminologia
empregada pela ONU no Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 11,
denominado "Cidades e Comunidades Sustentaveis", bem como com a norma ISO
37122 intitulada "Cidades e Comunidades Sustentaveis — Indicadores para Smart
Cities". Essa decisdo busca manter alinhamento com consensos estabelecidos,
respeitando, a0 mesmo tempo, as discussbes sobre as nuances e possiveis
interpretacOes de cada um dos termos mencionados. O termo "territorio" sera usado
para se referir a um local especifico onde a metodologia desta tese esta sendo
aplicada, ou tem potencial de aplicacdo. Nesses locais, as relagdes e as identidades

desempenham um papel fundamental.
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Em relacdo ao termo "smart", sua traducdo para o portugués tem relacdo com
a ideia de "esperto”, o que pode inadvertidamente introduzir uma conotacéo
negativa, associada a malandragem. Por outro lado, a palavra "inteligente" tem
origem no latim intelligens,entis, que significa "que compreende, que conhece".
Etimologicamente, a palavra "inteligéncia" deriva de intelligere, composta por
"inter" (“entre™) e "legere” (“escolha™). Segundo Blanco (2017), o dicionario de
Psicologia da Associacdo Psicoldgica Americana (2010) define inteligéncia como
sendo a capacidade de extrair informacdes, aprender com a experiéncia, adaptar-se
ao ambiente, compreender e utilizar corretamente o0 pensamento. O conceito de
inteligéncia refere-se, pois, a capacidade de compreender, assimilar, elaborar
informacdes e usa-las de maneira adequada, permitindo a selecdo das melhores
opcoes para resolver um problema.

No contexto da inteligéncia para cidades, a ABNT define a inteligéncia como
a qualidade da contribuicdo para o desenvolvimento sustentavel e resiliéncia, por
meio da tomada de decisdes consistentes e da ado¢do de uma perspectiva de longo
e curto prazo (ABNT, 2017). A resiliéncia de uma cidade, por sua vez, refere-se a
capacidade adaptativa em um ambiente complexo e em constante mudanca (ABNT,
2017).

Nesta pesquisa, a inteligéncia de uma cidade é entendida como a capacidade
dos cidadaos e governantes de compreender seu cenario, fazer escolhas informadas
e direcionar recursos - materiais, financeiros, naturais e operacionais - de maneira
I6gica e prioritaria.

Por fim, nesta tese 0 uso do termo "smart city" serd mantido em inglés devido
a possivel distorcdo de significado causada pelas palavras "inteligente" e "esperto”,
e ao aumento de seu uso na lingua inglesa, indicando uma possivel expressdo
idiomatica. No entanto, quando a lingua portuguesa for empregada, sera adotado o
termo “cidades e comunidades inteligentes e sustentdveis”, considerando as
analises expostas, que indicam aderéncia dessa expressdo aos propositos desta tese.
No caso de referéncia a um local especifico onde a metodologia apresentada nesta

tese esteja ou venha a ser implementada, podera ser usado o termo “territorio”.
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1.6.
Estrutura da pesquisa

Esta tese € composta de oito capitulos. Apos esta Introducdo (Capitulo 1), o
Capitulo 2 apresenta a Revisdo da Literatura sobre smart cities e Design Thinking.
O conceito de smart city foi analisado a luz da pergunta “o que sdo e como sio as
smart cities que se estd buscando para o futuro da populagdo?”. O conceito de
Design Thinking foi analisado a luz da evolugdo de sua aplicacdo, dos principais
métodos existentes e das etapas do processo. Na sequéncia, é apresentado o
resultado de uma revisdo de artigos contendo casos que relatam a aplicacdo do
Design Thinking para smart cities, alisados com o objetivo de identificar quais as
motivacdes que levaram a escolha do método do Design Thinking para aplicacdo
pratica, e de verificar se 0 metodo foi adequado para o desenvolvimento de projetos
e solugbes voltados para smart cities. Ao final, consideracdes finais e uma sintese
do capitulo sdo apresentadas, destacando as lacunas importantes na literatura e
oportunidades de contribuicao cientifica.

O Capitulo 3 apresenta a metodologia adotada nesta pesquisa de forma
detalhada. A partir da analise dos objetivos que deram origem a esta pesquisa, sao
apresentados a caracterizacdo da pesquisa, a metodologia adotada para o
desenvolvimento da pesquisa e o cronograma. Na sequéncia, uma secdo de
fundamentacdo tedrica apresenta os procedimentos adotados na fase exploratéria
do processo de pesquisa, contendo o detalhamento das buscas realizadas para
identificacdo das lacunas e oportunidades de pesquisa e para construcdo da base
tedrico-metodolégica da pesquisa. As secOes seguintes  apresentam,
respectivamente, como foram realizadas as analises para o desenvolvimento do
modelo de Design Thinking para Smart Cities, como foi realizado o teste para
verificacdo da aplicabilidade do modelo criado e como ocorreu a comunicagdo
prevista no modelo adotado.

O capitulo 4 apresenta as analises realizadas sobre os elementos essenciais
para elaboracdo de um projeto de smart city e as etapas do processo de Design
Thinking aplicado as cidades e comunidades, na pratica. Ao final da secdo, sdo
fornecidas conclus6es que apresentam esclarecimentos e caminhos para a aplicagao

do Design Thinking no desenvolvimento de projetos para smart cities.
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O Capitulo 5 é composto de duas partes. A primeira apresenta todo o processo
de construcdo do modelo de Design Thinking para smart cities. A segunda parte,
escrita apos o teste de aplicabilidade do modelo criado, contém a descri¢do das
etapas que compdem o modelo final de forma a permitir a formulacdo de um guia
de facil para aplicacdo do modelo de Design Thinking para Smart Cities criado
nessa pesquisa.

O capitulo 6 apresenta os resultados do teste realizado no bairro de
Copacabana, no Rio de Janeiro, para demonstragédo do modelo de Design Thinking
para Smart Cities criado nessa pesquisa.

O Capitulo 7 apresenta a discussdo acerca dos resultados obtidos, como eles
dialogam com a literatura existente e quais contribuicdes trazem. No final do
capitulo os resultados encontrados, bem como as contribuigdes cientificas geradas
sdo apresentados de forma orientada as perguntas de pesquisa. O Capitulo 8
apresenta as conclusdes desta pesquisa, as contribui¢bes académicas e préaticas, 0s

desdobramentos e sugestdes de pesquisas futuras.
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2.
Revisao da literatura

Este capitulo oferece uma revisdo da literatura sobre Smart City e Design
Thinking. Inicialmente, Smart City e Design Thinking sdo explorados a luz dos
objetivos desta pesquisa, por meio de pesquisa bibliografica. O conceito de smart
city foi analisado a luz da pergunta “o que sdo ¢ como sdo as smart cities que se
esta buscando para o futuro da populagdo?”’. O conceito de Design Thinking foi
analisado a luz da evolucdo de sua aplicacdo, dos principais métodos existentes e
das etapas do processo. Na sequéncia é apresentado o resultado de uma revisao de
artigos contendo casos com a combinacgéo desses dois termos, realizada por meio
pesquisa ex-post-facto, com o objetivo de explorar como a abordagem do Design
Thinking tem sido usada na elaboracdo de projetos para smart cities. Finalmente,
consideracdes finais sdo apresentadas sintetizando as principais informacdes do
capitulo e destacando as lacunas na literatura e oportunidades de contribuicéo
cientifica identificadas.

2.1.
Smart Cities: 0 que s&o e como se configuram essas cidades e
comunidades que buscamos para o futuro da populagcao?

Esta tese investiga as smart cities considerando a diversidade de informagoes
disponiveis. Esta etapa da pesquisa busca esclarecer o que sdo e como sdo essas
cidades e comunidades que se estd buscando para o futuro da populacdo. Embora o
termo smart city seja atualmente amplamente usado e reconhecido, varios conceitos
tém sido adotados. N&o ha, no entanto, um conceito oficial. Com o propdsito de
elucidar os alicerces desse termo a luz dos objetivos desta tese, esta se¢do oferece
uma viséo geral da evolucdo do conceito, uma introdugdo aos principais elementos
conceituais e indicadores de avaliacdo das smart cities e, por fim, apresenta 0s
principios adotados no escopo desta pesquisa.

Especialmente nos Gltimos anos, houve um aumento expressivo no interesse

pelas smart cities (Dashkevych & Pornov, 2022; Anthopoulos, 2021; Ojo, Curry,
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Janowski & Dzhusupova, 2015). Dentre os anos de 2009 e 2019, houve uma
mudanca no volume de pesquisas acerca do tema. Até 2014, houve um crescimento
médio de 4% ao ano na popularidade relativa do tema, isto €, a busca pelo tépico-
alvo divido pela quantidade de busca de qualquer outro tépico em um mesmo
periodo: em 2009 foi registrado uma popularidade relativa de 8,08%, e em 2014
esse valor chegava a 29,09%. Entre 2014 e 2015 esse valor quase dobrou, chegando
a 57,67%, quantidade que ndo foi momentanea e manteve-se relativamente estavel
nos anos seguintes, indicando um real aumento de interesse sobre o tema
(Dashkevych & Portnov, 2022) (Figura 3).
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Figura 3: Volume de publicactes sobre Smart Cities (2009-2019). Fonte: (Dashkevych &
Portnov, 2022).

Alguns autores afirmam que o conceito de smart city, juntamente com as
primeiras publicacBes académicas a respeito, tenham surgido na década de 1990
(Mora, Bolici & Deakin, 2017; Cocchia, 2014). Alinhado ao processo de busca por
melhores lugares para se viver, Cocchia (2014) atribuiu o desenvolvimento deste
conceito a assinatura do protocolo de Kyoto, em 1997 (United Nations, 1997), que
motivou que as cidades buscassem “projetos inteligentes” para cumprirem os
acordos firmados. Estes projetos exploravam formas de as novas tecnologias de
informacdo e comunicacéo (TI1C) contribuirem para o desenvolvimento sustentavel
(Silva & Ramos, 2018; Ahvenniemi, Huovila, Pinto-Seppa & Airaksinen, 2017).
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Até 2008, a literatura voltava-se mais para 0s aspectos conceituais em torno
de smart cities e os estudos faziam mais mencdes aos termos cidades digitais e
cidades da informacdo. O termo smart city apareceu no final dos anos de 1990 (Tan,
1999), mas passou a ter relevancia em quantidade de publicacdes a partir de 2010.
Até entdo o foco estava nos aspectos tecnologicos, e a partir de 2012 os estudos
passaram a adotar uma visdo mais holistica, ampliando os aspectos abordados,
sobretudo os relacionados as pessoas nas cidades (Ismagilova, Hughes, Dwivedi, &
Raman, 2019). Esta diferenciagéo de vertentes, indo de uma visdo tecnocéntrica a
uma perspectiva mais holistica, também pode ser observada em funcdo da origem
da publicacdo: as norte-americanas tendem a ter a tecnologia como base e as
europeias trazem uma versdo mais ampla, contemplando diferentes dimensoes, tais
como humana, ecoldgica, tecnoldgica e de governanca (Mora, Bolici, & Deakin,
2017). Atualmente percebe-se ainda duas abordagens em relacdo as smart cities:
uma orientada pela tecnologia e outra orientada por pessoas (Janik, Ryszko &
Szafraniec, 2019; Kummitha & Crutzen, 2017). Mais recentemente, argumenta-se
que ndo ha como uma cidade ser inteligente se ndo for sustentavel (Yigitcanlar, et
al., 2019).

Em relacdo a classificacdo da cidade quanto a sua inteligéncia, a terminologia
vem evoluindo desde o inicio dos anos 90, junto com algumas outras categorias de
cidade que possuem em sua esséncia missdes e propositos coincidentes, tais como:
cidade virtual, cidade inteligente, cidade do conhecimento, cidade banda larga,
cidade digital, cidade verde ou ecoldgica, cidade sustentavel, cidade para pessoas e
cidade viva (Anthopoulos & Fitsilis, 2014; Gehl, 2010).

Quanto a conceituacdo do termo smart cities, embora tenha ganhado destaque
nos Ultimos anos, ndo ha ainda uma defini¢do Unica, amplamente adotada (Albino,
Berardi & Dangelico, 2015; Ojo et al, 2015; Janik, Ryszko & Szafraniec, 2019;
Zhao et al., 2021; Kozlowski & Suwar, 2021; Ismagilova et al., 2019; Chong et al.,
2018; Schaffers, Ratti & Komninos, 2012; Zhuhadar et al., 2017; Patrdo, Moura &
Almeida, 2020). O termo permanece impreciso em relacdo ao seu significado e
aplicacdo, o que fica evidente quando se compara as defini¢des e 0 que esta sendo
feito em implementacdes praticas (Anthopoulos & Fitsilis, 2014; Patrdo, Moura &
Almeida, 2020).

Nos ultimos anos, tanto a defini¢ao sugerida por Giffinger et al (2007), que

tem foco no modelo europeu de smart cities, quanto a adotada pela U4SSC, tém
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sido recorrentemente utilizadas. A primeira é recorrente em publicacdes
académicas e propde que uma smart city deve apresentar um bom desempenho em
seis dimensdes (governanca, economia, pessoas, vida, meio ambiente e
mobilidade), e é construida partindo-se da combinacdo "inteligente” de talentos e
atividades de cidadaos autodeterminados, independentes e conscientes (Giffinger,
et al., 2007). A segunda, presente em documentos de diretrizes globais voltadas
para a pratica e para a normatizagdo (The International Telecommunication Union
— ITU, 2022; The United Nations Economic Commission for Europe — UNECE,
2022) entende que “uma cidade inteligente e sustentavel ¢ uma cidade inovadora
que usa as TICs e outros meios para melhorar a qualidade de vida e a eficiéncia de
operacdes e servicos urbanos e competitividade. Além disso, garantindo que atenda
as necessidades do presente e do futuro, no que diz respeito aos aspectos
econdmicos, sociais, ambientais ¢ culturais” (CBD; ECLAC; FAO; ITU; UNDP;
UNECA; UNECE; UNESCO; UNEP; UNEP-FI; UNFCC, 2021; United Nations,
2016; Intenacional Telecommunications Union, 2016; United Nations, 2019).

Em uma andlise de 84 defini¢cdes de smart cities (Yigitcanlar et al., 2019;
Ismagilova et al., 2019; Dameri, 2017; Albino, Berardi & Dangelico, 2015)
percebe-se que, diante da amplitude e diversidade de conceitos, algumas palavras
sdo recorrentes: qualidade de vida, servicos, cidaddos e TIC. A coexisténcia de mais
de uma definicéo e o fato de o conceito ainda ser difuso (O'Grady & O'Hare, 2012),
provavelmente € influenciado pela dificuldade de se tracar um padrao que se adeque
a todas as cidades. As necessidades, estruturas politicas, histérico, perfil
socioecondmicos, habitos e cultura as tornam diferentes umas das outras (Wolff,
Barker, Hudson & Seffah, 2020). Mas mesmo diante da falta de consenso
disponivel para uma definicdo, um objetivo permanece comum em todas elas:
melhorar a qualidade de vida urbana (Patrdo, Moura & Almeida, 2020; Merino-
Saum et al., 2020).

O que se percebe € que até pouco tempo atras o conceito de Smart Cities
esteve muito atrelado as tecnologias. Conceitos e tematicas relacionados as
Tecnologias da Informagédo e Comunicacdo (TIC) e a Internet das Coisas (IoT)
como mediadoras de planejamento, desenvolvimento, implementacéo e avaliacdo
de processos de transformacéo urbana estiveram muito presentes. Atualmente, o
conceito permanece atrelado as tecnologias, que devem ter como objetivo elevar a

qualidade de vida, de modo que esta represente 0 componente basico (Figura 4)
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(Dashkevych & Portnov, 2022). Ou seja, nas smart cities, somente sdo consideradas

relevantes aquelas tecnologias que proporcionem a melhoria do bem-estar humano.

Conceito centrado nas tecnologias Conceito centrado no bem-estar humano

Qualidade

de vida Economia e

Smart C/fy S Tecnologia
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Meio ambiente
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Figura 4: Conceito de Smart City - de uma visdo tecnocéntrica para uma abordagem
centrada no humano. Fonte: Dashkevych and Portnov, 2022. Adaptado pela autora.

Nas smart cities, portanto, qualidade de vida é mais um termo fundamental
que precisou ter seu significado analisado, uma vez que esta nela o objetivo de tais
cidades.

Dentro das cidades e das comunidades, seus cidaddos convivem entre si, com
e pelas suas estruturas. Podemos dizer que esta vivéncia pode ser ruim, boa ou
melhorada. De acordo com a Organizagdo Mundial de Saude (OMS), qualidade de
vida pode ser entendida como a percepcao do individuo de sua inser¢do na vida, no
contexto da cultura e sistemas de valores nos quais ele vive e em relacdo aos seus
objetivos, expectativas, padrbes e preocupacdes. Envolve o bem-estar,
relacionamentos sociais e também, salde, educac¢éo, habitagdo, saneamento basico
e outras circunstancias da vida.

Segundo a OMS, a saude é um estado de completo bem-estar fisico, mental e
social, e ndo somente auséncia de afecgdes e enfermidades. O estado de bem-estar,
de acordo com a teoria de Martin Seligman, é sustentado por cinco pilares: emogdes
positivas, engajamento, relacionamentos, sentido/proposito e realizacao (Seligman,
2011).
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Nesta pesquisa, a qualidade de vida sera entendida como a percepcdo do
individuo de sua inser¢éo na sua prépria vida — compreendendo o contexto cultural,
o0s sistemas de valores, as condi¢Bes socioeconémicas e ambientais em que esta
exposto (saude, educacao, saneamento basico, habitacdo, etc.), em relacdo aos seus
objetivos e propositos, aos seus relacionamentos e engajamento e quanto as suas
emocdes positivas.

Nos ultimos anos, no entanto, mais do que a abordagem ser centrada na
tecnologia ou na qualidade de vida, vem-se discutindo que ndo basta a tecnologia
se o cidaddo ndo consegue utiliza-la ou enxergar aplicabilidade (Batty, et al., 2012).
Né&o adianta alto investimento em tecnologia se o cidaddo néo esta disposto a adotar.
Esta discuss@o corrobora com a visdo mais atual de smart cities, que deixa de ser
orientada basicamente por uma abordagem tecnolégica e econémica e busca uma
abordagem descentralizada, centrada nas pessoas, colaborativa e que tenha sua
comunidade engajada (Trencher, 2019; Zhao, Fashola, Olarewaju & Onwumere,
2021).

Da mesma forma, a preocupacdo com a escassez de recursos naturais e
produtivos, recursos energéticos, densidade urbanas provocam estimulos a
processos de mudanca para que seja possivel o surgimento de cidades, governantes
e cidadaos inteligentes e engajados. A preocupacdo com as questdes ambientais e
climéticas, em especial, cresceu nos Gltimos anos. Empresas, governos e individuos
tém adotado posturas mais conscientes em suas atividades. E o entendimento sobre
0 papel da tecnologia nas smart cities volta-se para o suporte e aceleracdo que ela
pode fornecer ao progresso social, ambiental, econémico e cultural (Nam & Pardo,
2014; Ismagilova, Hughes, Dwivedi & Raman, 2019). Sob este ponto de vista, mais
do que a tecnologia em si, a sustentabilidade e a melhoria da qualidade de vida séo
0s principais objetivos das smart cities (Ahvenniemi, Huovila, Pinto-Seppa &
Airaksinen, 2017; Yigitcanlar & Lee, 2015; Hashem et al., 2016; Quijano et al.,
2022; Sun, Wu & Shen, 2017). Nesta linha de raciocinio, as cidades sustentaveis
sdo entendidas como integradoras dos aspectos sociais-culturais, econdmicos e
ambientais, e funcionariam com uma espécie de guarda-chuva, onde estdo abaixo
outros conceitos, como o de smart city. Estas, teriam como principal objetivo
melhorar a sustentabilidade das cidades por meio da aplicacdo das TIC, da
colaboracdo de stakeholders chave e da integracdo de diferentes temas (Patréo,
Moura, & Almeida, 2020).
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Entende-se, pois, que o uso das tecnologias, a preocupacdo com O
desenvolvimento de forma sustentavel e a busca pela qualidade de vida séo fatores
recorrentes nas diferentes conceituagfes. Assim, no ambito desta pesquisa, smart
city ndo é considerada um destino, e sim uma abordagem, ou cultura, que utiliza as
tecnologias disponiveis como ferramentas para se buscar o bem-estar das pessoas
nas cidades e nas comunidades, de forma social, ambiental e economicamente

sustentavel (Figura 5).
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Figura 5: O essencial, no entendimento do conceito de smart city.

2.1.1.
Medidas de avaliacdo e grupos de indicadores de smart cities

Ainda que as discussdes sejam abrangentes e cubram grandes objetivos para
as cidades, a presenca, sem precedentes no historico levantado sobre o uso das TIC,
a transformacdo digital que o mundo esta vivendo e a crescente preocupacdo
ambiental, ndo fica claro na literatura como classificar se uma cidade é ou ndo uma
smart city. Embora esteja claro que as cidades possuem caracteristicas proprias,
aguelas que se autodenominam smart cities carecem de algum tipo de
universalidade ou padronizacdo (Albino, Berardi, & Dangelico, 2015). Apesar de
muitos estudos estarem focados em smart cities, 0 conhecimento sobre os critérios
que podem ser usados para se definir uma cidade como smart ou medir 0 seu grau
de smartness permanece limitado (Dashkevych & Portnov, 2022).

De acordo com a revisdo de literatura voltada para medidas de avaliacdo das
smart cities, os beneficios das avaliacbes podem ser sentidos por autoridades,

investidores, agéncias de fomento, pesquisadores e cidaddos e passam por:
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monitoramento de performance; atracdo de investimentos; identificacao de forcas e
fraquezas; entendimento de implicacdes socioambientais ambientais e técnicos de
projetos; andlise de benchmarking para aprendizado; estimulo a discussoes;
priorizacdo de alocagédo de financiamento; identificacdo de novas oportunidades de
negdcios; desenvolvimento de estudos para aumentar performance; simplificacdo
da complexidade do conceito; conscientizacdo da populacdo sobre os beneficios;
desenvolvimento de habilidades para tomar decisdes sobre investimentos futuros; e
motivacdo do engajamento dos cidadéos (Patrdo, Moura & Almeida, 2020; Akande,
Cabral, Gomes & Casteleyn, 2019; Giffinger et al, 2007; Giffinger & Gudrun, 2010;
Giffinger, Gaindlmaier & Kramar, 2010; Mohan, Dubey, Ahmed & Sidhu, 2017;
Garau & Pavan, 2018; Zygiaris, 2012; Fernandez-Anez; Fernandez-Guell &
Giffinger, 2018; Sang et al., 2016; Barsi, 2018).

O levantamento de quais grupos de indicadores seriam analisados foi feito
baseado em revisdes de literatura sobre indicadores de smart cities encontrados em
artigos académicos disponiveis nas bases Web of Science e Scopus (Patrdo, Moura
& Almeida, 2020; Marzouk, 2022; Coutinho, Abilio, Vasconcellos & Netto, 2019;
Sharifi, 2019; Ahvenniemi, Huovila, Pinto-Seppa & Airaksinen, 2017; Giffinger &
Gudrun, 2010). Foram considerados os estudos sem restricdes tematicas e
realizados a partir de 2015.

De acordo com a revisao desta literatura, os rankings e estudos de avaliagéo
sobre smart cities fornecem informacGes sobre caracteristicas das cidades que
possibilitam classifica-las em smart ou ndo. Os atributos listados fornecem, de
forma prética, diretrizes de classificacdo de uma cidade como smart ou ndo, assim
como indicam os recursos que elas tém ou deveriam ter e, assim, contribuem para
o0 planejamento de médio e longo prazos (Marzouk, 2022).

Huovila, Bosch & Airaksinen (2019) realizaram uma analise comparativa de
mais de 400 indicadores utilizados em documentos internacionais para avaliar
smart cities e identificaram uma falta de equilibrio entre os diferentes indicadores,
especialmente os relacionados com sustentabilidade e “smartness” (Patrdo, Moura,
& Almeida, 2020). Este resultado pode ter implicagdes na implementacdo pratica e
na confiabilidade de comparacéo entre cidades. Ressaltam ainda que 0s conjuntos
de indicadores devem ser conjugados com as necessidades e objetivos das cidades,
evitando ma avaliagéo de desenvolvimento da cidade, caso néo haja alinhamento

com estratégias idealizadas pelos gestores.
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Em pesquisa de 16 indicadores visando identificar as similaridades e
diferencas de smart cities (Ahvenniemi, Huovila, Pinto-Seppa, & Airaksinen,
2017), foi verificado que, embora a sustentabilidade ambiental seja considerada um
aspecto essencial das smart cities, os indicadores ambientais sao sub-representados.
Os autores sugerem que o uso de indicadores ndo se limite a mensuracdo de
eficiéncia das solucdes smart, mas que incluam o impacto e contribuicdo das
mesmas aos objetivos finais da cidade, como sustentabilidade econémica, social e
ambiental.

Em uma andlise de 34 conjuntos de indicadores (Sharifi, 2019), foi
identificado um desequilibrio na distribuicdo de indicadores, a auséncia de
relevancia dada aos contextos locais e as medidas de engajamento com stakeholders
chave e, por fim, foi verificado que apenas um quarto destas ferramentas relacionam
os resultados a planos de acdo. Em continuidade, tendo notado pouca anélise acerca
datipologia e estrutura dos esquemas de avaliacdo (Sharifi, 2020), foram analisados
novamente 34 conjuntos de indicadores a fim de se fornecer melhores informacdes
para o usuario final para o processo de avaliacao.

Os conjuntos de indicadores selecionados obedeceram aos critérios: rankings
com mais de 100 cidades avaliadas, de diferentes paises e cultura; normas globais,
aplicaveis a qualquer cidade, independente de tamanho e origem; publicacédo
académica contendo indicadores, com alto alcance e aplicacéo recorrentes; material
cujos dados sdo abertos para consulta. Estes critérios consideram o fato de ndo haver
uma padronizacdo de um Unico conceito e da importancia de se considerar as
particularidades de cada cidade.

A pesquisa abrangeu, pois, seis grupos de indicadores selecionados:

e O esquema de smart cities propostos por Giffinger (Giffinger, et al., 2007),
composto de seis temas e 34 indicadores;

e Ranking Cities in Motion (IESE) composto de nove temas e 101
indicadores;

e Ranking Connected Smart Cities (Urban Systems), composto de 11 temas e
75 indicadores;

e Norma internacional ISO 37122 (ISO), composta de 19 temas e 80

indicadores;
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e Modelo de Maturidade de Cidades Inteligentes e Sustentaveis (ITU), com
trés dimensdes e 19 tdpicos e 103 indicadores;

e Ranking Bright Cities, composto de 10 temas.

Giffinger et al (2007) mapearam as seis caracteristicas que consideraram mais
relevantes e que precisam estar presentes nas smart cities (economia, pessoas,
governanca, mobilidade, meio ambiente e vida). Além disso, identificaram
indicadores para cada uma delas. Este modelo (Figura 6) foi pensado tendo como

parametros as cidades europeias médias e grandes.
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Figura 6: As seis dimensdes das smart cities e seus indicadores, de acordo com
Giffinger. Fonte: Giffinger, 2007. Adaptado pela autora.

O IESE Business School da Universidade de Navarra publica o ranking IESE
Cities in Motion desde 2014 (IESE Business School, 2021). Este ranking esta
presente em praticamente todas as revisdes consultadas e compara cidades de

diferentes origens (Figura 7).
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Figura 7: Indicadores do ranking Cities in Motion. Fonte: IESE. Adaptado pela autora

Estes modelos fazem sentido se as solugbes geradas efetivamente
proporcionarem uma composi¢do harmoniosa e equilibrada entre todas as suas
dimensdes e seus atributos. E dificil planejar solugBes que se encaixem em apenas
uma das tematicas. Por exemplo: a pandemia causada pelo Coronavirus teve alto
impacto na governanca, na economia e na vida das pessoas, além de provocar
alteragcdes nos demais aspectos. A falha da gestdo de seguranca publica, que envolve
tanto infraestrutura de iluminacdo quanto o policiamento nas ruas impacta
negativamente a imagem de um lugar, diminuindo o fluxo de turistas e resultando
em perdas econémicas e prejuizos financeiros para os trés setores da sociedade. A

falta de saneamento basico e a deficiéncia na gestdo de residuos implicam em
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aumento de despesas para tratamento das consequéncias na saude publica. O nivel
de escolaridade da populacdo tem relacdo direta com a taxa de fecundidade,
observando-se que existe uma ligagéo entre baixa escolaridade e aumento de casos
de gravidez na infancia e adolescéncia e todas as complica¢des dai derivadas, dentre
0s quais os referentes ao aumento no nivel de pobreza. Ou seja, é necessario um
olhar holistico e sisttmico para essas variaveis e para as solucdes dai derivadas, que
por sua vez, devem ser planejadas de forma integrada.

O ranking Connected Smart Cities (Urban System, 2022), ja analisou mais de
800 cidades brasileiras com mais de 50 mil habitantes desde 2015. Para
identificacdo de temas e indicadores, levaram em consideracdo, dentre outros
estudos: “IESE Cities in Motion, IESE Business School” (IESE Business School,
2021); Innovation Cities, Innovation Cities Program (2Thinknow, 2022);
ARCADIS Sustainable Cities Index (Arcadis, 2022); World Council on City Data
(World Council on City Data (WCCD), 2022); e “ISO 37.120 - Sustainable cities
and communities - Indicators for city services and quality of life” / NBR 37123;
“ISO 37.122 - Sustainable cities and communities - Indicators for smart cities” /
NBR 37122; “ISO 37.123 - Sustainable cities and communities - Indicators for
resilient cities” / NBR 37123” (International Organization for Standardization
(1S0), 2015). Este ranking aloca variaveis em mais de uma tematica, indicando as
conexdes entre elas e permitindo uma leitura de forma integrada. No mapa de
influéncias dos temas do Ranking Connected Smart Cities (Figura 8) estéo
sinalizados quantos indicadores de cada eixo tematico influenciam outros. Quanto
maior a influéncia externa, maior o tamanho. Mobilidade, por exemplo, possui onze
indicadores: é influenciado por um indicador de seguranca e possui sete préprios
que exercem influéncia externa. Dentre os indicadores de seguranca, por sua vez,
trés sdo proprios e exercem influéncia em outros temas e um é resultado da
influéncia que sofre da tematica meio ambiente. Governanca, por sua Vvez,
configura-se como um tema resultante de outras areas, uma vez que 60% dos seus
indicadores sdo originalmente de outras areas. Possui doze indicadores no total:
recebe influéncia de sete indicadores de outros temas e exerce influéncia apenas no
eixo tematico que trata de tecnologia e inovacdo. Esta possibilidade de leitura,
considerando as influéncias, facilita identificacdo de temas motrizes e a priorizacéo

das ac¢Ges. No entanto, ndo fornece diretrizes para acao.
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Ranking CONNECTED SMART CITIES (2021)
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Mobilidade Meio Ambiente

Energia

Tecnologia

e Inovacao

Seguranga

Educacgao
Sge

Figura 8: Temas e influéncias na edicao de 2021 do ranking Connected Smart Cities.
Fonte: Connected Smart Cities Report Urban System, 2022. Mapa de influéncias criado
pela autora.

A 1SO 37122 (Indicadores para Cidades Inteligentes) é uma norma
internacional que considera a sustentabilidade como principio geral e a “cidade
inteligente” como conceito norteador no desenvolvimento das cidades. Esta norma,
quando usada com a I1SO 37120 (Indicadores para Servigos Urbanos e Qualidade
de Vida), ajuda as cidades a identificarem indicadores para aplicacéo de sistemas
de gestdo, e para implementar politicas, programas ¢ projetos de “cidades
inteligentes”. O fato de permitir uma visdo integrada com 0s temas que 0s
indicadores refletem, bem como os propositos de sustentabilidade que eles
contribuem, viabiliza e facilita o planejamento de iniciativas alinhadas aos objetivos
estratégicos da cidade (Figura 9). Neste mapa fica evidente como a infraestrutura e
a producdo e consumo conscientes impactam diversos indicadores de smart cities.
Ja indicadores relacionados a transportes, condi¢do social da populacdo, mudancas
climéticas, residuos e &gua sdo os que mais influenciam os propdsitos de
sustentabilidade nas cidades. Esta leitura integrada permite atuar nas causas e

objetivos em planos de curto, médio e longo prazos.
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O modelo de maturidade de Smart Sustainable Cities elaborado pela Unido
Internacional de Telecomunicacdes (ITU) (International Telecommunication Union
(ITU), 2019) organiza os indicadores de acordo com os pilares da sustentabilidade:
econdmico, social e ambiental (Figura 10). Ndo permite, no entanto, uma leitura de

inter-relacGes.

Sustainable
Cities

Dimensao Econdmica

Capacidade de gerar emprego e renda para
a subsisténcia dos cidadéos.
f N

TIC/Produtividade/Infraestrutura
A A
@ - Infraestrutura de TIC &
- Inovacao
- Emprego

- Comércio (e-Commerce e exportagao/impor-
tagao)
- Produtividade

- Infraestruturas fisicas (abastecimento de agua,
eletricidade, infraestruturas de saude, trans-
portes, infraestruturas rodoviarias, edificios e

planeamento urbano e espago publico)
\_ - Setor publico =

Figura 10: as trés dimensfes do modelo de maturidade da ITU das smart sustainable
cities e suas categorias. Fonte: INTERNATIONAL TELECOMMUNICATION UNION
(2019) (International Telecommunication Union (ITU), 2019). Adaptado pela autora.

Além destes, ha ainda o conjunto de indicadores Bright Cities. Foram
computados apenas 0s temas contemplados, mas ndo serao considerados na analise
dos indicadores porque ndo disponibilizam os dados para consulta.

Percebe-se claramente que, sob a Otica da leitura e analise, ha trés tipos de
conjuntos de indicadores: aqueles que simplesmente o0s apresentam, sem
correlagBes ou categorizagdo (Giffinger, Bright Cities e IESE); os que classificam
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os indicadores em macro dimensbes (ITU); e os que indicam inter-relaces
(Connected Smart Cities e 1SO 37122).

Analisando-se comparativamente os grupos de indicadores em funcédo das
tematicas tratadas, os resultados indicam que ndo ha uma unidade entre 0s
diferentes grupos, corroborando com Huovila, Bosch e Airaksinen (2019) e Patrdo,
Moura e Almeida (2020).

2.1.2.
Consideracdes finais sobre Smart City

De acordo com a revisao realizada, ficou claro que ndo ha um conceito rigido
para smart city. Faz mais sentido associar smart city a um mindset. Ou seja, smart
city indica uma direcdo combinada com uma cultura de gestdo. A tecnologia, por
sua vez, ¢ uma ferramenta. O bem-estar e o desenvolvimento sustentavel das
cidades e comunidades sé&o os objetivos (Figura 5). Diante da diversidade de
informacdes, porém, nédo fica claro na literatura disponivel quais sdo os atributos
que devem ser considerados e priorizados para estruturar um projeto de smatrt city.
Esta pergunta foi explorada na literatura e as analises realizadas estdo apresentadas

no Capitulo 4.1.

2.2.
Design Thinking: a evolucao da aplicacéo e as etapas do processo

A origem do termo Design Thinking aponta divergéncias entre 0s
pesquisadores. Por um lado, ha autores do campo do Design que atribuem a Simon
(1969) e a Schon (1983), ao considerarem publicacbes onde apresentam as
caracteristicas do modo de pensar dos designers. Por outro lado, autores do campo
da Administracdo sugerem que o conceito nasceu na Universidade Stanford e na
empresa Ideo (Cavalcanti, 2015). Os argumentos sobre se o0 Design Thinking se
refere ao mindset dos designers, a um método ou se é a composi¢do dos dois
persistem tanto na indudstria quanto na academia (Russo, 2016; Grots &
Creuznacher, 2016). N&o é objetivo desta tese, porém, discutir as origens e o
conceito do Design Thinking, mas sim sua aplicagdo para desenvolvimento de
projetos inovadores. No &mbito desta pesquisa, Design Thinking é entendido
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como uma forma de pensar que leva a transformacéo, evolucdo e inovacao
(Tschimmel, 2012). Esta etapa da pesquisa busca fornecer ao leitor uma visdo geral
da evolucéo da aplicacdo do Design Thinking e quais sdo as etapas do processo para
0 desenvolvimento de projetos, a partir da analise dos principais modelos
identificados.

Em relacdo a aplicacdo do termo, até meados dos anos 2000, Design Thinking
permanecia restrito ao campo do Design. Na primeira década do século XXI, com a
emergéncia do campo da inovacéo, foi na area de Administragdo de Empresas que o
método comegou a ganhar popularidade fora do campo de Design (Goi & Tan, 2021,
Dorst, 2021; Gobble, 2014; Nitzsche, 2012). Neste momento as organizac¢des tinham
como desafio de sobrevivéncia encontrar novas formas de trabalho, competéncias e
reposicionamento e, desta forma, buscavam por novas ferramentas organizacionais
(Gobble, 2014; Bertdo, 2015). Assim, entendido como um complexo processo de
concepcao de novas realidades, expressando a introducao da cultura do Design e seus
métodos, ele passou a ser incorporado nas préaticas de inovacdo empresarial. Dois
autores e seus livros contribuiram para a reconfiguracdo do Design Thinking, sdo
eles: “Change by Design: how Design Thinking Transforms Organizations and
Inspires Innovation”, de Tim Brown (2009), CEO da IDEO, uma consultoria de
Design; e “The Design of Business: why Design Thinking is the Next Competitive
Advantage” (2009) de Roger Martin (2009), reitor da Rotman School of Management
em Toronto, com experiéncia em consultoria de gestdo. Embora os autores definam
e descrevam o Design Thinking de formas diferentes, ambos exploram seu papel e
potencial dentro das organizacdes (Tschimmel, 2012; Goi & Tan, 2021; Schliwa,
2019).

A partir da publicagéo de “Design Thinking: uma metodologia poderosa para
decretar o fim das velhas ideias” (Brown, 2010), onde o autor amplia o conceito ao
afirmar que o Design Thinking tem origem nas praticas e na capacitacdo dos
designers e afirma que pode ser expandido a todas as areas do conhecimento, o
método passa a ser ampliado para outras areas (Bertdo, 2015). Desde entdo, o
método tem sido visto como um novo paradigma para lidar com resolucdo de
problemas em campos diversos como Tecnologia da Informacdo, Administracéo,
Educacao e Medicina (Dorst, 2010; Goi & Tan, 2021). Além disso, foi reconhecido
como um dos conceitos mais promissores no mundo dos negdcios no contexto dos

métodos de inovacao (Waidelich, Richter, Kélmel, & Bulander, 2018). Sua ampla
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aceitacdo esta atrelada a existéncia de um framework pratico, que conduz a
beneficios para diferentes tipos de organizacbes adotantes (Waidelich, Richter,
Kdlmel, & Bulander, 2018; Brenner & Uebernickel, 2016).

E reconhecido que o Design Thinking tem experimentado um boom na Gltima
década, pois seu arcabouco pratico leva a claros beneficios para as organizagoes,
conforme exposto acima. Concomitante a popularidade no campo préatico, houve
um aumento de publica¢des académicas sobre o tema. Em uma recente analise de
58 artigos académicos (Gongalves, 2021), a autora aponta que 0 tema comegou a
ter mais relevancia no ambito académico a partir de 2015, quando houve um
aumento de 80% em um ano (Figura 11). A autora analisa ainda que os setores que
mais utilizam o Design Thinking sdo as industrias, a area de Tl e 0s servi¢os de
salde publica, seguido pela sustentabilidade, setor publico governamental e

educacéo (Figura 12).

PublicacGes com "Design Thinking" no Titulo
indexadas no Scopus

- 361 | 349
313
269
235

179 178

84

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Figura 11: Quantidade de publicaces que possui o termo Design Thinking no titulo.
Fonte: Scopus.com. Consultado em 8/fev/2023.
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Distribuicao dos artigos por setor

Salde I 17,2%
Industria I 17,2%
T e 13,8%
Sustentabilidade TN 8, 6%
Governamental IIEEEEEGEGEGEGNGNGNGNGNGNGG—G 9%
Educacdo NS 6,9%
Servicos IS 5 2%
Ndo governamental I 3,4%
Social m——— 3 4%
Eletronico . 3 4%
Ortopédico M 1,7%
Agricultura el 1,7%

Figura 12: Distribuicdo dos artigos por setor. Fonte: Gongalves, T. (Goncgalves, 2021).
Adaptado pela autora.

A analise das quantidades de publicacdes segundo as areas de conhecimento
que produziram artigos académicos entre 2014 e 2022, indicou que 23% tém origem
na area de Ciéncia da Computagdo, 22% na area de Ciéncias Sociais, 18% em
Engenharia, 12% em Administracdo, 6% em Matemaética, 6% em Artes e Humanas,
4% em Economia e Financgas, 3% em Ciéncias Decisorias, 3% em Medicina e 3%
em Ciéncias Ambientais. Essa diversidade de campos corrobora com a
popularidade do termo e a ampliagdo do tema aos outros campos, além do Design.

Mais recentemente, a aplicacdo do Design Thinking tem proliferado nas
esferas publicas, sendo usada como método para inovacdo de governanca, e
reforcada com a possibilidade de cocriacdo com cidaddos por meio das plataformas
colaborativas presentes em living labs ou laboratérios urbanos, por exemplo
(Schliwa, 2019). Isso sugere que a forma de atuagdo do Design estd sendo
reinterpretada, sobretudo no que diz respeito ao seu papel nos contextos das
politicas publicas (Bason, 2014; Oschinsky, Klein & Niehaves, 2022; Sirendi &
Taveter, 2016; Mintrom & Luetjens, 2016). O Design introduz o conceito de “co”
(colaboracdo, coproducao, cocriagdo e codesign) na pratica gerencial, enfatizando
0 envolvimento explicito de usuérios, parceiros, fornecedores e outras partes
interessadas no processo, e descartando a imagem do designer Unico ao longo do
processo de inovacdo (Bason, 2014).

De acordo com essa revisao, € notério que a aplicacdo do método extrapolou
a area de Design de Produtos e foi incorporada a um vasto campo de atuacao. Ficou

claro que o método se mostrou adequado para uma variedade de problemas e
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desafios, e sua aplicacdo tem sido atrelada a busca pela inovacdo (Waidelich,
Richter, Kélmel, & Bulander, 2018). Considerando que essa tese busca a aplicacdo
da forma de pensar e estruturar projetos do designer em relacdo as smart cities, é
oportuno que essa metodologia seja pensada dentro do campo do Design, mesmo
gue com perspectivas de ampla adogédo por ndo-designers. Os desafios nas cidades
e comunidades envolvem multiplos atores, além de dependerem de julgamentos
politicos evasivos para sua resolucdo. Ademais, sao desafios mal definidos que ndo
tém como ser descritos de forma definitiva, objetiva e exata. Nao existem solugdes
no sentido de respostas definitivas e objetivas para problemas sociais (Rittel &
Webber, 1973). E como ja visto anteriormente, de acordo com as teorias de
Buchanan (1992), os problemas de Design sdo considerados "indeterminados” e
"perversos" porque o Design ndo tem um assunto especifico proprio, ele é
transversal. O assunto do Design é potencialmente universal em escopo, porque
pode ser aplicado a qualquer area da experiéncia humana e ao mesmo tempo
particular, porque cada situacao é Unica. O Design preocupa-se fundamentalmente
com o particular e ndo existe ciéncia do particular (Buchanan, 1992). Ou seja, para
pensar a aplicacdo do método no dmbito dos desafios enfrentados nas cidades e
comunidades, na complexidade que se apresentam, e com as particularidades que
cada um possui, o campo do Design para orquestrar 0 processo torna-se
estrategicamente necessario. Isto &, embora muitas areas apliquem o Design
Thinking, o mais adequado para o enfrentamento de problemas nas cidades e
comunidades € que a estruturacdo do método para aplicacdo neste contexto ocorra
dentro do campo do Design. Reforcando esta op¢éo, e considerando as diferentes
disciplinas dentro do campo do Design que podem ser aderentes aos problemas da
cidade - tais como Design de Servigos, Design de Produtos, Design para Politica,
dentre outros - no ambito desta pesquisa, o0 Design Thinking é compreendido como
uma metodologia e as areas especificas, como aplicacdo pratica (Mensonen &
Héllstrom, 2020; Liedtka, 2015; Micheli, Wilner, Bhatti, Mura & Beverland, 2018;
Design Council, 2015).

No prosseguimento deste capitulo, serdo exploradas as etapas do processo de
Design Thinking e o estado da arte atual de sua aplicacdo em contextos urbanos,
em consonancia com o objetivo central desta pesquisa, que visa desenvolver um
modelo de Design Thinking adaptado para smart cities. Este modelo sera

direcionado para aplicagdo em cidades e comunidades. Apesar das diferentes
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vertentes e interpretacdes do termo “comunidade”, e com respeito as diversas
perspectivas, nesta tese, o termo € utilizado, como mencionado anteriormente no
Capitulo 1.5, para se referir a grupos de pessoas com interesses ou caracteristicas
compartilhados, abrangendo diversas formas de agrupamentos, como cidades,
distritos, bairros, entre outros, podendo ser definida por uma delimitacdo
geografica, mas ndo necessariamente. E relevante reiterar que, como explicado
anteriormente (Capitulo 1.5), o termo smart city sera mantido em inglés devido a
possibilidade de ambiguidade na traducéo e ao seu uso cada vez mais frequente na
lingua inglesa, indicando uma possivel expressdo idiomatica.

Nos dltimos anos, junto com a popularidade e o aumento de aplicacdo do
Design Thinking, maltiplos e diferentes modelos e framework do método surgiram
(Dorst, 2010). Os resultados sdo uma variedade de processos e a auséncia um
modelo consistente e coerente (Waidelich, Richter, Kolmel, & Bulander, 2018).
Considerando as especificidades de cada aplicacdo, este fato ndo pode ser
interpretado como ruim ou bom. N&o significa que deve existir um modelo Gnico
para a aplicacdo da forma de trabalhar os desafios desenvolvida no campo do
Design.

Esta secdo do capitulo visa identificar as etapas do processo presentes em
modelos diferentes. Desta analise serdo extraidas as etapas essenciais, ou seja,
aquelas etapas que devem ser consideradas inerentes ao processo. Em uma anélise
de 35 modelos encontrados na literatura (Waidelich, Richter, Kélmel, & Bulander,
2018), a quantidade de etapas variou entre trés e sete, e 70% do total possui cinco ou
seis etapas. Independentemente da quantidade, de acordo com a literatura revisada,
cinco etapas estdo presentes na maioria dos modelos: entendimento, definicdo de um

desafio, ideacdo, prototipagem e testes (Figura 13).

Etapas do processo Frequéncia
Empatia / Entender/ Descobrir 71%
Observar 31%
Definir / Enfatizar 83%
Pesquisar / Explorar 9%
Ideacdo 86%
Prototipar 66%
Testar 66%
Iterar 3%

Figura 13: Etapas do processo de Design Thinking presentes nos diferentes modelos.
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De acordo com modelos analisados, percebe-se que embora ndo exista um
padrdo, hd uma ordem ldgica: em mais de 80% dos modelos analisado hd uma etapa
de Definig8o, quase sempre antecedida por um movimento exploratorio e sucedida
de uma etapa de Ideacgdo. Esta, por sua vez, € a etapa mais recorrente, e esta presente
em quase 90% dos modelos analisados. Entender e descobrir o desafio antes da
etapa de Defini¢cdo, bem como desenvolver prototipos e testar as ideias geradas
também sdo etapas presentes em aproximadamente 70% dos modelos, podendo ser
consideradas etapas caracteristicas do Design Thinking. A etapa de implementacéo
da solucdo, segundo modelos analisados, € considerada parte do processo pela
minoria.

Para entender como elas ocorrem e qual o fluxo entre as etapas foram
analisados os modelos mais conhecidos (Tschimmel, 2012): o duplo diamante do
Design Council UK; os modelos 31 e centrado do humano HCD, criados pela IDEO;
0 modelo da Hasso-Plattner-Institute at University of Potsdam; e o diagrama da
D.School (Stanford).

a) Modelo 31 — IDEO (Inspiracéo, Ideacdo e Implementacéo)

Esse modelo foi criado no inicio dos anos 2000, no contexto de inovagédo
social (Tschimmel, 2012), em resposta uma demanda crescente por trabalhos
voltados para areas como Salde e Educacao, até entdo distantes da pratica usual do
Design tradicional. Na ocasido, eles queriam distinguir esse novo tipo de trabalho
do desenho industrial (Brown & Woyatt, 2010). A primeira etapa, chamada
Inspiracdo, inclui as seguintes atividades: identificacio do problema ou
oportunidade de Design; a elaboracdo do resumo do Design para dar uma estrutura
a equipe de Design e a observacdo do comportamento do grupo-alvo em seu
ambiente de vida diaria. Na etapa de Ideacdo estdo previstos: sintese do que foi
observado na etapa anterior por equipe interdisciplinar e identificacdo de
oportunidades de mudanca ou novas solucdes. Durante este processo de
brainstorming, sdo encorajadas representacdes visuais de conceitos, para ajudar os
outros a compreender ideias complexas. Por fim, na etapa de Implementacéo, as
melhores ideias geradas na fase anterior sdo transformadas em plano de acdo. O

ponto central desta fase estd no desenvolvimento de prototipos (Brown & Wyatt,
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2010), quando as novas ideias e solucBes de materiais sdo testadas, iteradas e
aprimoradas. Apds ajustadas e finalizadas, se da a criacdo do produto ou servigo
final, que requer uma estratégia de comunicacdo interna e externa acerca do que foi
criado, a Gltima atividade desta fase.

Este modelo foi definido como um processo ndo perfeitamente linear. Cada
projeto tem seus proprios contornos e carater. No entanto, todos eles seguem as trés
fases principais: inspiracdo, ideacdo e implementagéo (construir e testar as ideias)
(IDEO, 2015) (Figura 14).

INSPIRATION IDEATION IMPLEMENTATION

Figura 14: Processo IDEO.

Entendimento, Defini¢do de um desafio, Ideacéo, Prototipagem e Testes estéo
presentes neste modelo. A Definicdo na etapa Inspiracdo e a Prototipagem e 0s
Testes na etapa de Implementacdo. Nesta variacdo, ocorre uma fase exploratéria
apos a Definigao.

b) Modelo Human-Centered Design (HCD) — IDEO.

Em resposta a um pedido da Fundacdo Bill & Melinda Gates, a IDEO
desenvolveu um modelo de DT voltado para ONGs e empresas sociais que
trabalham com populacao vivendo em situacdes socialmente vulneraveis (Brown &
Whyatt, 2010; Tschimmel, 2012). Assim como o 3l, este modelo também é composto
por trés macro etapas, que na ocasido de sua criagdo foram consideradas essenciais
para um processo de Design centrado no ser humano: Hearing, Creating and

Delivering. As iniciais destas etapas também formam a sigla de seu nome (HCD).
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O processo de Estratégia “Centrado no Ser Humano” (Human-Centered
Design - HCD) comeca com um desafio estratégico especifico e continua pelas trés
fases principais: ouvir (Hear), criar (Create) e implementar (Deliver) (Figura 15).
Durante o processo a equipe alterna do pensamento concreto ao abstrato,
identificando temas e oportunidades e, mais tarde, de volta ao concreto com
solucdes e prototipos. O conceito que sustenta esse método é a possibilidade de
ouvir as necessidades de novas maneiras, criar solu¢des inovadoras para essas

necessidades e fornecer solugdes que sejam financeiramente viaveis.
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Figura 15: Processo HCD (Design Centrado no Humano) da IDEO.

Nesse processo, 0 usuario é conduzido por um processo de Design
participativo, apoiado por atividades como: desenvolver habilidades de escuta,
realizar workshops e implementar ideias (Tschimmel, 2012).

Durante a fase “Ouvir”, a equipe de Design coleta historias e se inspira nas
pessoas. Sdo organizadas e conduzidas pesquisas de campo. Na fase “Criar”, o
designer trabalha em equipe, no formato de seminarios, para traduzir em estruturas,
oportunidades, soluc@es e prototipos baseados no que ouviu dos usuarios. Durante
essa fase se passa do pensamento concreto ao abstrato, de forma a identificar temas
e oportunidades para, mais tarde, voltar ao concreto com a criagdo de solugdes e
prototipos. A fase “Implementar” marca o inicio da implementacdo de solucdes
através de um sistema rapido de modelagem de custos e receitas, estimativas de
capacitacdo e planejamento de implementacdo. Essa fase ajuda a lancar novas

solugdes.
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A IDEO divulga em sua caixa de ferramentas denominada “Human Centered
Design (HCD) Toolkit”, diretrizes que facilitam o desenvolvimento e a gestao dos
projetos de inovacdo baseados em Design Thinking, com cenarios possiveis para
aplicar o método e a explicacdo sobre como as ferramentas podem ser usadas. A
existéncia de um toolkit com este grau de detalhamento e rigidez, no entanto, nédo é
garantia de uso por designers ou equipes multidisciplinares, mas pode funcionar
como uma fonte de ideias sobre como trabalhar em um processo participativo,
independentemente do contexto social do projeto de Design (Tschimmel, 2012).

Em 2015, a IDEO lancou o que chamou de evolu¢do do HDC Toolkit, com
titulo de The Field Guide to Human-Centered Design (Figura 16). Neste, a empresa
apresentava um guia passo-a-passo para qualquer um resolver seus problemas como
um designer (IDEO, 2015). Neste guia as etapas voltam ao 31 — Inspiracéo, Ideacédo

e Implementacéo.

01
INSPIRATION
03
IMPLEMENTATION
y 02
IDEATION

INSPIRATION

In this phase, you'll learn how to better
understand people. You'll observe their lives,
hear their hopes and desires, and get smart
on your challenge.

‘

IDEATION
' Here you’ll make sense of everything that
you've heard, generate tons of ideas, identify
- opportunities for design, and test and refine
your solutions.

IMPLEMENTATION

Now is your chance to bring your solution to
life. You’ll figure out how to get your idea to
market and how to maximize its impact in
the world.

Figura 16: HDC Toolkit com as fases Inspiracéo, Ideacéo e Implementacao.
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Na fase de “Inspiracdo” as atividades voltam-se para entender melhor as
pessoas, observar suas vidas, escutar seus desejos e necessidades e se apropriar do
desafio. Na fase de “lIdeacdo”, hd um esfor¢co de entendimento do que se absorveu
na primeira fase, geracao de ideias, identificagdo de oportunidades de Design, teste
das ideias desenvolvidas e refinamentos. Na etapa de Implementacdo, deve-se
descobrir uma forma de colocar a solucdo no mercado e de maximizar seus
impactos.

Estdo presentes neste modelo: entendimento, Definicdo de um desafio,
Ideacdo, Prototipagem e Testes.. Esta variacdo tem inicio com uma etapa de
entendimento, durante a fase de Inspiracdo. Definicdo junto com Ideacdo e Testes,
ocorrem na fase de Ideacdo, A fase de Implementacdo tem foco na insercdo na
solucdo no mercado. N&o ha uma etapa especifica para a Prototipagem, o que nao
significa que ela deixou de compor o método. Nessa evolucdo do modelo, o
prototipo pode ser feito em qualquer estagio do processo. A orientagdo € que quanto
mais cedo se consegue transformar ideias em prototipos com 0s quais 0s usuarios
finais consigam interagir, em sua forma mais simples, mais se elimina o risco, além

de se obter feedbacks e aprendizados logo no inicio (IDEO, 2015).

¢) Modelo D.School (Stanford)

De acordo com esta perspectiva da D. School (D.School, 2018), o processo
de Design Thinking é composto de cinco etapas: (i) Empatia; (ii) Definir; (iii) Idear;
(iv) Prototipar; e (v) Testar (Figura 17).

Figura 17: Modelo de Design Thinking da D.school (Stanford). Fonte: (D.School, 2018).

Neste modelo, a etapa de Empatia € a base do processo porque € quando se

consegue enxergar o desafio sob 0 angulo de quem os enfrenta. Aqui estdo previstas
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trés fases: observacdo dos usuarios e seus comportamentos no contexto de suas
vidas; interacdo com 0s usuarios, tanto por meio de entrevistas programadas como
encontros ocasionais; e imersao para experimentar as experiéncias vividas pelo
usuario.

A seqguir, na etapa de Definicdo, as descobertas da fase de Empatia devem ser
desdobradas em necessidades e percepc@es claras o suficiente para se definir um
desafio especifico e significativo. Essa etapa caracteriza-se pela compreensdo
profunda do usuério que permita chegar a uma declaracdo de problema acionavel.
Essa declaracéo, que pode ser chamada de Ponto de Vista, deve ser uma declaragao
orientadora que enfoca usuarios especificos, bem como percepg¢des e necessidades
descobertas durante a etapa de Empatia. Na terceira etapa, de Ideacdo, a sugestéo é
explorar solucdes a partir de uma muitas (em quantidade) e variadas ideias. A partir
de um vasto repositorio, pode-se desenvolver prototipos para testar as solu¢des com
0S USUArios.

A etapa seguinte é a Prototipagem. E quando se tangibiliza as ideias que estdo
na imaginagdo. Um prot6tipo pode assumir qualquer forma fisica — uma parede de
post-its, uma atividade de dramatiza¢do, um objeto, dentre outros. Nos estagios
iniciais, os prot6tipos devem ser de baixo custo e de rapido desenvolvimento,
permitindo aprender rapidamente e explorar as possibilidades. Os protétipos sao
mais bem-sucedidos quando as pessoas podem experimentar e interagir.

A (ltima etapa € a de testagens. E quando se coleta feedbacks, refina soluges
e aprende com o usuario. Os testes sdo iterativos e podem ser feitos colocando-se
0s prototipos no contexto da vida dos usuarios.

Este modelo é composto das cinco etapas mais frequentes nos modelos
analisados na revisdao (Waidelich, Richter, Kolmel, & Bulander, 2018). A etapa de
Entendimento ocorre sob forma empatica, seguida da Definicdo, lIdeacdo,
Prototipagem e Testes. Este modelo ndo inclui a insercdo da solucdo final no seu

mercado ou ambiente.

d) Modelo D.School Hasso-Plattner-Institute - HPI (Universidade de Potsdam,

Alemanha)

O Modelo de Design Thinking do HPI, da Escola de Design da Universidade
de Stanford, foi desenvolvido para um contexto educacional (Grénman & Lindfors,
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2021). Este modelo é baseado na experiéncia da IDEO e o processo de Design
Thinking é visualizado em seis etapas (Figura 18), conectadas por linhas curvas para
indicar que cada etapa € executada em loops iterativos, ou seja, a iteracdo do processo
(Tschimmel, 2012). Neste modelo as etapas sdo: Entender, Observar, Definir (um
ponto de vista), Idear, Prototipar e Testar. Na etapa de Entendimento, as informacoes
existentes sobre o tema s@o reunidas por meio de pesquisa em fontes secundarias
(Thoring & Midiller, 2011). A Observacéo, por sua vez, é baseada em uma abordagem
de pesquisa qualitativa, que pode incluir tanto entrevistas quanto observacéo, e tem
como finalidade coletar as impressdes e insights sobre as necessidades dos usuarios
(Thoring & Miller, 2011; Gronman & Lindfors, 2021). Na sequéncia, os insights sao
sintetizados em uma estrutura visual, chamada Ponto de Vista, que reflete a
perspectiva do usuario. As etapas seguintes, com caracteristicas semelhantes aos
modelos apresentados anteriormente, referem-se & ldeag&o, Prototipagem e Testes.
Na etapa de ldeacdo, sdo geradas inumeras ideias usando métodos criativos, que
depois sdo consolidadas e comparadas para se chegar a que melhor atende ao ponto
de vista previamente sintetizado. Prot6tipo € a etapa que inclui a formagcdo fisica das
ideias para comunica-las. Na Ultima etapa, dedicada aos testes, as fungBes centrais
dos protdtipos (formas, dimensoes, viabilidade e usabilidade) séo testadas em ciclos
iterativos nas interacdes entre a equipe e 0s usuarios potenciais (HPI Academy, 2023;
Carroll et al., 2010; Thoring & Mdiller, 2011).

Understand observe Pro{'o%yping |

Figura 18: Modelo de Design Thinking do the Hasso Plattner Institute (HPI Academy,
2023).

Este modelo contém as cinco etapas mais frequentes nos modelos analisados
na revisdo (Waidelich, Richter, Kdlmel, & Bulander, 2018): Entendimento,
Definicdo, ldeacdo, Prototipagem e Testes. A etapa de Definicdo possui uma

particularidade em relacdo as demais apresentadas: ela sugere a demonstracdo dos
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insights até entdo coletados em uma Unica estrutura visual capaz de transmitir o
ponto de vista do usuario. Para tal, entre 0 Entendimento e esta etapa, ha um
momento de Observacdo dos usuérios. Este modelo também ndo inclui a insercéo
da solucéo final no seu mercado ou ambiente.

Pode-se observar que os modelos até aqui apresentados sdo muito
semelhantes em suas sequéncias de etapas. Diferente dos outros trés anteriores, este
modelo do Hasso-Plattner Institute mostra que os estagios de um processo de
Design nem sempre sdo executados sequencialmente, mas que 0s projetos podem
retornar as fases anteriores. A razdo pela qual este modelo ndo é tdo conhecido
quanto os dois primeiros modelos € que ndo ha um nome facil de memorizar

relacionado as fases, o que dificulta a promocdo (Tschimmel, 2012).

e) Double Diamond (Design Council)

O modelo Double Diamond, desenvolvido no Design Council em 2005
(Design Council, 2023), é graficamente baseado em um diagrama simples que
descreve os estagios divergentes e convergentes do processo de Design, o que da
ao modelo a forma de um diamante duplo (Figura 19) (Tschimmel, 2012).

Figura 19: Modelo 4D ou modelo de processo de Design “Double Diamond”,
desenvolvido pelo Design Council (Design Council, 2023).

O modelo envolve quatro etapas, em dois momentos. Cada um dos momentos

é considerado um diamante e possui uma etapa divergente e uma convergente. O
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primeiro diamante passa pelas etapas de Descoberta (divergente) e Definicéo
(convergente). O segundo comeca com o Desenvolvimento (divergente) e é
concluido com a Entrega (convergente).

O modelo também é chamado de modelo 4D porque o nome de cada fase
comeca com um “D”: Discover, Define, Develop e Deliver (Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar). O que diferencia esse modelo dos 3 I’s ou do HCD ¢ o
mapeamento visual das etapas divergentes e convergentes do processo de Design,
caracteristico do Design Thinking (Tschimmel, 2012).

A primeira etapa representa a parte divergente inicial do projeto, a fase de
Descoberta. Busca-se entender o desafio, ao invés de “supor”. O levantamento de
informacgdes junto as pessoas afetadas pelos problemas sobre novas oportunidades,
mercados, informac0es, tendéncias e insights, constituem os objetivos desta etapa.

A segunda etapa, que encerra o primeiro diamante, refere-se a Defini¢cdo, uma
espécie de filtro onde os primeiros insights sdo analisados, selecionados e
descartados. Esse estagio também abrange o desenvolvimento inicial das ideias do
projeto, em um contexto mais amplo da oportunidade identificada. A Defini¢ao
envolve a sintese das ideias analisadas em um briefing de Design, ou uma definicéo
clara do desafio.

O terceiro quarto do Duplo Diamante representa o periodo de
Desenvolvimento e incentiva as pessoas a darem respostas diferentes para o
problema claramente definido, buscando inspiragdo em outro lugar, e projetando
em conjunto com uma gama de pessoas diferentes. As solugdes séo desenvolvidas,
iteradas e testadas dentro da empresa por equipes multidisciplinares e com o uso de
ferramentas de Design Thinking, como brainstorming, esbocos, cenarios,
renderizacdes ou protétipos.

Na ultima fase do modelo 4D, no estagio de entrega convergente, o conceito
final é levado a testes finais, produzido e lancado. A entrega envolve testar
diferentes solucBes em pequena escala, rejeitando aquelas que ndo funcionarao e
melhorando as que funcionaro.

Este modelo engloba as etapas mais frequentes: Entendimento, Definicao,
Ideacdo, Prototipagem e Testes. A fase de desenvolvimento da solucdo incorpora a
Ideacdo, Prototipagem e Testes. Ao final, ainda ha a fase de inser¢do no mercado,

apos teste do conceito final.
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De todos os modelos aqui apresentados, o Double Diamond é o mais
completo, provavelmente por ter sido produzido para uso de designers, enquanto 0s
outros trés modelos foram criados pensando nos negocios e na gestdo. Também o
nome visual, o diamante, e a possibilidade de usar a sigla 4D’s é um argumento
positivo para este modelo. Mas esse modelo pode ser complexo e dificil de utilizar
por quem ndo esta acostumado com o método (Tschimmel, 2012).

Vale notar que a etapa de Observacédo, colocada em alguns modelos como
etapa separada do Entendimento, pode ser considerada parte do Entendimento.
Alguns métodos ndo preveem a observacdo, mas quando ocorre, 0 objetivo é
entender a oportunidade. E iteracdo, da mesma forma, é aplicada como parte da
etapa de testes. Alguns modelos ndo ressaltam iteracdo a refinamentos, mas sempre
que sdo citados, sdo atrelados aos testes.

Diante da analise dos modelos amplamente reconhecidos no campo do
Design, como o Duplo Diamante do Design Council UK, os modelos 31 e HCD da
IDEO, o modelo da Hasso-Plattner-Institute da Universidade de Potsdam e o
diagrama da D.School da Stanford, torna-se evidente a complexidade e a riqueza
das abordagens empregadas na compreensdo dos processos criativos e de inovagao.
Esses modelos, cada um a sua maneira, ressaltam a importancia das etapas de
Investigacdo, ldeacdo, Prototipagem e Implementacdo, bem como enfatizam a
centralidade do ser humano no desenvolvimento de solucbes eficazes e
significativas. A analise dessas estruturas forneceu um panorama abrangente do
processo.

De acordo com a literatura, as etapas do Design Thinking sdo compostas,
essencialmente, de uma etapa inicial de Entendimento que, embora possa ocorrer
de formas diferentes, tem como objetivo ampliar o conhecimento do problema. Em
seguida ha uma fase de sintese clara do desafio, formulacdo de ideias para
solucionéa-lo, com geracéo de estruturas visuais das ideias selecionadas (prototipos),
e testes das solucdes envolvendo publico final. Ajustes nas solucdes séo realizados
ao longo do desenvolvimento, normalmente quando comegam a ser testadas. Uma
vez considerada pronta para langcamento, é inserida no mercado ou ambiente final,
ndo mais em carater de teste. Embora estas informacg6es fornecam o embasamento
tedrico necessario para o desenvolvimento do modelo, considerando que o objetivo

desta tese tem finalidade pratica, ndo ficou claro quais etapas do processo séo
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pertinentes especificamente ao ambiente da cidade ou comunidade e que devem ser

considerados para o desenvolvimento de um modelo com este foco.

2.3.
Design Thinking para Smart Cities

As sessdes anteriores apresentaram a revisdo da literatura sobre smart city e
sobre o Design Thinking, ambos isoladamente. A presente sessdo € resultado da
anélise da combinac&o dos dois temas, isto €, 0 Design Thinking aplicado com foco
em smart cities. A primeira verificacdo da aplicacdo do método foi em cidades, de
forma mais abrangente. Na sequéncia, foram analisados os casos de aplicacdo do
Design Thinking voltados especificamente para smart cities. Os casos foram
analisados buscando-se identificar as motivagGes para a adogéo do Design Thinking
como método e a pertinéncia de adota-lo, a partir dos resultados obtidos na préatica
(nos casos analisados).

De acordo com a bibliografia analisada, o Design Thinking tem sido usado,
dentre outras é&reas, também em cidades. Essa afirmacdo € confirmada
principalmente em andlises de estudos de casos, onde o método é utilizado para
atender objetivos especificos relacionados a temas como agua, ar e saude, por
exemplo (Schulders, 2022; Bermejo-Martin & Rodriguez-Monroy, 2020;
Oschinsky, Klein & Niehaves, 2022), ou como suporte ao planejamento urbano
(Mensonen & Hallstrom, 2020; Blazy & Lysien, 2021; Raynor, Doyon & Beer,
2017).

Foram identificadas trés principais motivacdes para adota-lo em desafios
atrelados as cidades. A primeira reside no fato de ele ter um curso concreto para
acdo, mantendo-se uma maleabilidade e possibilidades de ajustes, ou seja, ele
fornece etapas claras, mas adaptaveis a diferentes realidades (Oschinsky, Klein &
Niehaves, 2022; Goi & Tan, 2021). A segunda foi a inclusdo e possibilidade do
engajamento dos cidaddos no planejamento e desenvolvimento das solugdes
(Mensonen & Hallstrom, 2020; Goi & Than, 2021). A terceira estd atrelada a
criatividade, entendida como uma das habilidades cognitivas do Design Thinking,
que impulsiona as inovacdes e, consequentemente, gera vantagens econémicas
(Dong, 2016).
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Os resultados da aplicacdo do método em casos voltados para cidades indicam
que o envolvimento dos cidaddos no processo de desenvolvimento de projetos
publicos promove o sentimento de apropriacdo da solucdo futura e o entusiasmo em
relacdo a sua implementacdo. Esta propriedade pode tornar as solugdes mais faceis
de serem aceitas pelo usuario final, além de reduzir potencialmente os custos de
implementacdo e operacdo e de potencializar os movimentos de mudancgas. O
método também mostrou que pode facilitar uma comunicagdo mais aberta entre
cidaddos e gestores, além de ajudar os tomadores de decisdo a entenderem melhor
as necessidades e o ponto de vista do usudrio final, melhorando a usabilidade dos
produtos e servicos finais (Mensonen & Hallstrom, 2020; Goi & Than, 2021).

Como pontos frageis da aplicacdo do Design Thinking em cidades estdo as
fases de testes e prototipagem, que precisam ser alteradas em relagdo as
especificidades do projeto e publico em questdo (Schulders, 2022). Além disso, a
auséncia da preocupacdo com a sustentabilidade nos casos em que as respostas aos
desafios buscam apenas atender as necessidades dos usuarios, ser tecnicamente
possiveis e financeiramente viaveis (Bermejo-Martin & Rodriguz-Monroy, 2020;
Shapira, Ketchie & Nehe, 2017).

Ao relacionar especificamente a aplicacdo do Design Thinking com as smart
cities, entendidas neste trabalho, conforme apresentado no capitulo 2.1, como
aquelas que utilizam as tecnologias disponiveis para promover o bem-estar da
populacéo e a sustentabilidade das cidades e comunidades, a revisdo da literatura
revela uma tendéncia recente e em crescimento no registro do uso do Design
Thinking na geracdo de solucGes para smart cities. A maioria desses estudos
enfatiza, por meio de argumentacdo teorica, a pertinéncia da abordagem do Design
Thinking para enfrentar os desafios das cidades. Além disso, uma parcela
significativa desses estudos apresenta resultados de experimentos e estudos de
casos especificos, fornecendo evidéncias tangiveis e reforcando a eficicia dessa
abordagem em contextos praticos.

Os artigos analisados reforgcam a suposicdo de que o Design Thinking pode
contribuir com a transicdo para cidades e comunidades inteligentes e sustentaveis.
Os pontos mais refor¢ados foram a importancia da abordagem interdisciplinar e a
participacdo cidadd, e ndo apenas a adogdo de novas tecnologias, para se
desenvolver smart cities. Gabriele Schliwa (2019) por exemplo, aborda a parte

pratica do Design Thinking para geracdo de solucGes de forma colaborativa: as
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iniciativas de smart cities sugerem a participacdo ativa dos cidaddos. Stimmel
(2015) acrescenta que a tecnologia sozinha ndo é suficiente para se desenvolver
smart cities, e que as solugbes centradas no ser humano sdo necessarias. A autora
enxerga o potencial da tecnologia para tornar as cidades mais seguras, saudaveis,
acessiveis e bonitas para muitas comunidades urbanas, mas entende que a
diversidade encontrada nas cidades torna até mesmo desafios fundamentais como
residuos, agua, esgoto e crime muito dificeis de enfrentar. Assim, defende que os
projetos de smart cities que consideram tanto a tecnologia como as vidas que vivem
nos ambientes, tém maiores chances de criar comunidades sustentaveis e vitais,
ajudando a reformular os problemas e fornecer solugdes que trazem todas as partes
interessadas para a mesa. Qaed (2020) também reforca a visdo sobre a tecnologia
nas smart cities e pontua que ela sozinha nédo é suficiente, é preciso o envolvimento
das pessoas. E acredita que o Design Thinking ¢ uma abordagem adequada ao
promover a participacdo ativa das pessoas, gerando o real engajamento na busca de
solucdes e criando condicGes para se desenvolver smart cities. Segundo a autora, se
uma smart city humana fosse vista como um jogo, as pessoas seriam 0s jogadores
principais, e ndo a tecnologia da inteligéncia urbana. De acordo com ela, “a futura
‘inteligéncia’ urbana ndo consiste em tecnologias inovadoras, mas em pessoas que
estao se beneficiando dessas tecnologias™. Portanto, o uso do Design Thinking deve
equilibrar a tecnologia com o engajamento social, 0 empoderamento do cidadéo e
a interacdo das pessoas em ambientes fisicos e virtuais, sendo algo que deve levar
ao desenvolvimento sustentavel das cidades e das comunidades. De acordo com
Nielsen et al (2019), o Design Thinking, ao permitir a inovacdo de forma
ambidestra’, torna-se uma abordagem adequada para transitar para smart cities.
Segundo os autores, o Design Thinking oferece uma abordagem abrangente para
lidar com "problemas perversos” e desenvolver entendimentos compartilhados e
centrados no usuario dos desafios e cenarios potenciais para as cidades que buscam

"inteligéncia”. O Design Thinking pode enfrentar desafios emergentes no

" A inovagdo ambidestra no caso das cidades tem relagdo com a capacidade pensar a0 mesmo tempo
o presente e o futuro. Inovar de forma ambidestra permite construir a partir do que ja se sabe e ao
mesmo tempo explorar formas de novos desafios futuros. A teoria da gestdo do conhecimento
enfatiza a importancia de saber como aplicar caminhos de aprendizagem ambidestros em tempos de
mudanca (Nosella, A. et al, 2012). O processo de Design Thinking permite lidar com mdltiplas
preocupacOes e equilibrar diferentes objetivos, indo do exploratério e em direcdo a ambidestria, no
qual existe um protétipo resultante que ilustra como o conhecimento novo e o existente podem
ajudar a resolver problemas complexos.
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paradigma da smart city, em um ambiente colaborativo de diversas partes
interessadas, novas ideias e abordagens inovadoras. Por fim, o raciocinio abdutivo
do Design Thinking busca identificar formas de alcancar objetivos orientados para

ANl

o valor atraves da combinagéo de novas conexdes entre “como" e "o qué". Conclui-
se, pois, que hd um consenso entre os autores em relacdo a adequacdo do Design
Thinking enquanto método a ser adotado para gerar solucdes, desde que considere
inerente a participacdo das pessoas e que smart cities devem ser centradas nas
pessoas, e ndo nas tecnologias. Estas devem ser mantidas como ferramentas.

Analisando-se exclusivamente os materiais que descrevem casos praticos da
aplicacdo do método do Design Thinking em smart cities, foram verificados: as
principais motivacGes para escolha do Design Thinking, as lacunas e as
oportunidades referentes ao processo de Design Thinking em casos reais voltados
para smart cities.

Dentre os estudos de caso disponiveis para consulta e analisados (Nielsen,
Baer, Gohari & Junker, 2019; Oschinsky, Klein, & Niehaves, 2022; Schulders,
2022; Mensonen & Héllstrom, 2020; Jussli & Gewald, 2021; Zhu, Shen & Ren,
2022; Goi & Tan, 2021; Bermejo-Martin & Rodriguez-Monroy, 2020; Lee, Hong
& Jeong, 2017) trés tem foco em meio ambiente, dois em governanca, um em
mobilidade, um em planejamento urbano e dois em saude.

Em relagdo as motivagdes pelas quais o Design Thinking foi selecionado como
método de inovacdo para projetos praticos voltados as smart cities, destacam-se:

e A existéncia de etapas concretas, dentro de uma linha de curso clara, faceis
de serem usadas e adaptaveis (Oschinsky, Klein, & Niehaves, 2022);

e A centralidade do cidaddo (Oschinsky, Klein, & Niehaves, 2022) e a
possibilidade de entidades publicas terem orientacdes praticas para criar
solucdes inteligentes, centradas nos respectivos usuarios (Schulders, 2022).
De acordo com os casos analisados, a troca de conhecimentos sobre a cidade
aumenta o repertorio tanto de conhecimento quanto de ideias (Oschinsky,
Klein, & Niehaves, 2022);

e A capacidade intrinseca do Design Thinking de lidar com “wicked
problems” como parte inerente de suas atribui¢des (Nielsen, Baer, Gohari,
& Junker, 2019);
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Ser uma abordagem transformacional, requerida na transi¢cdo para um novo
paradigma de smart cities, que busca a criatividade e a inovacdo de forma
ambidestra, isto é, balanceando o uso de conhecimentos existentes e
explorando cenarios futuros (Nielsen, Baer, Gohari, & Junker, 2019);
O fator “participag@o”, que foi ressaltado em dois principais aspectos:

— A participacdo do cidaddo nas questdes das cidades. O processo

propicia a intera¢do proxima com profissionais e cidaddos em todas as
etapas, a fim de obter implicacbes tedricas e praticas, bem como
solucdes sociais para os ambientes de vida dos cidaddos que podem ser
implementadas diretamente. A proximidade entre profissionais,
especialistas e cidaddos ao longo do processo facilita a geracdo de

solugdes possiveis de serem implementadas imediatamente;

— As equipes multidisciplinares no decorrer do processo, envolvendo

diversos pontos de vista e contribui¢bes. Sua natureza consiste em
trabalho em equipe, no acolhimento do diferente e do novo e na abertura
a experimentacdo e a mudanca. O Design Thinking também requer uma
cultura que enxerga os erros como oportunidades de aprendizado
(“falhar cedo e frequentemente™) (Schon, 1983). A literatura enfatiza a
importancia da equipe (Beckman & Barry, 2017; Liedtka, Salzman &
Azer, 2017) porque um grupo interdisciplinar pode gerar mais ideias
originais do que uma Unica pessoa. Sua dindmica é estruturada para
fazer as pessoas ‘“se sentirem confortadveis em se sentirem
desconfortaveis” porque gerencia a ambiguidade, a complexidade e a
confusdo de resolver “problemas perversos” (Liedtka, Salzman & Azer,
2017; Grots & Creuznacher, 2016). Essas caracteristicas ajudam no
processo de pensar a inovacdo em ambientes complexos, de forma
criativa. A exposicdo de desafios emergentes no paradigma das smart
cities em ambientes propicios para a colaboracdo e participacdo
multistakeholders facilita a geracdo de novas ideias e abordagens

inovadoras (Nielsen, Baer, Gohari, & Junker, 2019);

O método permite balancear a exploracdo de conhecimentos passados com
a imaginacdo de cenérios futuros, aumentando o potencial criativo e

inovador de gerar solucgdes (Nielsen, 2019);
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e O raciocinio abdutivo, que permite alcancar objetivos orientados a valores
por meio da combinagdo de novas conexdes entre “como” e “o que” (Dorst,
2010; Nielsen, 2019). Este tipo atua entre o dedutivo, que busca a verdade
por meio da légica e o indutivo, que busca uma explicacdo geral a partir do
especifico. Entdo consegue balancear os dois extremos: analisar e concluir
a partir de informacdes existentes (dedutivo); e validar uma experiéncia
(indutivo). Ou seja, o abdutivo pode ser entendido como um processo
continuo que busca mostrar a melhor explicacdo de algo.

Embora a multiplicidade de atores tenha sido vista de forma positiva, hd um
fator destacado como fragil, podendo interferir negativamente no processo: a
composicdo dos grupos de colaboracdo. Segundo a analise realizada, este € um
componente estratégico e deve ser pensado em fungédo de cada etapa. A participacdo
varia ao longo do processo, sendo 0s grupos mais adequados as vezes heterogéneos
e as vezes homogéneos. Considerando que grupos muito homogéneos podem
prejudicar a inovacdo e muito heterogéneos podem criar ambientes cadticos e
dificultar a chegar em um senso comum, o planejamento dos papéis é, portanto, um
fator estratégico para o sucesso. E, evidentemente, as varias partes interessadas
planejadas para comporem os grupos das diferentes fases sdo de importancia crucial
e precisam ser convidadas. No entanto, eles ndo precisam participar de todas as
etapas do processo. Ainda, visto que fatores de natureza diversas, que vao desde
motivacOes pessoais e emocionais até profissionais e politicas, ndo se deve impor
uma forma rigida de gerenciar e requerer a participacdo de todos. Isso reforca a
importancia da habilidade da equipe de adaptabilidade e flexibilidade. E preciso
manter a eficiéncia do programado e ao mesmo tempo solucionar situacdes
inesperadas, mantendo o foco nos objetivos futuros. O conhecimento dos
facilitadores acerca do processo deve garantir que as etapas, ferramentas e ciclos de
feedback sejam seguidos e aplicados sem problemas, mesmo que imprevistos
ocorram (Oschinsky, 2022).

Os casos analisados apontaram a inexisténcia de um modelo de Design
Thinking especialmente adaptado para smart cities. Embora isso ndo tenha sido um
impeditivo para a adocdo, ja que um de seus pontos forte reside no seu carater de
flexibilizacdo, isso também foi percebido como um fator de risco. Essa percepcao
fica evidente em Mensonen e Hallstrom (2020), que ressaltam o fato de muitos

agentes publicos estarem incluindo métodos derivados do Design Thinking em seus
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trabalhos, e ao mesmo tempo haver uma falta de uma definicdo padrdo aceita de
Design Thinking em um cenario de desenvolvimento urbano, o que pode levar a
conflitos futuros. Em referéncia a esta lacuna, Zhu, Shen e Ren (2022), propuseram
uma abordagem mais centrada no ser humano no planejamento de smart cities,
introduzindo o conceito de Happiness Driven Smart City (HDSC). Este, porém,
ficou no plano tedrico, e ndo houve o desenvolvimento de um modelo que possa ser
replicado.

O estudo de caso Bristol (Schulders, 2022), ajustou 0 modelo de Design
Thinking de Lewis et al. (2020), que por sua vez utiliza as cinco etapas do modelo
da D.School, para cenarios urbanos. Pelos resultados, mostrou que na esfera privada
0 Design Thinking é amplamente difundido. No entanto, nos casos de projetos
publicos, a aplicacdo ainda é incipiente e carece de padronizacdo sobre o método
considerando o ambiente de desenvolvimento urbano. Essa inexisténcia pode levar
entidades publicas a gerirem de forma ineficiente projetos com foco em inovacgéo
orientados pelo Design Thinking, além de subaproveitar seu potencial. Nao foi
proposto um modelo, mas concluiu-se que ndo ha uma padronizacdo da abordagem

para aplicacdo no caso de problemas publicos e urbanos.

2.4,
O Design no contexto da mudanca

Considerando que o objetivo geral desta pesquisa tem relacdo com um
movimento de transi¢do para cidades e comunidades melhores de se viver, ha de se
considerar nesta analise a area de pesquisa, pratica e estudo em Design que propde
uma transicdo social conduzida pelo Design em dire¢do a um futuro mais
sustentavel: o Transition Design. Este reconhece que 0 mundo atravessa uma fase
de mudancas e tem como premissa central a necessidade de transi¢des sociais para
futuros mais sustentaveis, sob a argumentacdo de que o Design tem um papel
fundamental a desempenhar nessas transi¢cdes (Irwin, 2015). E reforcada ainda a
oportunidade da contribui¢do do Design para a transi¢cdo das cidades e comunidades
atuais para uma cultura smart city.

A andlise da literatura disponivel sobre o0 tema demonstrou que 0 campo vem

se consolidando. No entanto, embora ja haja materiais tedricos a respeito que
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permitem uma compreensdo conceitual, percebe-se que hd muita especulacéo e
poucas evidéncias da pratica (Lutterman & Campbell, 2019; Gaziulusoy & Oztekin,
2019; Gaziulusoy, 2018; Gaziulusoy & Oztekin, 2018; Zaidi, 2017). Inicialmente
era entendido como uma tentativa de redefinir a pratica de projetar dentro de um
compromisso de facilitar a mudanca social em dire¢do a um futuro mais sustentavel,
caracterizado como um processo criativo de experimentagdo pratica e investigacao
critica com foco na transicdo (Costa & Mateu, 2015; Tonkinwise, 2015). Segundo
0s autores analisados, as transi¢Oes de sustentabilidade tém sido uma agenda de
pesquisa e pratica por varias décadas e, atualmente, uma nova area no campo do
Design para a sustentabilidade estd emergindo, unindo teorias e praticas das
transices da sustentabilidade com a teoria, a educagdo e a pratica do Design.
Ressaltam, porém, que nos proximos anos seré necessario o desenvolvimento de
fundamentos teoéricos rigorosos para a darea, que sustentem, aprimorem e
complementem os ja existentes. Também serd necessario melhor delineamento dos
papeis que o Design pode desempenhar nos processos de transicéo, ja que o trabalho
realizado até agora tem sido principalmente exploratério ou especulativo
(Gaziulusoy & Oztekin, 2018; Mok & Gaziulusoy, 2018). A teoria de que a
transicdo para a sustentabilidade passa pelas decisbes (e vontades) politicas,
deixando claro que a transicdo para cidades sustentaveis automaticamente passa
pelo Design for Policy, é ressaltada no @mbito da discussdo sobre transicéo (Feast,
2018). Finalmente, de acordo com a andlise destes materiais, verificou-se que ha
uma oportunidade de contribuir cientificamente no campo da aplicacéo:

e contribuindo para uma adogdo ampla, como por exemplo, desenvolvendo
modelos e ferramentas relevantes para a pratica;

e identificando aplicacdes praticas por meio da investigacdo de como projetos
ja estabelecidos e/ou novos para abordagens de sustentabilidade poderiam
complementar a teoria e a pratica do Design de Transicéo; ou

e aplicando as teorias em casos reais.

Esta anélise reforca a contribuicdo cientifica de um modelo orientado por
exemplos praticos com formato final baseado na premissa da facil
aplicacdo/manuseio, contribuindo assim para a ampla adocdo no esforco de

transi¢do para cidades e comunidades mais inteligentes e sustentaveis.
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2.5.

Consideragdes finais sobre areviséo da literatura, lacunas e
oportunidades de contribuicéo cientifica na aplicacdo do método de
Design Thinking em smart cities

Nesta secdo, serdo apresentadas as consideracdes finais resultantes da revisao
da literatura relacionada a aplicacdo do Design Thinking em cidades e
comunidades, com énfase nas smart cities. E relevante enfatizar que este ¢ um
campo emergente, ainda pouco explorado e caracterizado pela escassez de literatura
disponivel. Diante dessa limitacdo, a abordagem adotada concentrou-se na analise
cuidadosa de materiais que oferecem dados empiricos provenientes de estudos de
casos préaticos. Portanto, vale destacar que as lacunas identificadas se relacionam as
oportunidades de contribuicdo cientifica relacionadas a aplicacdo do Design
Thinking em cidades e comunidades, com base nas analises das praticas e
experiéncias documentadas nos estudos examinados.

A Revisdo da Literatura teve como objetivos esclarecer os principais
conceitos desta pesquisa e o0 estado da arte da aplicacdo do método do Design
Thinking em smart cities. Este capitulo proporcionou insights a partir da pesquisa
bibliografica realizada em artigos académicos, visando responder as seguintes
questdes:

+ O que séo e como sdo as smart cities que se esta buscando para o futuro da
populacdo? (O QUE) (Capitulo 2.1)

* Quais sdo as etapas essenciais do processo de Design Thinking? (COMO)
(Capitulo 2.2)

* Quais as motivagdes que levaram a escolha do processo Design Thinking
como estratégia a ser usada em casos praticos voltados para smart cities? E
pertinente usar a abordagem do Design Thinking como estratégia para o
desenvolvimento de projetos e solugdes voltados para smart cities? (POR QUE)
(Capitulo 2.3)

Embora a literatura disponivel forneca uma argumentagdo teorica positiva a
aplicacdo do Design Thinking para smart cities, observou-se uma caréncia
operacional que limita seu potencial de contribuicdo a pratica de projetos, bem
como uma adogdo mais ampla. A revisdo deixou claro que ndo ha um modelo de
Design Thinking especialmente adaptado para cidades, em um sentido mais amplo,

e nem para smart city. A abordagem é usada e sua adequacdo € confirmada por
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diversos autores, tanto na teoria como em testes, mas um modelo especifico, que
congregue as motivacgdes para seu uso foi identificado como uma lacuna. Corrobora
com essa necessidade sentida a revisdo feita acerca do Design no contexto da
transicdo. Embora exista um arcabouco tedrico, ainda incipiente, defendendo o uso
do Design Thinking para os desafios nas cidades e para a transi¢do para as smart
cities, percebe-se que esta no campo da aplicacdo a oportunidade de contribuir
cientificamente. Esta contribuicdo pode se concretizar por meio de:
desenvolvimento de modelos e ferramentas para a pratica; investigacdo de casos
para identificagdo de préaticas para complementar a teoria e fomentar a prética; e
aplicacdo de teorias em casos reais.

A revisdo da literatura acerca de Design Thinking, cidades e smart cities
confirma a adequacdo da aplicagdo do Design Thinking em casos relacionados a
cidades e comunidades, embasado em trés principais motivagdes. A primeira reside
na existéncia simultanea de etapas concretas e possibilidade de ajustes do método,
ou seja, ele fornece etapas claras, mas adaptaveis a diferentes realidades
(Oschinsky, Klein, & Niehaves, 2022; Goi, 2021). A segunda refere-se a
possibilidade de engajamento dos cidaddos ao longo do processo (Mensonen &
Héllstrom, 2020), o que aumenta o sentimento de apropriacao acerca das solucdes
futuras e o envolvimento no curso de implementagdo e manutencdo, além de
facilitar o processo de aceitacdo e uso pelo usuario final. A terceira diz respeito a
criatividade como vetor para impulsionar inovagdes e, consequentemente, possiveis
vantagens econémicas (Dong, 2016). A comunicacdo mais aberta entre cidadaos e
gestores foi identificada como um ponto forte, uma vez que ajuda os tomadores de
decisdo a entenderem melhor as necessidades e o ponto de vista o usuério final,
melhorando a usabilidade dos produtos e servicos finais (Mensonen & Hallstrom,
2020; Goi & Tan, 2021). Como ponto fragil estdo a impossibilidade de seguir todas
as etapas do processo do método de Design Thinking tal qual praticado atualmente
(Schulders, 2022) e a pouca preocupagdo com questdes referentes a consciéncia
ambiental (Bermejo-Martin & Rodriguez-Monroy, 2022; Hila Shapira, Ketchie &
Nehe, 2017). Por fim, considerando o atual viés tecnoldgico das smart cities, 0s
documentos analisados ressaltam que a centralidade no cidad&o e o uso de métodos
participativos fazem com que a abordagem do Design Thinking seja adequada para
aplicacdo nas Smart Cities conforme compreendida nesta pesquisa, centradas nas

pessoas e usando a tecnologia como ferramenta e ndo como fim.
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Em suma, como principais lacunas identificadas, a revisdo deixou claro que

ndo ha um modelo de Design Thinking especialmente adaptado para smart city e

que h& uma oportunidade de contribuicdo cientifica no campo da aplicacdo. Esta,

pode ser por meio de desenvolvimento de modelos e ferramentas, que contribua

para uma ado¢do ampla, na investigacdo de como casos aplicados complementam

a teoria e praticas existentes, ou aplicando teoria em casos reais.

A constatagdo da inexisténcia do modelo reforcou a necessidade de

desenvolver abordagens especificas que atendam as complexidades das cidades e

comunidades, e validou as perguntas que fundamentardo a criacdo do Modelo e os

objetivos estabelecidos neste projeto de pesquisa (Quadro 3), e cujas respostas e

analises encontram-se nos capitulos subsequentes.

PERGUNTAS

OBJETIVOS

Pergunta principal:

Como usar o processo do Design
Thinking para o desenvolvimento
de projetos para smart cities?

Obijetivo geral

 Desenvolver um modelo que use a
abordagem do Design Thinking para
criacéo de projetos e solu¢Ges com foco
em smart cities, sob a otica do bem-estar
das pessoas e do desenvolvimento
sustentavel das cidades e comunidades.

e Testar o modelo criado, analisar os
resultados e proceder com possiveis ajustes
no modelo.

» Descrever o modelo final, testado, de
forma que possa ser facilmente reaplicado.

Perguntas intermedidrias:

- Quiais atributos devem ser
considerados e priorizados para se
estruturar um projeto de smart
city?

- Quais etapas do processo de
Design Thinking séo pertinentes
para o ambiente “cidade e
comunidade” e que devem ser
considerados para o
desenvolvimento de um modelo
com foco em smart city?

Obijetivos intermediarios:

» Identificar quais sao os atributos de uma
smart city que devem ser considerados e
priorizados para se estruturar um projeto
para smart city.

« Identificar quais etapas do processo de
Design Thinking foram efetivamente
implementadas na pratica (nos casos
analisados) e definir quais etapas séo
pertinentes a aplicacdo em smart cities.

Quadro 3: Perguntas e Objetivos do projeto de pesquisa
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Com base nos resultados dessa revisdo, as perguntas de pesquisa formuladas
para esta pesquisa foram confirmadas como relevantes e oportunas. A pergunta
principal sobre como usar o processo do Design Thinking para o desenvolvimento
de projetos para smart cities permanece como um ponto central. Além disso,
perguntas intermedidrias relacionadas aos atributos a serem considerados em
projetos de smart cities e as etapas do processo de Design Thinking aplicaveis a
cidades e comunidades se configuram como cruciais para orientar a presente
pesquisa.

Os objetivos gerais e intermediarios delineados no projeto se alinham com as
lacunas identificadas na literatura revisada. A necessidade de se desenvolver um
modelo especifico fundamentado no processo do Design Thinking para
desenvolvimento de projetos voltados para smart cities, considerando-se o bem-
estar das pessoas e o desenvolvimento sustentavel das cidades e comunidades,
ganha ainda mais relevancia a luz das descobertas desta revisdo da literatura. Além
disso, a busca por identificar atributos e etapas especificas para estruturar projetos
de smart cities e a posterior aplicacdo préatica e analise dos resultados permanecem
como passos essenciais para preencher as lacunas identificadas, e contribuir de

forma significativa para o campo da pesquisa em smart cities.
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3.
Métodos e Técnicas

Este capitulo apresenta os métodos e técnicas aplicados nesta pesquisa. Em
um primeiro momento foi feita uma reflexao acerca dos objetivos que deram origem
a esta pesquisa cientifica. Em seguida, houve a caracterizacdo da pesquisa e
definicdo dos métodos mais adequados. Por fim, foi descrito o processo adotado.

Esta pesquisa foi motivada e guiada com propdsito de inovagdo e
desenvolvimento de um conhecimento aplicado as necessidades da vida real.
Considerando a dicotomia entre ciéncia basica e ciéncia aplicada, esta pesquisa
cientifica se insere no que foi classificado, segundo Stokes (2005), como
“Quadrante de Pasteur”. Dentre os quatro quadrantes resultantes da matriz com
eixos voltados para conhecimento e aplicacdo, aquele que concentra a busca por
entendimento e compreensdo de fundamentos (conteddo cientifico) e faz
consideracgdes quanto ao uso (alto grau de utilidade) é o “quadrante de Pasteur”. Os
outros quadrantes para a pesquisa cientifica sdo, com seus respectivos “patronos”,
ou personagens ideais: quadrante de Niels Bohr, que busca compreensdo de
fundamentos, mas ndo considera a aplicacao, isto €, ndo tem motivacdo utilitaria,
mas sim uma forte orientacdo teodrica (pesquisa basica pura); ou quadrante de
Thomas Edison, que faz considera¢des quanto ao uso, mas ndo com foco nos
fundamentos (pesquisa aplicada pura). O quarto quadrante, sem foco na aplicacéo
ou nos fundamentos ndo seria classificado como um modelo para a pesquisa
cientifica (Weinberg, Jorge, & Jorge, 2009) (Figura 20). Essas tipologias séo
resultantes de duas perguntas sobre a pesquisa: (a) ela busca entender o0s
fundamentos de campo, construir teorias e modelos de amplo espectro?; e (b) ela

leva em consideracdo ou é orientada pelo uso? (Moraes, 2017).
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Figura 20: Localizacdo desta pesquisa no Quadrante de Pasteur (Stokes, 2005).

Adaptado pela autora.

Quando a caracterizacdo desta pesquisa, de acordo com a taxonomia

apresentada por Sylvia Vergara (2003), quanto aos FINS, esta pesquisa é

exploratoria, metodoldgica e aplicada.

e Exploratéria, porque o tema smart cities é relativamente novo e seus

conceitos de base ainda estdo em construcao;

e Metodologica, porque esta associada a forma ou procedimentos de se atingir

determinado fim, no caso, um processo de coleta e sistematizacdo de

informacdes acerca de um desafio voltado para comunidades inteligentes e

sustentaveis; e

e Aplicada, porque é motivada pela necessidade de resolver problemas reais,

tendo, portanto, finalidade préatica, ndo ficando no nivel da especulagdo. Sua

natureza aplicada é reforcada uma vez que o0s seus resultados tém a

potencialidade de serem empregados para resolver desafios reais que se

manifestam no cenério pratico (Parra Filho, 2002).

Quanto aos MEIQOS, a pesquisa é bibliogréafica, documental, ex-post-facto e

pesquisa de campo contendo uma etapa de pesquisa-acdo. Bibliografica porque,

para a fundamentacéo tedrico-metodoldgica, foi realizada uma investigacdo sobre

0s assuntos: evolucdo e conceituacdo de Smart cities; evolucdo dos campos de

aplicacdo do Design Thinking; e entendimento do processo e respectivas etapas do

Design Thinking. Documental, porque contou com consulta a registros e
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profissionais envolvidos em casos relacionados ao tema. Ex-post-facto porque
foram levantadas e analisadas informacdes sobre a aplicacdo do Design Thinking
em cidades a partir de registros de fatos ja ocorridos. Pesquisa de campo, porque 0
modelo criado foi testado em uma comunidade circunscrita na cidade do Rio de
Janeiro, incluindo entrevistas e aplicacdo de questionarios com a populacdo da
referida localidade. E, por fim, pesquisa-acdo, porque para fase final de testes de
avaliacdo do modelo houve intervencdo participativa na realidade social da
comunidade. Na presente pesquisa, houve interrogacdo direta das pessoas que
vivem no bairro estudado a fim de testar a aplicagcdo pratica do modelo e analisar
em profundidade os resultados e impactos dessa aplicacdo, compreender como ele
funciona, quais desafios e davidas podem surgir e estruturar um guia reaplicavel do
modelo gerado.

Em termos de processo, as atividades realizadas ao longo desta pesquisa
seguem as seis etapas propostas pela metodologia Design Science Research (Figura
21) sugerida por Peffers et al.: (I) Identificacdo e motivacdo do problema; (II)
Defini¢do dos objetivos para uma solugéo; (I11) Projeto e desenvolvimento; (1V)
Demonstracéo; (V) Avaliacédo; e (V1) Comunicacdo (Peffers, 2007). A motivacdo
desta pesquisa estd apresentada na introducdo e a revisdo da literatura conduz a
definicdo do problema (I), embasando, validando e deixando clara a pergunta de
pesquisa. A fundamentacdo tedrica, realizada por meio de revisdo da literatura em
artigos académicos. As analises dos materiais consultados culminaram na validagédo
do objetivo geral e dos objetivos intermediarios (11), que serviram como base para
o desenvolvimento do modelo (I11). Este foi testado (IVV) em uma aplicacéo prética,
em Copacabana, um bairro da cidade do Rio de Janeiro. Em termos de avaliagéo
(V), as observacdes e os dados obtidos na aplicagdo do modelo foram analisados,
permitindo a discussdo quanto as melhorias do modelo proposto. Por fim, a
Comunicacdo (V1) ocorreu de duas maneiras: a relevancia do problema de pesquisa
foi apresentada em eventos na cidade correlacionados aos ecossistemas de
inovacao; e as etapas e resultados da pesquisa foram consolidadas em formatos de

artigos académicos e plataforma digital de livre acesso.



Metodologia (Pefters et al.)
A design science research methodology

(I) Identificacdo e motivacdo do problema

(VI) Comunicacdo

INTRODUCAO

DESENVOLVIMENTO

CONCLUSAO

(I) Motivacao e Problema de pesquisa
CAP. 1 - Introdugio

(IT) Objetivos
CAP. 1 - Introdugéo

Fundamenta¢io Tedrica
CAP. 2 - Revisdo da Literatura

Procedimentos Metodolégicos
CAP. 3 - Metodologia

(I11.1) Anadlises para desenvolvimento do
Modelo

CAP 4. - Andlises sobre o essencial para projetos de
smart cities e a a aplicagdo do Design Thinking

(111.2) Desenvolvimento do Modelo
Cap. 5 - Desenvolvimento do modelo de Design
Thinking aplicado as smart cities

(IV) Teste do Modelo
CAP. 6 - Demonstragdo da aplicabilidade do Modelo

(V) Avaliacao dos resultados e discussao
CAP. 7 - Discussédo

Conclusoes, desdobramentos e pesquisas
futuras
CAP. 8 - Conclusao
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Figura 21: as etapas desta pesquisa no contexto das seis atividades da metodologia de

Design Science Research” sugerida por Peffers et al. (Peffers, K., 2007).

A sintese do percurso metodolégico adotado, conforme apresentado na

Figura 21 sera detalhada nos quatro itens apresentados no Capitulo 3.

Adicionalmente, é relevante destacar que a interconexdo desta pesquisa com

a prética ultrapassou seu claro propdsito de contribuicdo cientifica no ambito da

aplicacdo. Este trabalho foi profundamente orientado pela finalidade pratica e

demandou, como ja previamente assinalado, uma base de pesquisa basica. A relacéo

desta pesquisa com a pratica p6de ser examinada sob trés perspectivas (Archer,

1995):

e Pesquisa sobre a pratica: nesta fase, houve a busca por conhecimento

relacionado a casos praticos, sendo conduzida por meio de pesquisa

bibliografica que abarcou estudos de caso;
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e Pesquisa para fins praticos: o objetivo global desta pesquisa teve uma
orientacdo préatica inerente, uma vez que visou o desenvolvimento de um
modelo de aplicacdo adequada para ampla difusdo do Design Thinking para
a elaboracéo de projetos voltados as smart cities;

e Pesquisa por meio da prética: a avaliacdo do modelo resultante se traduziu
em atividades praticas, com a participacdo de individuos envolvidos na

realidade da localidade sujeita a pesquisa.

Fazendo-se uma analise retroativa das etapas percorridas, pode-se deduzir,
ainda, que o método adotado se assemelha a pesquisa-a¢cdo, uma vez que se trata de
uma pesquisa aplicada que supOe intervencdo participativa na realidade social.
Além disso, tem como objetivo intervir na realidade estudada, ndo se satisfazendo
com apenas explicar.

A pesquisa-acdo parte de um projeto de acdo social ou da solucdo de
problemas coletivos e esta centrada no agir participativo e na ideologia de acéo
coletiva (Baldissera, 2021). Ela requer uma relagéo entre os pesquisadores e as
pessoas envolvidas no estudo da realidade do tipo participativo/coletivo, onde a
participacdo dos pesquisadores € explicita dentro do processo de "conhecer”, com
os devidos "cuidados" necessarios para garantir reciprocidade e/ou
complementariedade por parte das pessoas e grupos implicados, que tém algo a
"dizer e a fazer". Essa abordagem se diferencia de outras metodologias de pesquisa
por estar centrada na acdo participativa e coletiva, envolvendo os pesquisadores e
as pessoas no estudo da realidade de forma colaborativa e interativa.

As seguintes etapas da pesquisa-a¢do, conforme apresentadas por Adelina
Baldissera (2001), foram executadas na realizacdo da presente pesquisa:

e Diagnostico da realidade: conhecer a realidade em que se pretende atuar,
identificando os problemas e as potencialidades do contexto. Nesse projeto,
foram analisados casos praticos para entender as etapas concretamente
usadas e as necessidades sentidas em campo, realizando o diagndstico a
partir da analise de estudos de caso;

e Planejamento da acdo: a partir do diagndstico, € possivel planejar acBes que
possam contribuir para a transformagcéo da realidade. E importante que essas
acdes sejam coletivas e participativas, envolvendo as pessoas que serdo

beneficiadas pela iniciativa. Neste projeto, a estruturacdo do modelo
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proposto se deu a partir do diagnostico e inferéncias a partir dos estudos de
casos;

e Execucdo da acdo: colocar em préatica as acOes planejadas, buscando
envolver a comunidade e promover a participacdo ativa das pessoas. No
ambito desta pesquisa, o0 modelo proposto foi testado no bairro de
Copacabana, contando com a participacgdo de atores que vivem a realidade
que se buscava intervir;

e Avaliacdo da acdo: avaliar os resultados das aces realizadas, identificando
0 que funcionou bem e o que precisa ser melhorado. Essa avaliacao deve ser
feita de forma participativa, envolvendo as pessoas que participaram da
iniciativa. No ambito desta pesquisa, 0 modelo criado foi testado para
verificacdo de sua aplicabilidade. A avaliacdo foi realizada a luz do que
funcionou conforme planejado e do que foi considerado inconsistente. A
partir da avaliacdo, o modelo foi ajustado.

e Devolugdo dos resultados: é fundamental compartilhar os resultados da
pesquisa com a comunidade de forma clara e acessivel, para que as pessoas
possam compreender o que foi feito e quais foram os resultados alcancgados.
Neste projeto, o resultado se constitui no modelo final proposto e sera
compartilhado em um guia de facil adocao, além da prépria tese. Além
disso, os resultados obtidos para o bairro foram compartilhados em uma
plataforma virtual, permitindo que a comunidade envolvida com o bairro
tenha acesso as informacdes geradas para serem usadas como insumo em
novas iniciativas.

A Figura 22 sintetiza as informac@es acerca dos aspectos metodoldgicos desta
pesquisa.



Natureza da pesquisa (Stokes, 2005)

Tipo de pesquisa quanto aos
FINS (Vergara, 2003)

Relagdo com a pritica (Archer, 1995)

Pesquisa sobre a prdtica

Pesquisa para fins priticos
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Pesquisa basica, inspirada na aplicacio

| Pesquisa Explorateria Pesquisa Metodologica-Aplicada

Pesquisa através daprifica

Perguntas de Pesquisa
Principal (PP) e
Intermediirias (PI) e
Objetivos

Pergunta (PI1): O que sdo e como s3o as smart cities que
se estd buscando para o futuro da populagio?
Objetivo: Compreender o conceito de smart city.

Pergunta (PI2): Quais so as etapas essenciais do processo
de Design Thinking?

solugdes para smart cities?

sustentavel das cidades e comunidades.

Objetivo: quais sdo as etapas is do

processo de Design Thinking.

Pergunta (PI3): Quais as motivagdes que levaram 2 escolha
do processo Design Thinking como estratégia a ser usada em
casos praticos?

Objetivo: Identificar quais foram as motivagdes que levaram
a escolha do processo de Design Thinking para aplicagéo
em casos redis voltados para smart cities.

-gunta (PI4): E perti usar a ab do Design
Thinking como estratégia para o desenvolvimento de
projetos e solugdes voltados para smart cities?

Objetivo: Analisar os resultados aplicagéo do Design
Thinking em casos redis voltados para smart cities.

Pergunta (PP): Como usar o processo do Design Thinking para o desenvolvimento de projetos e

Objetivo Principal: Desenvoiver um modelo que use a abordagem do Design Thinking para criagéio de
projetos e solucdes com foco em smiart cities, sob a dtica do bem-estar das pessoas e do desenvoivimento

-gunta (PI5): Quais atributos devem ser considerads
e priorizados para se estruturar um projeto de smart ciry?
Objetivo: Identificar quais séo os atributos de uma smart
city e que devem ser considerados e priorizados para se
estruturar um projeto para smart city.

Pergunta (PI6): Quais etapas do processo de Design
Thinking s3o pertinentes para o ambiente “cidade e
comunidade™ e que devem ser considerados para o
desenvolvimento de um modelo com foco em smart city?
Objetivo: quais etap de Design
Thinking foram efetivamente implementadas na pratica
(casos andlisados) e definir quais etapas sdo pertinentes a
aplicagdo em smart cities.

principal:

Testar o modelo criado, andlisar os
resultados e proceder com possiveis
qjustes no modelo.

Descrever o modelo find, testado, de
Jforma que possa ser facilmente
reaplicado.

Tipo de pesquisa quanto aos
MEIOS (Vergara 2003)

PesquisaBibliogréfica

15

| Pesquisa | P

Pesquisade campo | Pesquisa-agdo

Etapas da pesquisa de acordo
com a metodologia

Design scienceresearch
methodology (Peffers K., 2007)

FUNDAMENTAGAOTEORICA
TESTE DOMODELO
ANALISES
DESENVOLVIMENTO DOMODELO
CAOE DISCUSSA
COMUNICAGAO

Figura 22: sintese dos aspectos metodoldgicos da pesquisa

As atividades executadas transcorreram por trés principais momentos da

pesquisa, a saber: a fase de fundamentacéo tedrica, a fase de analise e elaboracao

do modelo, e a fase de teste, avaliacdo e discussdo da aplicabilidade do modelo.

Ademais, um componente transversal foi dedicado a comunicagdo. Esses estagios

se desenvolveram no periodo compreendido entre os anos de 2020 e 2023 (Figura

23) e serdo expostos em detalhes nas se¢des subsequentes.
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Figura 23: macro cronograma da pesquisa

3.1
Fundamentacéao teorica

A fase de fundamentacdo teorica refere-se a fase exploratoria do processo de
pesquisa, cujo propdsito € aprofundar o entendimento dos temas centrais da
pesquisa e suas interconexdes. Importante ressaltar que determinadas atividades de
pesquisa, relatadas a seguir, precederam a etapa de fundamentacéo teérica, porém,
desempenharam um papel essencial na definicdo dos termos e perguntas adotados
nesta pesquisa. Inicialmente, no segundo semestre de 2020, durante a identificacdo
e motivacédo do problema, foram realizadas duas buscas de relevancia significativa.
A primeira buscou uma gama ampla e aberta de termos, incorporando até mesmo

opcOes inicialmente descartadas, tais como "politica publica” e "governo”. Dado
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gue a motivacdo inicial estava relacionada ao processo de Design e aos desafios
urbanos, esses termos contribuiram significativamente para enriquecer o repertério
que orientaria a tomada de decis@o sobre o0 escopo da presente pesquisa. O Quadro
4 apresenta os termos pesquisados, 0s nimeros de resultados obtidos e a quantidade
selecionada para analise. Nesta fase, a analise ainda ndo estava norteada por uma
pergunta especifica, e materiais sem aplicacdo pratica ndo constituiram foco de
analise nesta etapa da pesquisa. Para estas buscas, foi utilizada a base de dados da
PUC-Ri0®.

BUSCAS / termos Total Selecdo
<"DESIGN THINKING"> 161.973
<"DESIGN THINKING"> and <innovation> TITLE
. 1.479
até 2021
DESIGN THINKING and systematc literature review 1.147
"DESIGN THINKING" and "systematc literature 6
review"
<design thinking process> AND <smart cities or
smart city> 28

analisado por especialista
<design thinking process> AND <smart cities or

smart city> 273 15
<design thinking process> AND <politicas publicas> 86 4
<design thinking> AND <public policy> IN KEY 13 8
WORDS

<design thinking> AND <government> IN TITLE 10

<design thinking> AND <government> IN KEY 18 15
WORDS

<scenario> AND <"virtual reality" or vr> IN TITLE - 8

AND <"decision making">
<transition design> AND <cities>

<transition design> AND <smart cities>

<transition design> TITLE 2016-2020 49

Quadro 4: Busca por termos de interesse para delimitacdo dos objetivos da pesquisa
ocorrida no segundo semestre de 2020.

Na busca seguinte, realizada no segundo semestre de 2021, materiais voltados
para a origem e conceituacdo dos termos "Design Thinking" e "Smart Cities" foram

examinados, com o0 objetivo de aprimorar 0 embasamento tedrico para a

8 A Divisdo de Biblioteca e Documentacio da PUC-Rio (DBD) disponibiliza a comunidade da
Universidade os servicos online de pesquisas: Pesquisa Integrada em vérias fontes de informac&o,
tais como catdlogo das Bibliotecas PUC-Rio, Portal CAPES, e-Books, periddicos eletrénicos, entre
outras; Pesquisa no catalogo tradicional das Bibliotecas, com acesso a publicagdes impressas e em
outros suportes, teses e dissertagdes digitais da PUC-Rio; e Teses Digitais, com a acesso a cole¢ao
de teses e dissertacOes digitais da PUC-Rio. Link: www.dbd.puc-rio.br
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delimitacdo do escopo da pesquisa. Essa segunda busca foi influenciada pelos

desafios urbanos e problemas reais, resultando na inclusao de termos como "Victor

Papanek," em particular o livro "Design for the Real World," "inovacéo social” e

"abordagem bottom-up". O Quadro 5 ilustra os termos pesquisados nessa etapa. Na

analise inicial, foram privilegiados os resumos e conclusdes, e materiais que

associavam 0 processo de Design Thinking com aplicacBes praticas foram

selecionados. Durante a leitura mais aprofundada desses materiais selecionados,

objetivos e resultados também foram minuciosamente examinados. Esta etapa

revelou-se crucial para validar a hipdtese da pesquisa, esclarecer as motivacdes

subjacentes e identificar lacunas e oportunidades para contribui¢des cientificas.

TERMO 1 Aggl TERMO 2 A(')\IRD/ TERMO 3| BASE [TOTAL SELEGAO
DESIGN AND [SMARTCITY |AND [BOTTOMUP| PUC 53 The Potential of Design Thinking for Tackling
THINKING or SMART APPROACH the “Wicked Problems” of the Smart City
CITIES (BOOK PART) - Nielsen, Brita Fladvad; Baer,
Daniela; Gohari, Savis; Junker, Eivind.
DESIGN AND |SMARTCITY |AND |[BOTTOMUP| PUC 3 The Potential of Design Thinking for Tackling
THINKING or SMART APPROACH the “Wicked Problems” of the Smart City
(em CITIES (RelrET;UMO (BOOK PART) - Nielsen, Brita Fladvad et al.
RESUMO) (em RESUMO) )
DESIGN AND [SOCIAL IAND |PAPANEK | PUC 0
TOOLKIT CHANGE
DESIGN AND [INOVACAO |AND |PAPANEK PUC 2 -Toolkits orientados ao design social
SOCIAL Couto, Elisa Bonotto do; Linden, Julio Carlos
de Souza van der. 01/01/2017
-Disefio y desarrollo: la innovacién responsable
mediante el Design Thinking
Urroz -Osés, Ana. In: Cuadernos del Centro de
Estudios de Disefio y Comunicacién; No 69
(2018)
DESIGN AND |PAPANEK - PUC 13 - Designers as innovators: The role and practice
THINKING of a designer in driving innovation
PROCESS -Crafting a tooling idea into a new domestic
landscape revisited
DESIGN AND  |PAPANEK - PUC 23 -Design for the Real World', Epistemic Shift in
THINKING Design Thinking Taking Shape in The 1970s
(restricted access— requested)
-The many faces of design: From adaptive
response to creative agency to reflective
engagement
-Etica y design: responsabilidades éticas en el
proyecto de design
SMART AND [PAPANEK - PUC 0 -
CITIES or
SMART CITY
SUSTAINAB |AND [PAPANEK - PUC 24 -Sustainable Design: A Brief Appraisal of its
LE (em RESUMO) Main Concepts
DEVELOPME -Sustainability From Design. Critical
NT Overview, Analysis And Disambiguation
(em
RESUMO)
SUSTAINAB [AND |PAPANEK IAND |DESIGN PUC 1 Crafting a tooling idea into a new domestic
LE (em RESUMO) THINKING landscape re.visited
DEVELOPME (em
NT RESUMO)
(em
RESUMO)
PAPANEK |AND |[COMMUNITIE |- PUC 4 - Design and Social Innovation: A Systemic
S or Approach
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(em COMMUNITY -Envisioning versus realizing products for use
RESUMO) or in poorcommunities: The case of Victor
NEIGHBORHO Papanek and Nordic designers
oD -Working Wall (the Emergency Ambulance
(em RESUMO) project) : https://researchonline.rca.ac.uk/1576/
PAPANEK |AND |COMMUNITIE [AND |PROCESS PUC 2 -Design and Social Innovation: A Systemic
(em Sor Approach
RESUMO) COMMUNITY - Working Wall (the Emergency Ambulance
or project)
NEIGHBORHO
oD
(em RESUMO)
PAPANEK |AND |[COMUNIDADE|AND |PROCESSO | PUC 0 -
(em (em RESUMO) (em
PAPANEK |AND [COMUNIDAD |AND |[PROCESO PUC 0 -
(em (em RESUMO) (em
PAPANEK |AND [CIDADES - - PUC 0 -
(em INTELIGENTE
RESUMO) S
(em RESUMO)
PAPANEK |AND [CIDADES (em |- - PUC 1 Brasil Nomadic Furniture 4.0: uma
(em RESUMO) investigacéo sobre mobiliério residencial
RESUMO) desmontavel e compactavel para jovens em
situagBes de constantes deslocamentos
territoriais; Brazil Nomadic Furniture 4.0: an
investigation about disassemble and collapsible
residential furniture for young people in
constant territorial displacement situations
PROCESSO |AND |CIDADES - - PUC 21 Experiencias de disefio participativo en
DE DESIGN INTELIGENTE Colombia. TRANSFORMACION
(em S "INTELIGENTE" DE LOS TERRITORIOS.
RESUMO) (em RESUMO) (Spanish)
“PROCESSO |AND |CIDADES - - PUC 0 -
DE DESIGN” INTELIGENTE
(em S
RESUMO) (em RESUMO)
DESIGN AND [CIDADES - - PUC 1 -
THINKING INTELIGENTE
(em S
RESUMO) (em RESUMO)
DESIGN AND |CIDADES IAND [BOTTOM UP| PUC 0 -
THINKING INTELIGENTE (em
(em S RESUMO)
RESUMO) (em RESUMO)
“DESIGN AND [CIDADES IAND [BOTTOM UP| PUC 0 -
THINKING” INTELIGENTE (em TXT
(em TXT S COMPLETO)
COMPLETO) (em TXT
COMPLETO)
DESIGN AND |CIDADES IAND [BOTTOM UP| PUC 44 -Living Labs: a experiencia Portuguesa
THINKING INTELIGENTE <AND> -The Quadruple Innovation Helix Nexus : A
S PROCESSO Smart Growth Model, Quantitative Empirical
Validation and Operationalization for OECD
Countries
(livro a venda na Amazon)
DESIGN IAND |CIDADES JAND |[BOTTOM UP| PUC 3 Living Labs: a experiencia Portuguesa
THINKING INTELIGENTE <AND>
S PROCESSO
(em resumo)
DESIGN IAND |CIDADES IAND [BOTTOM UP| PUC 2 The Quadruple Innovation Helix Nexus : A
THINKING INTELIGENTE (em resumo) Smart Growth Model, Quantitative Empirical
S <AND> Validat_ion and Operationalization for OECD
PROCESSO Countries
“DESIGN AND [CIDADES /AND [BOTTOM UP| PUC 0 -
THINKING” INTELIGENTE <AND>
(em resumo) S PROCESSO
“DESIGN AND  [“SMART - - CAPES 5 -UM METODO BASEADO EM PERSONAS
THINKING” CITIES” E HACKATHON PARA SOLUCOES

TECNOLOGICAS NO CONTEXTO DE
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CIDADES INTELIGENTES E
SUSTENTAVEIS - WANDERLEY, ALEX
RODRIGO MOISES COSTA. Mestrado em
Ciéncia da Computacéo

-UM MODELO DE CANVAS CENTRADO
NO USUARIO PARA AUXILIAR NO
PROCESSO DE GERACAO DE IDEIAS
PARA PROBLEMAS URBANOS -
MACEDO, HUGO LEONARDO BEZERRA.
Mestrado Profissional em DESIGN

-A cidade inteligente bottom-up: o bairro da
Enseada do Jud - NEGREIROS, PEDRO
HENRIQUE ALVES. Mestrado Profissional
em ENGENHARIA URBANA

“DESIGN AND |SUSTENTABIL |- CAPES 10 UM METODO BASEADO EM PERSONAS E
THINKING” IDADE HACKATHON PARA SOLUQOES
TECNOLOGICAS NO CONTEXTO DE
CIDADES INTELIGENTES E SUSTENTAVEIS
- WANDERLEY, ALEX RODRIGO MOISES
COSTA. Mestrado em Ciéncia da Computacao
“DESIGN AND  [‘COMUNIDAD | CAPES 0 -
THINKING” E
SUSTENTAVE
I
“DESIGN AND [‘CIDADE - CAPES 0 -
THINKING” SUSTENTAVE
L
“DESIGN AND  [“DESENVOLVI |- CAPES 2 -
THINKING” MENTO
SUSTENTAVE
L
“DESIGN AND  [“BOTTOM UP “| CAPES 1 A cidade inteligente bottom-up: o bairro da
THINKING” Enseada do Jua - NEGREIROS, PEDRO
HENRIQUE ALVES. Mestrado Profissional em
ENGENHARIA URBANA
“DESIGN AND |COMUNIDADE} CAPES 4 Contribuig@es do design thinking para a
THINKING” educacdo: um estudo em escolas privadas de
Porto Alegre/RS
A cidade inteligente bottom-up: o bairro da
Enseada do Jua - NEGREIROS, PEDRO
HENRIQUE ALVES. Mestrado Profissional em
ENGENHARIA URBANA
“DESIGN AND |SMART CITY | PRESS 76
THINKING” EADER
“SMART AND  [“BOTTOM UP “/AND  |DESIGN PRESS 52
CITIES” EADER

Quadro 5: Buscas por termos para validagdo da hip6tese da pesquisa, esclarecimento
das motivacdes subjacentes e identificacdo das lacunas e oportunidades para
contribui¢des cientificas (realizadas no segundo semestre de 2021)

Esta etapa inicial validou a motivacdo do problema, a identificagdo da

pergunta de pesquisa e definicdo dos objetivos. A subsequente revisédo da literatura

visou abordar as seguintes perguntas:

e O que sdo e como sao as smart cities que se estd buscando para o futuro da

populacdo?

e Quais sdo as etapas essenciais do processo de Design Thinking?

e Quais as motivacdes que levaram a escolha do processo Design Thinking

como estratégia a ser usada em casos praticos voltados para smart cities?
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e E pertinente usar a abordagem do Design Thinking como estratégia para o
desenvolvimento de projetos e solucBes voltados para smart cities?

A anélise das informacdes coletadas possibilitou a identificacdo e
confirmagdo de lacunas existentes na literatura, bem como a identificagcdo de
oportunidades para contribuicdes cientificas. Constatou-se a auséncia de um
modelo de Design Thinking especialmente adaptado para a concepgdo de smart
cities, revelando uma oportunidade de contribuicdo cientifica no ambito da
aplicacdo dessa abordagem, que pode ser concretizada por meio do
desenvolvimento de modelos e ferramentas. Paralelamente & lacuna identificada,
duas novas questdes cujas respostas impactam o desenvolvimento do modelo
emergiram durante a revisdo da literatura: a) Quais atributos devem ser
considerados e priorizados para se estruturar um projeto de smart city?; e b) Quais
etapas do processo de Design Thinking s3o pertinentes para o ambiente “cidade e
comunidade” e devem ser considerados para o desenvolvimento de um modelo
com foco em smart city?

A partir dessas constatacdes, a pergunta principal de pesquisa foi conformada,
e se estabeleceu desta forma: como usar o processo do Design Thinking para o
desenvolvimento de projetos para smart cities? A partir dessas consideragdes, foi
formulado o objetivo geral desta pesquisa, que consiste em desenvolver um modelo
que use a abordagem do Design Thinking para criacdo de projetos com foco em
smart cities, sob a 6tica do bem-estar das pessoas e do desenvolvimento sustentavel
das cidades e comunidades. A Figura 24 sintetiza estas informagoes.



LACUNAS E
OPORTUNIDADES

« Existe uma oportunidade de
contribuigéo cientifica no processo de
transicéo para cidades e comunidades
mais inligentes e sustentaveis
referente ao desenvolvimento de
modelos e ferramentas relevantes
para a prética.

+ Auséncia de informagdes sobre
quais séo as etapas do Design
Thinking pertinentes as cidades e
smart cites.

« Auséncia de informagdes
essenciais sobre smart cities que
contribuam para a pratica e para se
elaborar um projeto para smart cities.

N&o ha um modelo de
= Design Thinking
especialmente adaptado para
cidades, em um sentido mais
amplo, e nem para smart city,
e ha uma oportunidade de
contribuicao cientifica no
campo da aplicagao, que
pode ser por meio de
desenvolvimento de modelos
e ferramentas.

PERGUNTAS DE PESQUISA
PRINCIPAL

Como usar o processo do Design
? Thinking para o desenvolvimento de
projetos para smart cities?

INTERMEDIARIAS

REVISAO DA LITERATURA

DESIGN
THINKING PARA
SMART CITIY

SMART CITY
« O que séo e como sdo as smart cities que se esta buscando para o
futuro da populagéo?

DESIGN THINKING
= Quais s&o as etapas essenciais do processo de Design Thinking?

DESIGN THINKING PARA SMART CITY

+ Quais as motivagdes que levaram a escolha do processo Design
Thinking como estratégia a ser usada em casos praticos?

« E pertinente usar a abordagem do Design Thinking como estratégia
para o desenvolvimento de projetos voltados para smart cities?

DESENVOLVIMENTO DO MODELO

* Quais atributos devem ser considerados e priorizados para se
estruturar um projeto de smart city? (CAP. 4)

+ Quais etapas do processo de Design Thinking s&o pertinentes para o
ambiente “cidade e comunidade” e que devem ser considerados para o
desenvolvimento de um modelo com foco em smart city? (CAP. 4)
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@ OBJETIVOS

PRINCIPAL

Desenvolver um modelo que use a abordagem
do Design Thinking para criagéo de projetos com
foco em smart cities, sob a 6tica do bem-estar
das pessoas e do desenvolvimento sustentavel
das cidades e comunidades. (CAP. 5)
« Testar o modelo criado, analisar os
resultados e proceder com possiveis
ajustes no modelo. (Cap. 6)
» Descrever o modelo final, testado, de
forma que possa ser facilmente
reaplicado. (Cap. 5)

INTERMEDIARIOS
« Compreender o conceito de smart city. (Cap. 2)

« |dentificar quais sdo as etapas essenciais do
processo de Design Thinking. (Cap. 2)

« Identificar quais foram as motivagdes que
levaram a escolha do processo de Design
Thinking para aplicagéo em casos reais voltados
para smart cities. (Cap. 2)

«Analisar os resultados aplicagdo do Design
Thinking em casos reais voltados para smart cities
a fim de entender se o método é adequado na
pratica quando o ambiente € uma cidade. (Cap. 2)

+ dentificar quais s&o os atributos de uma smart city
que devem ser considerados e priorizados para se
estruturar um projeto para smart city (Cap. 4)

« [dentificar quais sdo as etapas do processo de
Design Thinking pertinentes a aplicagcdo em
cidades. (Cap. 4)

Figura 24: Visao geral das oportunidades de contribuigdo cientifica, pergunta e objetivos.

No decorrer desta etapa, entre 0o segundo semestre de 2021 e o primeiro
semestre de 2023, foram realizadas pesquisas bibliograficas sobre os temas smart
cities e Design Thinking (processo e aplicacdo préatica), separadamente, e sobre a
aplicacédo do Design Thinking para smart cities. As fontes de pesquisa foram artigos
académicos, livros, normas e manuais. As bases de dados utilizadas para consulta
foram: Diviséo de Biblioteca e Documentac¢do (DBD) da PUC-Rio e Scopus, 0
banco de dados da Elsevier e Web of Science.

Inicialmente a expressdo de busca utilizada foi <*smart city” OR “smart
cities” OR “cidade inteligente”™> AND <*“revisdo da literatura” OR “literature
review”>. Foram analisados os artigos sobre os conceitos de smart cities. Na
sequéncia foram analisados os indicadores de smart cities a partir de artigos
identificados na busca (“smart city” OR “smart cities” OR “cidade inteligente”)
AND (“indicadores” OR “kpi” OR “indicators™) As expressoes booleanas ‘and’ e
‘or’ foram utilizadas para combinar as expressoes entre 0S eixos de pesquisa e as
palavras-chave. As buscas foram direcionadas para os campos “palavras-chave” e

“titulo”. Os strings de busca usados nessa etapa estao apresentados no Quadro 6.
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Termo 1 Termo 2
<”sustainable smart cities’™ <“revisdo da literatura’>
OR AND | OR
<’sustainable smart city”> <“literature review”™>
OR <indicadores>
<”smart cities”> OR
OR AND | <kpi>
<”smart city’”> OR
OR <indicators>
<”cidades inteligentes™> AND | <’design thinking”>
OR
<”cidades inteligentes e AND | <design>
sustentaveis™>

Quadro 6: Strings de buscas usados para pesquisa exploratéria para fundamentacao
tedrica (buscas realizadas no periodo entre 2021.2 e 2023.1).

Os critérios de inclusdo foram: apresentar modelos tedricos; e identificar
casos de aplicacdo (os artigos necessariamente deverdo conter estudos de caso ou
pesquisa-acao).

Os filtros usados para selegéo de artigos seguiram a seguinte ordem:

- 1: Leitura do titulo, resumos e palavras-chave;

- 2: Leitura da introducéo e concluséo;

- 3: Leitura completa.

Como critérios de qualificacdo foram utilizados o ano de publicacdo e o
carater descritivo. Como & um assunto relativamente recente, 0s mais recentes
foram priorizados. E por serem recentes, ndo necessariamente terdo muitas citacoes,
0 que ndo os tornam menos relevantes.

Os resultados detalhados da revisdo da literatura estdo disponiveis no capitulo
2 deste trabalho.

3.2.
Anélises e desenvolvimento do modelo

A fase de andlise e desenvolvimento do modelo refere-se as atividades
requeridas para o desenvolvimento do modelo. Foi dividida em trés etapas: pesquisa
bibliografica; analises e estruturacdo do modelo; e descricdo do modelo. Estas estdo

detalhadas a seguir.
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Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica consistindo na analise
dos materiais selecionados na revisao da literatura que seriam necessarias para o
desenvolvimento do modelo.

Na analise da revisdo da literatura sobre smart city o foco estava na definicéo
(cidade, cidades inteligentes, smart city, cidades inteligentes e sustentaveis, smart
sustainable city), temas e métricas. Como objetivo secundario estava a identificacdo
de casos bem-sucedidos para a etapa posterior. A pesquisa se deu a luz das
perguntas:

- O que sdo e como sdo as smart cities que se esta buscando para o futuro da
populacéo? (definicdo)

- Quais sdo os temas?

- Quais sdo as métricas?

- Quais podem ser considerados exemplos de sucesso de solucgdes para as
cidades?

A pesquisa inicial partiu da pergunta “o que sao smart cities e como estdo
sendo planejadas para o futuro da populagao?”’. Com base em um total de 61 artigos
resultantes da busca de revisdo de literatura sobre a definicdo de smart cities,
concluiu-se que ndo existe uma definicdo Unica e oficial para smart cities, e que
existe uma diversidade de informacdes disponiveis. De acordo com estudos
anteriores, ainda nao foi preenchida uma lacuna entre a teoria e a préatica. Essa
situacdo tem gerado confusdo quanto a aplicacdo préatica do conceito em projetos
voltados para smart cities, pois existe uma lacuna quanto aos elementos essenciais
necessarios para a concepcao de um projeto de smart cities. Estes resultados estéo
apresentados na secdo de revisdo de literatura desta pesquisa (Capitulo 2).

Com base nessas constata¢fes, uma nova pergunta de pesquisa foi elaborada:
diante da diversidade de informacdes disponiveis, o0 que é essencial na hora de
elaborar um projeto de smart city?

O objetivo foi identificar e representar de forma simples e sintética 0s
elementos essenciais que devem ser considerados para a elaboracdo de projetos e
iniciativas de smart cities, facilitando a acdo e, portanto, contribuindocom o
objetivo desta pesquisa. Para o desenvolvimento de um modelo de Design Thinking
para smart cities, e contribuicdo cientifica, foram gerados novos conhecimentos
tanto em relacéo as lacunas identificadas como para possibilitar o planejamento das

perguntas a serem feitas nos locais de intervencdo, de forma que os projetos
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desenvolvidos estejam em linha com 0s conceitos e objetivos das smart cities. Essa
parte da pesquisa, realizada entre janeiro e julho de 2022, foi conduzida analisando-
se indicadores de smart cities, a fim de se obter as indicagdes de quais sdo 0s
atributos que classificam uma cidade como “smart”. A definicdo de quais grupos
de indicadores seriam analisados foi baseada em revis6es de indicadores de smart
city (Huovila, Bosch & Airaksinen, 2019; Ahvenniemi, Huovila, Pinto-Seppa &
Airaksinen, 2017; Patrdo, Moura & Almeida, 2020; Sharifi, 2019; Sharifi, 2020;
Giffinger, Haindlmaier & Kramar, 2010; Coutinho, Abilio, Vasconcellos & Netto,
2019). Essa analise incluiu estudos sem restricdes tematicas e aqueles que foram
realizados a partir de 2015. Com base nessa revisdo, os conjuntos de indicadores
selecionados para esta pesquisa tiveram 0s seguintes critérios: rankings com
avaliacOes de mais de 100 cidades de diferentes paises e culturas; padrdes globais
aplicaveis a qualquer cidade, independente de tamanho e origem; publicacGes
académicas contendo indicadores de grande alcance e aplicacdo recorrente; e
materiais cujos dados estdo abertos para consulta. Esses critérios levam em
consideracdo o fato de ndo haver uma padronizacéo do conceito e a importancia de
considerar as particularidades de cada cidade.

A pesquisa em torno dos elementos essenciais para projetos em smart cities
cobriu, por fim, seis grupos diferentes de indicadores: esquema de smart cities
proposto por Giffinger et al (2007) composto por seis temas e 34 indicadores; indice
Cities in Motion (IESE) (IESE Business School, 2021), composto por nove temas
e 101 indicadores; ranking Connected Smart Cities (Urban System) (Urban System,
2022), composto por 11 temas e 75 indicadores; 1SO 37122 (International
Organization for Standardization—ISO) (International Organization for
Standardization (ISO), 2015), composta por 19 temas e 80 indicadores; Modelo de
Maturidade para Cidades Inteligentes e Sustentaveis (ITU) (International
Telecommunication Union (ITU), 2019), com trés dimensdes, 19 temas e 103
indicadores; e ranking Bright Cities (Bright Cities, 2022), composto por 10 temas.

A andlise dos grupos de indicadores selecionados teve como unidades de
pesquisa: identificagcéo e selecdo dos temas mais frequentes no campo das smart
cities; e identificacdo e selecdo de indicadores relacionados com cada um dos temas
selecionados. Foi realizada uma analise comparativa dos temas para identificar as
semelhancas e frequéncias. Os temas mais recorrentes foram selecionados como

gssenciais.
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A analise para a selecdo dos indicadores concentrou-se naqueles presentes
nos temas selecionados. Apds o tratamento dos dados, principalmente os referentes
aos sindnimos e a identificacdo dos termos-chave, foram avaliadas as frequéncias
com que as palavras apareciam nos temas. Além disso, uma nuvem de palavras foi
gerada com os termos. Como resultado, foram identificadas as informacdes
essenciais nos grupos de indicadores.

Por fim, os resultados desta analise foram agregados de forma a apresentar as
informagdes essenciais para a construcéo de projetos voltados para smart cities em
uma unica representagdo visual. Os resultados desta etapa estdo apresentados no
capitulo 4. A Figura 25 resume as etapas percorridas para identificacdo do que é

essencial na hora de elaborar um projeto de smart city.

| Dada a diversidade da informagio disponivel, quais sdo os elementos essenciais na hora de elaborar um projeto de smart city?

Referéncias para buscar Critérios para conjuntos Gl datidicadsies
as caracteristicas das - selecionados de indicadores - Psoeleciona dos - Analises e conclusdes
smart cities. para esta pesquisa
Além de artigos académicos, Premissa: * Seisdimensdesdo esquemade @
de acordo com arevisioda + Estudos sem restricdestematicas Sd;?des inteligentesproposto por s PR B
literatura, rankings € estudos realizado a partir de 2015. iffinger, composto porétemase RN gt S i dos
de avaliacdo de cidades Critério: 24 md;ca\c}org;[mss seledonados ldeificaoeasledo dos
inteligentesformecem +  Rankings com avaliagdesde mais & (ueve onion ) Somp - _
informacBessobreas o100 idader 2 (m_:mtapaw por9 temas e 101 indicadores.
e < ulures " ebanisysm) composoper1
g: smartness. & + Padrdesglobaisaplicaveisa temase 75 indicadores. Identificacdo e selegdodos indicadoresmais
qualquer ﬂd*“deﬂ independentede « IS037122 (Intemnational frequentesrelacionados a cadatema
tamfmlm”s origeny O Sation for dandi i seledonado. Analiseda frequénciadas
: _Pt;t;].lcacoef 2 Eadermc aslc_ontendo 1S0), compostapor 19 temas e80 palavras-chavenos indicadores, elaboragdo
G u:ad?re, de 5"‘“‘?& arances indicadores. denuvem de palavras eclassificagio dos
:II-‘ cag :10_ remr;ﬂ;fe- 5 i +  Modelode Maturidade para termosmais recorrentes.
o ate‘_" :‘:{f edados;estio abextos Cidades Inteligentes e Sustentaveis
paraconsulia (ITU), com 3 dimensdes, 19 temas ‘
€103 indicadores.
* Ranking Bright Cities, composto C lidagio dasinformagdes essendais par:
por 10 temas. ajudarno planejamentode um projetode
2 5 e smart city
de considerar as paricdandades de
el &
Sintesee apresentagio dasinformacdes
essendais coletadasem um esquema-visual

e

Conclusdes.

Figura 25: Etapas percorridas para identificacdo dos elementos essenciais para elaborar
um projeto de smart city.

Na revisdo da literatura sobre Design Thinking, o foco concentrou-se na
avaliacdo da sua aplicacdo pratica, nos modelos preexistentes e nas etapas do
processo, ndo tendo sido objeto de analise a sua origem e definicdo conceitual. A
pesquisa se deu a luz da pergunta: quais sdo as etapas essenciais do processo de
aplicacdo do método Design Thinking?

A anélise foi realizada em duas etapas. Primeiro foram analisados os modelos
amplamente difundidos, conforme exposto no artigo de Katja Tschimmel (2012).
Complementarmente, foram analisados os modelos atuais de Design Thinking na

pratica, tal como documentado na revisdo sistematica realizada por Lukas
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Waidelich et al (2018). Ambas as analises tiveram como foco identificar e
consolidar as etapas previstas nos diferentes modelos. A quantidade de vezes que
cada etapa aparece nos diferentes modelos foi calculada e se chegou a concluséo de
quais seriam as etapas mais recorrentes, consideradas nesta pesquisa, essenciais.

Para a analise do estado da arte do Design Thinking aplicado as smart cities
e de como a abordagem do Design tem sido usado nas estratégias de construcéo de
solucdes para as smart cities, foram analisados os artigos que registravam pelo
menos um caso aplicado. O objetivo desta analise foi conhecer quais modelos de
Design Thinking e de que forma foram usados para gerac¢do de solucdo nas smart
cities, além de identificar lacunas e oportunidades de contribuicdo cientifica. A
pesquisa bibliografica em estudos de caso foi realizada em duas etapas, uma voltada
para a fundamentacdo tedrica e outra para o desenvolvimento do modelo, a partir
das perguntas:

- Por que o Design Thinking foi o método utilizado nos casos praticos? Os
resultados acerca das motivacdes que levaram a escolha do metodo embasaram a
fundamentacéo tedrica e o desenvolvimento do modelo e estéo no Capitulo 2.

- E pertinente usar a abordagem do Design Thinking como estratégia para o
desenvolvimento de projetos para smart cities? Os resultados acerca das
justificativas da escolha deste método do Design Thinking contribuiram para a
fundamentacéo tedrica da pesquisa encontram-se no Capitulo 2.

- Como Design Thinking foi usado para gerar solugfes para smart cities: quais
foram os modelos adotados e quais foram as etapas do processo percorridas na
pratica? Os resultados destas analises contribuiram para o desenvolvimento do
modelo proposto nesta pesquisa e encontram-se no Capitulo 4.

- Quais sdo as etapas do processo de Design Thinking pertinentes a aplicacao
em smart cities? Os resultados das andlises derivadas desta pergunta foram
fundamentais para o desenvolvimento do modelo e encontram-se no Capitulo 4.

A busca inicial retornou 32 resultados, considerando titulos repetidos. Dentre
os titulos filtrados, nove foram classificados como estudos de casos e analisados
dentro dos critérios estabelecidos nessa pesquisa:

e “Invite everyone to the table, but not to every course; How Design-Thinking
collaboration can be implemented in smart cities to design digital services”
(Oschinsky, Klein, & Niehaves, 2022), cujo foco recai sobre projetar

servicos digitais para um resort de satide na Alemanha;
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e “Co-Creating Smart Cities - Design Thinking for 21st Century Urban
Planning” (Schulders, 2022), com foco em impacto da poluicdo do ar na
saude;

e “The Potential of Design Thinking for Tackling the “Wicked Problems” of
the Smart City” (Nielsen, Baer, Gohari, & Junker, 2019), com relato de trés
casos relatados focando em meio ambiente, mobilidade e govenanga;

e “Senior DT - A Design Thinking Method to Improve Requirements
Engineering for Elderly Citizens” (Jussli & Gewald, 2021), sobre
governanca sob a Gtica da participacéo e da incluséo;

e “Design Thinking as a Means of Citizen Science for Social Innovation” (Goi
& Tan, 2021), com foco em longevidade e em Toquio;

e “Design thinking methodology to achieve household engagement in urban
water sustainability in the city of Huelva (Andalusia)” (Bermejo-Martin &
Rodriguez-Monroy, 2020), com foco no uso eficiente da &gua e
engajamento do cidadéo;

e “A study on design thinking-based co-creation planning applying for the
Sasang smart city development project” (Lee, Hong, & Jeong, 2017) com
foco no planejamento urbano de uma regido.

Para o desenvolvimento do modelo, os estudos de casos foram analisados a
luz das seguintes questdes:

- Qual tema de smart city o caso aborda?

- Qual foi a abordagem acerca do tema? Nem sempre esta informacéo esteve
presente, mas foi exemplo de abordagem a participacdo cidaddo e o impacto
provocado (consequencias).

- Quem/como foi definido tema?

- Qual foi 0 modelo de Design Thinking usado?

- Na prética, quais etapas do metodo do Design Thinking estiveram presentes?

- Qual foi a motivagao para a adogdo do Design Thinking?

- Quais foram as dificuldades sentidas na aplicagao?

- Quais foram os instrumentos usados?

- ObservacGes complementares.

Os resultados desta analise estdo no capitulo 4.
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As informacdes obtidas durante a fase de pesquisa bibliografica foram
sintetizadas, examinadas, interpretadas e criteriosamente selecionadas com o intuito
de estabelecer os elementos e dimensdes apropriados para 0 modelo voltado aos
desafios das cidades e comunidades. Inicialmente, foram elencadas as etapas do
Design Thinking consideradas essenciais, independentemente da natureza do
desafio em questdo. Essas etapas foram entdo submetidas a uma analise a luz dos
casos consultados, visando identificar quais delas foram efetivamente
implementadas na pratica. Tal analise abarcou a identificagdo de todas as etapas
percorridas, incluindo aquelas que, eventualmente, ndo estavam incluidas na lista
de etapas dos modelos existentes. Adicionalmente, foram examinadas as
dificuldades enfrentadas durante a execucdo dessas etapas, a fim de avaliar a
relevancia de sua manutencdo no modelo proposto.

A partir dessas analises, 0 modelo p6de ser progressivamente estruturado.
Ressalta-se que o processo de desenvolvimento do modelo seguiu uma abordagem
iterativa, ou seja, ndo se aguardou a conclusdo de todas as analises para a
formulacdo de um modelo definitivo. Pelo contrario, um modelo inicial foi
concebido desde o inicio, e ao longo do processo, foram realizados ajustes com base
nas analises realizadas e nas discussdes mantidas com os orientadores.

Os resultados estdo apresentados nos capitulos 4 e 5.

Por fim, com o modelo ja estruturado, as etapas puderam ser descritas de
forma a fundamentar o toolkit a ser gerado apds conclusdo da presente pesquisa. A

descricdo do modelo esta apresentada no capitulo 5.

3.3.
Teste, avaliacado e aplicabilidade do modelo

O teste do modelo foi conduzido em duas fases distintas, compreendendo uma
etapa relacionada a aplicacdo em campo e outra concernente a avaliacdo e
refinamento do modelo. A etapa de aplicagdo em campo ocorreu em dois momentos
consecutivos. O primeiro concentrou-se na aplicacdo do modelo, abrangendo todas
as suas etapas e produtos associados. O segundo teve como objetivo a avaliagdo do
Mapa de Inovagéo Local (MIL), o qual representa o principal resultado gerado pelo

modelo proposto e € objeto de distribuicdo. Simultaneamente a implementacédo do
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modelo, ocorreu a fase de avaliacdo e refinamento do modelo. O processo de
desenvolvimento do modelo, abrangendo desde a sua primeira versao, passando por
ajustes e culminando na versdo final, encontra-se detalhado no capitulo 5 deste
documento.

O modelo foi aplicado no bairro de Copacabana, na cidade do Rio de Janeiro,
com finalidade de testar a adequacdo de suas etapas e principais instrumentos e
entregas. Os resultados estdo descritos no capitulo 6.

A escolha da cidade do Rio de Janeiro para a realizacdo do teste do modelo
foi motivada por uma série de consideracoes relevantes. Primeiramente, a selegdo
se respaldou no fato de que a maior parte da pesquisa foi conduzida neste local, e a
pesquisadora manteve relacdes com stakeholders-chave da cidade, incluindo o
governo municipal e a comunidade académica. Além disso, vale destacar que a
PUC-Rio, instituicdo a qual a pesquisadora esta vinculada, esta situada na cidade
do Rio de Janeiro. Adicionalmente, é pertinente mencionar que a pesquisadora
acumulou parte de sua trajetéria profissional na Coordenadoria de Cidade
Inteligente da prefeitura da cidade do Rio de Janeiro.

Outro elemento determinante para a escolha da cidade foi sua historia, seu
perfil demogréfico e geografico. O Rio de Janeiro, primeira capital do Brasil, é a
segunda cidade mais populosa do pais, abrigando 6.211.423 habitantes, e a segunda
com maior area urbana, contendo 640,34 km? de &rea urbanizada (IBGE, 2022).
Outro fator considerado foi seu alto nivel de reconhecimento internacional. Da
analise destes fatos, conclui-se que resultados obtidos na cidade do Rio de Janeiro
tem potencial de influenciar tomadas de decisdes e comportamentos em outras
cidades brasileiras. Esta capacidade de influéncia pode ser inferida revisitando os
locais onde ocorreram grandes marcos globais relacionados ao escopo desta
pesquisa (Figura 26). Dai, conclui-se que a cidade do Rio de Janeiro ja assumiu
posicdo protagonista em escala mundial e pode, portanto, inspirar novos
comportamentos. Em 1992, na Rio-92, o entdo secretario geral da ONU anunciou
para 0 mundo que o espirito do Rio deveria representar a consciéncia plena de quao
fragil é o nosso planeta e deve nos levar a pensar constantemente no futuro®. Vinte

anos apas, foi no Rio a revisao global acerca do futuro que queremos para o planeta.

% Discurso de Boutros-Ghali durante a ECO-92, realizada pela ONU. Disponivel em:
https://www.rio2030.org/ e https://www.c-span.org/video/?26464-1/earth-summit-opening-
plenary-part-1
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Dentre os 5570 municipios brasileiros, foi o Rio de Janeiro o escolhido para sediar
0 quinto Forum Urbano Mundial, em 2010, e a reunido do G20 em 2024. E foi
também o Rio de Janeiro a primeira capital mundial da arquitetura, reconhecida
pela UNESCO em 2021. A cidade é um destino turistico mundialmente conhecido,
e possui no turismo e na cultura fortes vocagfes. Segundo uma recente pesquisa
publicada pelo Jornal britanico The Telegraph, a cidade voltou, em 2023, a ocupar
um lugar entre as 10 cidades mais procuradas como destino turistico'®. O evento
Rock in Rio, por sua vez, acontece na Europa e nos Estados Unidos sem alteragdo

em seu titulo, reforcando o reconhecimento internacional do Rio de Janeiro.!
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Figura 26: A cidade do Rio de Janeiro no mapa mundial de grandes em nivel global
acerca do futuro sustentavel das cidades e do planeta.

A cidade do Rio de Janeiro, no entanto, possui mais de 160 bairros com
caracteristicas sociais, econdmicas, naturais e culturais diferentes. Os bairros séo
organizados em cinco areas de planejamento, 26 regides administrativas e 16
regibes de planejamento - Centro, Zona Sul, Tijuca, Ramos, Meier, Madureira,
Inhaima, Penha, Pavuna, Ilha do Governador, Jacarepagud, Barra da Tijuca, Bangu,
Campo Grande, Santa Cruz e Guaratiba (Figura 27). Dado este quadro,
considerando a premissa da atuacao local e a relevancia da diversidade territorial

dentro do conceito das smart cities, optou-se pela atuacdo em nivel de bairro.

10 JORNAL DO BRASIL, 16 jul 2023. Rio. Disponivel em:
https://www.jb.com.br/rio/2023/07/1044883-rio-de-janeiro-cidade-de-encantos-mil-e-0-7-melhor-

destino-turistico-do-mundo-diz-jornal-britanico.html. Acesso em: 21/09/2023.

11 Informagdes disponiveis em: https://rockinrio.com/rio/pt-br/historia/rg. Acesso em: 21/09/2023.
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A escolha de realizar intervengdes em nivel de bairro se justifica pela
necessidade de uma abordagem detalhada e contextualizada para enfrentar os
desafios das cidades e comunidades de forma eficaz e direcionada. A andlise das
caracteristicas especificas de cada bairro desempenha um papel fundamental na
identificacdo de oportunidades de melhoria e na definicdo de estratégias de
intervencdo que sejam mais efetivas. No caso de uma cidade com a dimensdo do
Rio de Janeiro, isto €, uma metrépole com populacéo superior a populacéo total de
paises como Dinamarca, Finlandia, Costa Rica, Uruguai, Libano, Catar, Noruega,
Nova Zelandia, Panamd, Singapura, dentre muitos outros, as investigacdes dos
desafios ao nivel de bairro séo justificadas para melhor orientar solucGes capazes
de gerar impacto (Kimberly Tatum et al., 2019).

Ao considerar que os desafios podem variar significativamente de um bairro
para outro, € essencial investigar minuciosamente as caracteristicas individuais de
cada area. Isso inclui fatores como densidade populacional, infraestrutura existente,
padrdes de uso do solo, necessidades especificas da comunidade, entre outros. Essas
informagOes séo cruciais para orientar as decisdes sobre onde e como as
intervencgdes devem ser implementadas. As mudancas urbanas sdo percebidas mais
fortemente quando realizadas em nivel de bairro (Mumford, 1961).

Ao realizar andlises detalhadas em nivel de bairro, pode-se identificar quais
areas enfrentam os maiores desafios urbanos e, portanto, onde as intervencées sao
mais necessarias. Além disso, essa abordagem permite que as solugfes sejam
adaptadas as necessidades especificas de cada comunidade, tornando-as mais

efetivas e bem-sucedidas.
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Figura 27: Bairros, regides administrativas e regides de planejamento do municipio do
Rio de Janeiro.'?

Foi a partir da solicitacdo de uma organizacédo local com foco na melhoria das
condigdes de vida na regido, alinhada com os principios das smart cities, que se
delineou o critério para a selecdo do bairro de Copacabana como local de aplicacéo
do teste. Esta organizacio, denominada Movimento Longevidade Brasil (MLB)®,
e liderada pela residente e ativista do bairro, Carlota Esteves, possui como missao
primordial a construcdo de uma Rede Colaborativa englobando empreendedores,
agentes publicos e privados. Além disso, ela ja possui um historico substancial de
cooperacdo com a comunidade local e instituigdes regionais, mantendo conexoes
estreitas com as seis associagfes de moradores atuantes em Copacabana. A
integracao do teste do modelo ao programa Reavivar Copacabana foi planejada com
a possibilidade de envolvimento de stakeholders-chave do bairro, conferindo-lhe

relevancia e pertinéncia na esfera comunitéria. A selecdo e validacdo da escolha de

12 Mapa contendo as regides de planejamento, regides administrativas e bairros do Rio disponivel
em: https://www.data.rio/documents/31d845e1c56a49c6a2b0e01420ec83b8/explore. Acesso em:
10/0ut/2023.

13 Informacoes sobre 0 MLB disponiveis nas midias sociais:
https://www.facebook.com/movlongevidadebrasil/; e
youtube.com/c/MLBMovimentoLongevidadeBrasil
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Copacabana para aplicacdo do teste foi reforcada pela representatividade social,
cultural e comportamental que o bairro possui na cidade, o que também influencia
a disseminacdo de resultados alcangados no local, como pode ser conferida pelas
informacdes a seguir.

Copacabana é um bairro da Zona Sul que, apesar de estar entre 0s bairros com
maior IDH da cidade (IBGE), possui seis favelas (Pavdo-Pavaozinho; Cantagalo;
Morro dos Cabritos; Ladeira dos Tabajaras; Chapéu Mangueira; e Babil6nia) e
acolhe populacdo de todos os estratos sociais, fato que permite considera-lo um
bairro inclusivo. E um bairro populoso*, com aproximadamente 180 mil habitantes,
ndo estando nem na extremidade mais populosa, como estdo Campo Grande e
Bangu, e nem na menos populosa, como estdo Joa, Urca e Cosme Velho. Esses
dados indicam que o bairro enfrenta desafios e oportunidades relevantes para a
implementacdo de um projeto piloto. Esses desafios podem incluir questfes
relacionadas a habitacdo, seguranca, mobilidade urbana e desigualdade social,
dentre as demais tematicas identificadas nesta pesquisa.

Copacabana é um bairro que nasceu com uma vocacao acolhedora, uma
historia rica e diversa e icones que o fizeram conhecido mundialmente. Nasce com
a Construcao do Forte de Copacabana, com objetivo de proteger a cidade, e tem sua
histéria marcada por momentos importantes, como a construcdo do Copacabana
Palace, ambos ainda hoje icones da cidade. E palco de uma das maiores festas de
Réveillon do mundo. E foi no edificio Ypiranga, na Av. Atlantica, que Oscar
Niemeyer produziu grande parte de seus projetos arquitetébnicos. O calcaddo que
beira a praia do bairro foi projetado por Burle Marx e € um dos pontos turisticos da
cidade.

Sua vocacdo cultural se manifesta também na musica. O bairro foi um dos
principais cenarios da Bossa Nova nos anos 50 e 60, com artistas como Jodo
Gilberto, Vinicius de Moraes e Tom Jobim frequentando os bares locais, como o
Beco das Garrafas. O movimento internacionalizou a cultura brasileira, se
manifestando pela mdsica, literatura, cinema, teatro, moda, arquitetura, artes

plasticas e paisagismo. Tom Jobim, alias, € um exemplo de como Copacabana

14 Dados populacionais consultados na Tabela 3504 - Populacio Residente e Estimada - Regides
Administrativas do Municipio do Rio de Janeiro - 2000/2010/2013-2016/2020 Disponivel em:
https://www.data.rio/documents/ba877d53302346eca990a47c¢99e15f74/about. Acesso em
15/out/2023.
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influenciou a cultura do pais. O bairro foi uma grande inspiracédo para 0 compositor,
que escreveu a musica “Copacabana”® em homenagem ao lugar, que até hoje é
chamada de “Copacabana princesinha do mar”. O compositor Dorival Caymmi
escreveu a musica “Sabado em Copacabana® em homenagem ao lugar. O poeta
Carlos Drummond de Andrade, que é homenageado na cidade por meio de uma
estatua no calcadao da praia de Copacabana, também teve uma relacdo proxima
com o bairro, tendo morado no local por muitos anos, e escrito diversos poemas
possivelmente inspirados em Copacabana, como “No Meio do Caminho™?’.

N&o obstante, pode-se deduzir, mesmo sem solidas bases cientificas, mas
baseado em observacéo cotidiana, que o bairro tem também potencial de influéncia
na mudanga de comportamento, considerando a diversidade que abriga e a projecéo
que possui. Ou seja, Copacabana, como um bairro de destaque no Rio de Janeiro,
pode inspirar comportamento e tendéncias da cidade. O sucesso de iniciativas
inovadoras em Copacabana tem, portanto, o potencial de inspirar mudangas em
outros bairros e até mesmo em nivel municipal e estadual. Ao selecionar
Copacabana como bairro piloto, seria possivel aproveitar essa influéncia para
disseminar praticas sustentaveis, estimular a participacdo comunitaria e promover
a conscientizacdo sobre questdes ambientais, sociais, econémicas e culturais.

Outro fator considerado foi a infraestrutura existente. Copacabana ja possui
uma infraestrutura relativamente desenvolvida, o que pode facilitar a
implementacdo de projetos pilotos. Com uma ampla gama de estabelecimentos
comerciais, instituicdes educacionais, servigos publicos e espagos publicos, o bairro
oferece uma base soOlida para experimentar novas abordagens e solugdes
inovadoras. Além disso, a concentracao populacional e a diversidade de atividades
no bairro permitem que os projetos piloto alcancem um publico amplo e
diversificado, maximizando seu impacto.

Inicialmente, para planejamento espacial da pesquisa, o bairro foi dividido
em quatro areas (Area do Forte de Copacabana; Area do Centro; Area do bairro

Peixoto; e area do Lido), excluindo o Leme, um outro bairro adjacente. No entanto,

15 |_etra da musica Copacabana disponivel em: https://www.letras.mus.br/tom-jobim/49030/. Acesso
em 21/set/2023.

16 |etra da musica Sabado em Copacabana disponivel em: https://www.letras.mus.br/dorival-
caymmi/45587/. Acesso em 21/set/2023

17 Poema de Carlos Drummond de Andrade, disponivel em: https://www.letras.mus.br/carlos-
drummond-de-andrade/807509/. Acesso em 21/set/2023
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nas primeiras consultas a populacédo, na fase de pré-testes os moradores sugeriram
incorporar o Leme na pesquisa. Assim, a divisao final das quatro areas (Figura 28)
foi:

e Area 1: até Rua Xavier da Silveira + favelas Pavdo, Pavézinho e Cantagalo;

e Area 2: entre Rua Xavier da Silveira e Rua Siqueira Campos + Bairro

Peixoto + favelas no Morro dos Cabritos e Ladeira dos Tabajaras;
e Area 3: entre Rua Siqueira Campos e Av. Princesa Isabel;
e Area4: Leme + favelas Chapéu Mangueira e do Morro da Babil6nia.
Durante os contatos com a populagéo local, os moradores das favelas locais

declararam preferir o uso do termo “favela” e ndo “comunidade”. Os moradores das
favelas se referem aos moradores locais que ndo moram nas favelas como
“moradores do asfalto”. Para fins de distribui¢cao da amostra foram adotados estes

termos.

Ponta do'Leme,

@thon Palace Area 2

Area 1
de Carlos

nd de Andrade

@ Forte de Copacabana
(Museu'Histdric -

Figura 28: Divisdo espacial do bairro para fins de distribuicdo dos questionarios.

Foram critérios de avaliacdo na fase de teste do modelo:
e Teste das etapas: todas as etapas sugeridas no modelo foram testadas;

e Teste dos instrumentos de consulta a populagéo:
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i. Pré-teste para construcdo de instrumento de consulta a populacao.

A primeira pesquisa com a populacao foi aplicada em carater de piloto, em
formato de pré-testes, por meio de entrevistas qualitativas em profundidade, a partir
de um roteiro preliminar (Apéndice A). Além de coletar informacGes, teve também
0 objetivo de avaliar e finalizar o instrumento de coleta. Foram realizadas 14
entrevistas com a populacdo local, abrangendo os seguintes perfis de moradores:

— 3 Moradoras; 30-60 anos;
— 3 Moradoras; 60 anos ou mais;
— 1 Morador; 60 anos ou mais;
— 1 Moradora; presidente de associacdo de moradores;
— 1 Morador, presidente da associacdo de moradores;
— 1 Morador e comerciante local (banca de jornais); 30-60 anos;
— 2 Frequentadoras (trabalho — rede de hotéis; orla); 30-60 anos;
— 2 Frequentadores (trabalho — guarda municipal ambiental,
porteiro); 30-60 anos;
Esta etapa teve como papel embasar a constru¢do o formulario de

consulta a populagao proposto no modelo.

ii. Elaboracéo do instrumento de consulta a populacgéo.

O formulério foi desenvolvido a partir dos dados coletados e submetidos a
aprovacdo da Camara de Etica em Pesquisa (CEP) da PUC-Rio, uma Camara
especifica do Conselho de Ensino e Pesquisa conforme decisdo deste 6rgdo
colegiado com atribuigdo de avaliar projetos de pesquisa do ponto de vista de suas
implicagBes éticas®®. Apos realizacéo de ajustes solicitados pela CEP, tais como os
referentes ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), texto de
convite, orientacOes de formatacdo e linguagem a serem usadas, bem como as
referentes a comunicacao de registro de anuéncia na participacao, o instrumento foi
aprovado. O projeto e 0 TCLE apresentados foram avaliados em conformidade com
os principios e valores do Marco Referencial, Estatuto e Regimento da
Universidade no que se refere as responsabilidades de seu corpo docente e discente

e teve parecer final “aprovado”, permitindo a continuidade das atividades.

18 parecer da Comissdo da Camara de Etica em Pesquisa da PUC-Rio 101-2022 — Protocolo 108-
2022 Proposta: SGOC 445536.
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iii. Formatacdo do instrumento de consulta a populacao.

Inicialmente, o instrumento de coleta de dados junto a populagdo foi
formatado para ser utilizado na plataforma de formulario da Google (Google
Forms), para uso exclusivamente remoto. Posteriormente, para alcancar o nimero
de respostas calculado na amostra, o formulario foi formatado para continuar em
uso remoto, porém, sem necessidade de acesso a Internet. Assim, foi usado o
software Formstack, que permite uso pelo telefone celular, mesmo em modo offline
(Apéndice A). Para consulta a populacdo foi usada a versdo do aplicativo para
celulares do referido software. Ambas as plataformas de construgdo de formularios
requerem cadastramento. A Google Forms é gratuita e a Formstack requer

pagamento.

iv. Aplicagdo do instrumento final de consulta a populacéo.

O célculo da amostra para fins de aplicacdo do questionario quantitativo
(Apéndice A) considerou uma populacdo total estimada em 194.029 habitantes
(IBGE, 2010). Foi calculada uma amostra finita (N<100.000) entre 100
questionarios para um intervalo de confianca de 68% (tendéncia) e erro amostral de
5% e 384 questionarios para um intervalo de confianga de 95% (mercadologica) e
erro amostral de 5% (Quadro 7).

O Censo 2022 realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) teve primeiros resultados divulgados logo apds a consolidacdo desta etapa
da pesquisa. No entanto, a menor unidade com dados populacionais divulgada até
a conclusdo deste relatorio foi de municipios. Considerando os dados do municipio
do Rio de Janeiro, ndo houve variacdo significativa entre os censos de 2010 e 2022
em relacdo ao total da populacdo do Rio de Janeiro (6.320.446 pessoas em 2010 e
6.211.423 pessoas em 2022). O Instituto Pereira Passos (IPP) é o 6rgdo da prefeitura
do Rio de Janeiro que mantém os dados da cidade atualizados e atua conjuntamente
com o IBGE. Para definicdo da amostra foram considerados os dados populacionais
consultados nas duas fontes, ndo tendo sido necessario alteracdes. Foi utilizada a
"Tabela 2974 - Populac&o residente, por grupos de idade e sexo, segundo as Areas
de Planejamento (AP), Regides Administrativas (RA) e Bairros - Municipio do Rio

de Janeiro - 2010 ", com dados estimados atualizados em 2019. Para os dados das
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seis favelas contempladas na pesquisa, as informac6es foram validadas diretamente

com o Observatoério das Favelas.

Universo Amostra | Amostra
minima maxima
TOTAL 194.029 | 100% 100 384
?gg#;gggglgofggag?na 161.191 | 83% 83 319
ILEfg‘E)(CG”SO 2010, 14799 | 8% 8 29
Pavéo-Pavédozinho 5.567 3% 3 11
Cantagalo 4771 2% 2 9
Morro dos Cabritos 2.602 1% 1 5
Ladeira dos Tabajaras 1.359 1% 1 3
Chapéu Mangueira 1.289 1% 1 3
Babil6nia 2.451 1% 1 5

Quadro 7: Populacao total da area de teste e calculo da amostra.

A quantidade total alcancada foi de 388 questionarios, dentre moradores,
trabalhadores e visitantes, atingindo o maior nivel de intervalo de confianca. O
minimo calculado (68%) estaria dentro dos padrbes aceitaveis e indicaria a
tendéncia local. Considerando apenas moradores, foram consultadas 268 pessoas,
0 que significa um intervalo de confiangca de 90%, com erro amostral de 5%. O

Quadro 8 detalha as quantidades alcancadas na aplicacdo dos questionarios.

Amostra Consultados
Local
De Até Total Somente
Moradores
TOTAL 100 384 388 268
Copacabana (“asfalto”) 83 319 347 232
Can}agglo—Pavao— 5 20 5 5
Pavéozinho
Morro dos Cabritos-
Ladeira dos Tabajaras 2 8 6 6
Leme (asfalto) 8 29 22 17
Morro da Babil6nia-
Chapéu Mangueira 2 ! 8 8

Quadro 8: Amostra planejada e quantidades alcancadas.

Para a aplicacdo dos questionérios, inicialmente foram usados formularios

online diretamente para os publicos respondentes, com divulgacdo realizada com
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auxilio da organizacdo social local. Posteriormente, com a finalidade de obter
resultados mais fidedignos a composicao amostral desenhada, os formularios foram
aplicados com auxilio de duas assistentes sociais. As profissionais possuiam
experiéncia prévia em pesquisas de diagnostico em colaboragdo com a pesquisadora,
e um historico de trabalho de campo em areas de maior vulnerabilidade social no Rio
de Janeiro, tendo sido recomendadas pela equipe do Observatorio das Favelas. As
assistentes sociais passaram por um treinamento detalhado, visando a compreensao
do formulério a ser aplicado, alem de receberem orientagdes relativas a estratificacdo
geoespacial (Quadro 7). Adicionalmente, foi disponibilizado um guia de distribuicéo
etaria, calculado com base na piramide etaria do bairro pesquisado (Quadro 9).

O procedimento metodoldgico adotado para composi¢cdo do grupo amostral
foi de amostra aleatoria, com priorizacdo das quantidades especificadas, sendo que
a seguranca das pesquisadoras foi o critério primordial. Em outras palavras, caso
qualquer local indicasse algum tipo de risco para as pesquisadoras, este seria
evitado. No caso de alguma area ficar desprovida de cobertura, substituicdes seriam
planejadas de forma a manter a coeréncia com o universo de pesquisa. Vale ressaltar
que todas as quantidades minimas planejadas foram efetivamente alcangadas, ndo

sendo necessario proceder a replanejamentos.

Distribuicdo de formularios segundo a faixa etaria
x x Quantidade
Faixa etaria Pppulagao Populagao minima prevista
residente (%) | consultada
(amostra)

Até 29 anos 29% 67 29

De 30 a 59 anos 42% 210 42

60 ou mais 29% 105 29

Né&o informado 6

Quadro 9: Distribuicéo etaria dos questionarios.

e Teste da elaboracdo do Mapa de Forcas Atuantes Locais (MFLA)

O teste de aplicabilidade do MFLA foi realizado a partir da analise dos dados
coletados com a populacéo local. A avaliagdo buscou verificar se os dados coletados
permitiam e/ou eram os mais adequados para a consolidacdo do MFLA. Para
elaborar o MFLA foi necessario consultar a base de dados resultantes da coleta de

dados junto a populacéo.
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Para identificar a Forca de Influéncia, foi consolidada e analisada a questdo
especifica “Na sua opinido, qual dessas areas, ao receber um pouco mais de foco
HOIJE, ira influenciar positivamente o maior nimero de outras areas?”. Esta ¢ uma
pergunta fechada, cujas op¢des séo derivadas da analise de tematicas dentro do tema
smart cities (Figura 30), referente ao esquema gerado com as informacdes
essenciais sobre smart cities).

Para identificar a Forca dos Desejos e Necessidades (Dor), foram

consolidadas e analisadas as perguntas:

Quais as principais necessidades no bairro, na sua opinido?

Quais sdo os desafios do bairro para que essas necessidades sejam
atendidas?

Quais sdo seus desejos para o bairro?

Quais séo seus principais medos em relacdo ao bairro?

Estas sdo perguntas abertas, o que demandou mais tempo para consolidacao.
Primeiramente respostas semelhantes foram padronizadas. Por exemplo, respostas
como ‘“seguran¢a”; “melhorar a seguranca”; ‘“‘seguranga em geral”, foram
consideradas “seguranga”. Este procedimento se deu em todas as respostas das
quatro perguntas.

Concluida esta etapa, foram verificadas as recorréncias dos termos e
quantificadas as vezes que foram citadas. Para auxiliar as analises, foram geradas
nuvens de palavras com os termos presentes nas respostas. Para as nuvens foi usada
a plataforma gratuita WordCloud.com®®. Para otimizacdo dos resultados e para
evitar perdas de significados, os temos compostos foram trabalhados para que as
palavras ndo fossem separadas e hifens foram inseridos entre palavras compostas.
Desta forma, meio ambiente, por exemplo, foi reescrito para a nuvem de palavras
como “meio-ambiente”. A mesma logica foi aplicada aos demais termos
compostos.

Para identificar a Forca Motriz, que tem relacdo com o DNA e vocacdo do
territorio, foi consolidada a analisada a questdo “O que te faz ter orgulho de
Copacabana? Isto é, na sua opinido, o que diferencia positivamente Copacabana dos

outros bairros?”. Esta € uma pergunta aberta e a consolidacdo dela seguiu 0s

19 plataforma gratuita disponivel em: https://www.wordclouds.com/. Acesso em setembro de 2023.
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mesmos passos do tratamento dos dados das quatro questdes usadas para se
identificar a Forca dos Desejos e Necessidades.

Para identificar a Forga Sabotadora, que tem relagcdo com as frustragdes, foi
consolidada e analisadaa questdo: “O que te traz desanimo ou insatisfagdo quando
vocé pensa no bairro?”. Esta também € uma pergunta aberta e a consolidagdo dela
seguiu 0s mesmos passos do tratamento dos dados das quatro questdes usadas para
se identificar a Forca dos Desejos e Necessidades.

As quatro forcas identificadas foram organizadas em um Gnico quadro, de
facil visualizacdo. Estas forcas indicam os temas prioritarios do territorio

pesquisado (Figura 40: Mapa das Forcas Locais Atuantes (MFLA).

e Teste de aplicabilidade da Roda de Conversa com multiplos stakeholders

para entendimento do tema prioritario

A Roda de Conversa foi realizada para testar a aplicabilidade da realizagéo de
reunido de maultiplos stakeholders para fornecimento de uma visao integral do tema
prioritario anterior a estruturacdo do Mapa de Inovacdo Local. Esta pratica foi
escolhida por possibilitar o exercicio de pensar compartilnado. Neste método
participativo, a conversa gira em torno de uma tematica selecionada e, no processo
dialdgico, as pessoas apresentam suas colaboracdes, podendo ser coincidentes ou
contraditdrias, escutam as demais, sendo possivel se posicionar e ouvir 0
posicionamento do outro (Méllo et. Al, 2007). Embora nem sempre essa atividade
seja necessaria, ela foi realizada para fins de teste. Para sua conduc&o, foi selecionado
0 tema Cultura.

A partir da consulta a organizacao social local MLB e a uma organizacao
social atuante no tema prioritario no Brasil, a Associacdo Brasileira de Gestdo
Cultural (ABGC), foram selecionados os stakeholders representativos para debater
“como ressignificar a vida cultural de Copacabana ap6s a pandemia do Covid-19”.
Foram indicados: um representante do SESC de Copacabana, sugerido pela
representante do MLB, em funcéo da representatividade que o equipamento cultural
tem no bairro; a profissional Yole Mendoncga, indicado pela ABGC, pela
experiéncia que ela adquiriu na ressignificagdo da vida cultural na regido do Centro
do Rio, que inclui o Centro Cultural Banco do Brasil e arredores; Paulo Protasio,
morador e representante do governo, como diretor da Autoridade do

Desenvolvimento Sustentavel do Estado do Rio de Janeiro. Junto a estas indicages,
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e com os representantes da MLB, ABGC e PUC-Rio, mais uma representante do
ecossistema de inovacao e empreendedorismo do Instituto Genesis da PUC-Rio foi
convidada.

Em relacdo ao local, o formato remoto foi escolhido para ter maior alcance e
facilitar a participacdo dos convidados para a mesa. A proposta do evento foi
submetida para compor a grade de programacdo do Circuito Urbano da ONU-
Habitat e foi selecionada (Apéndice B).

A Roda de Conversa ocorreu, portanto, remotamente, com suporte
operacional da ONU-Habitat, dentro da programacéo do Circuito Urbano e teve
duracéo de duas horas. Duas rodadas de questfes foram elaboradas e dirigidas aos
participantes. A primeira contendo uma pergunta genérica, igual para todos, com
previsdo de cinco minutos de resposta para cada participante. A segunda rodada
com duas perguntas especificas, elaborada em funcdo do papel que cada um
representa no setor. Nesta rodada, foi previsto um tempo de resposta de 10 minutos
para cada um. Os participantes foram incentivados a responder de maneira que
expressassem seus pontos de vista, com o objetivo de ampliar as oportunidades de
inovagdes alinhadas com as demandas da vida real, e abordar os desafios reais
enfrentados pela populacdo no dia a dia do bairro. O Capitulo 6 traz mais
informacdes sobre a Roda de Conversa, no contexto no teste para demonstracédo de
aplicabilidade do modelo criado.

A avaliacdo da aplicabilidade e eficacia da Roda de Conversa envolveu a
verificacdo do nivel de engajamento dos participantes convidados no debate, bem
como a andlise das informacdes fornecidas em resposta as questdes fornecidas. Foi
dada énfase a obtencdo de dados que refletissem suas experiéncias pessoais. Esta
etapa da avaliacdo foi medida pelo indice de participantes que foram convidados e
efetivamente estiveram presentes. Além disso, também foi considerada a natureza de
suas respostas, privilegiando aquelas que expressassem experiéncias proprias, e que
de alguma forma pudessem ser associadas aos desafios do bairro. Avaliou-se tambem
se 0 evento atingiu 0 objetivo de contribuir para a criagdo do Mapa de Inovacao
Local. Esta, foi avaliada pela verificagdo do emprego direto dos resultados obtidos
na elaboracdo do MIL. Por fim, também foi investigado se o evento inspirou 0s
espectadores a adotar agbes que promovessem o desenvolvimento de solugdes
inovadoras, as quais deveriam satisfazer as demandas da populacdo, ser viaveis do

ponto de vista técnico, sustentaveis economicamente e ambientalmente responsaveis.
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Esta, foi verificada como parte da estratégia de comunicacdo e foram computados

projetos culturais desenvolvidos para o bairro, por influéncia deste evento.

e Teste da elaboracéo e aplicabilidade do Mapa de Inovagdo Local (MIL)

O primeiro teste direciona-se a construgdo do MIL. Seu desenvolvimento
parte das informacdes do MFLA, que é acrescido das perguntas que serdo 0s
gatilhos para inovacdo, e as sugestdes de publicos que devem participar das fases
seguintes dedicadas ao desenvolvimento das solugdes.

Em relagdo as perguntas, que devem seguir a abordagem “como podemos”,
foram desenvolvidas e avaliadas seguindo duas dindmicas: um grupo de perguntas
teve como Unica fonte de informacdes a consulta a populacéo local; e um grupo de
perguntas teve como fonte, além das informacdes advindas da consulta a populacédo
local, os resultados do debate sobre o tema na Roda de Conversa com especialistas.

As informagBes consultadas na base de dados resultante da consulta a
populacdo local sdo as mesmas usadas para preenchimento do MFLA,
acrescentando-se a percepcao de satisfacdo quanto ao tema em questdo. Embora as
perguntas tenham sido direcionadas para geracdo de projetos para 0s temas
prioritarios relacionados as Forcas de Influéncia e Forgas dos Desejos e
Necessidades, também foram considerados na formulacdo das perguntas os temas
da Forca Motriz e da Forca Sabotadora. A primeira, que reflete a vocagdo do
territorio, foi abordada nas perguntas como uma forca que motiva a a¢do. Assim,
estes temas foram associados aos prioritarios como vetores para motivar a ag&o.
Seguindo a mesma ldgica metodoldgica, mas com influéncia oposta, os temas da
Forca Sabotadora foram inseridos de alguma forma nas perguntas para que as
futuras solugdes evitem que as frustracfes passadas provoquem qualquer tipo de
inércia e prejudiquem os resultados.

Em relacdo as sugestdes de publicos que devem participar das fases
subsequentes destinadas ao desenvolvimento das solug6es, a escolha foi orientada
com base na premissa de buscar resultados abrangentes, abordando aspectos Real-
Win-Woth+Environment®® (RWW+E) relacionados a viabilidade técnica (W),

20 Nesta pesquisa, os projetos de solugdes partem de uma visdo RWW, iniciais de Real, Win e Worth,
respectivamente, se referindo as solugbes que buscam atender as necessidades dos usuarios, ser
tecnicamente possiveis e financeiramente viaveis (Day, 2007), mas sdo acrescidos do componente
ambiental, representado pela letra E, inicial de Environment. O inglés foi utilizado neste caso para
manter o idioma original da sigla.
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econémica (W) e ambiental (E), além de representar os interesses da sociedade (R).
Portanto, o grupo de participantes foi selecionado prevendo, ao menos, a
participagdo dos seguintes representantes:

I. Representantes do Grupo REAL (R), representando os interesses da
sociedade: individuos da sociedade civil que defendem os interesses
das pessoas e da causa proposta e defensores da causa ou do tema
em questéo.

ii. Representantes do Grupo WIN (W), para colaborar com a avaliagdo
da viabilidade técnica: especialistas em tecnologias que possam
acelerar ou impulsionar o desenvolvimento do tema e representantes
de O&rgdos governamentais que atuam diretamente na area
relacionada a causa ou ao tema, contribuindo com sua expertise
técnica e apoiando na seguranca juridica das solucGes.

iii. Representantes do Grupo WORTH (W), para colaborar com a
avaliacdo da viabilidade econdémica: individuos ou entidades com
interesse em conduzir negdcios relacionados a causa ou ao tema e
organizacdes ou pessoas fisicas dispostas a fornecer apoio financeiro
para viabilizar as solucdes relacionadas ao tema.

iv. Representantes do Grupo ENVIRONMENT (E), representando a
garantia do respeito ao meio ambiente: participantes encarregados
de analisar o impacto das solugdes propostas sob a perspectiva da
consciéncia e responsabilidade ambiental. O envolvimento deste
representante nas etapas de avaliacdo pode variar de acordo com a
natureza especifica do tema em discussao.

Em formato de debate colaborativo entre o grupo desta pesquisa e a
organizacdo local MLB que tem conhecimento local, foram sugeridos
representantes de cada categoria.

Com a conclusédo do MIL, a atencéo do teste se voltou para a avaliacdo de sua
eficécia, ou seja, 0 qudo util ele pode ser para uma instituicdo ou profissional que
lidera um processo de geracdo de novas solugOes. Nessa etapa do teste, um
Workshop de Ideacéo foi concebido, planejado e realizado, tendo o MIL como base
integral para suas atividades.

A partir da percepcdo local positiva em relacdo ao papel do SESC de

Copacabana na vida cultural do bairro, e em parceria com eles, foi realizado o
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Workshop de Ideacdo concebido, cujo foco esteve na cocriacdo de projetos
direcionados a Inovagdo e Empreendedorismo com o propdsito de reativar a vida
cultural de Copacabana e do Leme. Todas as informagdes contidas no MIL foram
empregadas na estruturacdo deste workshop. A avaliacdo da fase de planejamento
do workshop, abrangendo a definicdo de seus objetivos, a sele¢do dos participantes
e o desenvolvimento dos instrumentos, permitiu uma andlise da eficacia do MIL.
Além disso, a avaliacdo dos resultados alcancados possibilitou uma andlise da
efetividade do MIL.

Os resultados decorrentes da aplicacdo do teste foram expostos no Capitulo 6
deste documento. As discussdes desses resultados, a luz dos objetivos

estabelecidos, foram apresentadas no Capitulo 7.

3.4.
Comunicacao

A comunicacao foi uma atividade que ocorreu ao longo dos trés momentos,
ndo podendo ser considerada uma etapa estanque.

A relevancia do problema de pesquisa foi apresentada na primeira edi¢cdo do
Rio Innovation Week, ocorrido no Rio de Janeiro em formato presencial (jan/2022);
no Forum de Longevidade Brasil, em formato online (maio/22); no evento do
Circuito Urbano da ONU-Habitat em evento aberto ao publico, em formato online
(out/22); e na segunda edicdo do evento Rio Innovation Week, ocorrido no Rio de
Janeiro, em formato presencial, para grande publico (novembro/22). Os primeiros
resultados da pesquisa e a divulgacdo de exemplos de solucdes geradas foram
apresentadas no Forum de Longevidade Brasil, em formato presencial (maio/23).

A pesquisa resultou no desenvolvimento de um artigo académico publicado
no periodico Smart Cities, um capitulo no livro Advances and Challenges in
Science and Technology Vol. 1, um artigo submetido e aceito sobre o modelo
criado, apresentado no 1° Congresso Internacional de Cases de Open Innovation,
no evento Rio Innovation Week (out/23), e na criagdo de uma plataforma online,
intitulada “Minha Copa”, para apresentacdo dos dados para a populacdo e

empreendedores.
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4.

Analises: elementos essenciais para elaboracéo de
projetos para smart cities e etapas do Design Thinking em
smart cities, na pratica

Este capitulo apresenta as analises sobre os elementos essenciais para
elaboracédo de um projeto de smart city e as etapas do processo de Design Thinking
aplicado as cidades e comunidades, na pratica. Estas analises fundamentam o
desenvolvimento do modelo elaborado no &mbito desta pesquisa. Sdo abordadas a
identificacdo e selecdo dos temas mais recorrentes no campo dos estudos em smart
cities. Alem disso, a identificagdo de indicadores para 0 acompanhamento de
resultados e o subsequente monitoramento e avaliacdo de cada tema, resultando nas
conclusoes sobre as informag6es essenciais para o desenvolvimento de projetos em
smart cities. As etapas do processo de Design Thinking, tanto na identificacdo do
problema como na busca de solugdes, sdo discutidas, destacando-se as diretrizes
comuns que emergem desse processo. Casos empiricos sao analisados, aplicando-
se 0 Design Thinking nas smart cities, 0 que permite uma visao ex-post facto de sua
implementacdo. Ao final, sdo fornecidas conclusées que fornecem esclarecimentos
a respeito de possiveis caminhos para a aplicagdo do Design Thinking no

desenvolvimento de projetos para smart cities.

4.1.
O essencial para a elaboragéo de um projeto de smart city

A revisdo da literatura (Capitulo 2) sobre smart cities partiu de uma pergunta
inicial sobre o que sdo e como s&o as smart cities que se esta buscando para o futuro
da populacéo. Esta primeira etapa consistiu em uma revisao da literatura em artigos
cientificos sobre definicdo de smart cities, e chegou-se a conclusdo de que ndo ha
uma unica e oficial definicdo para smart cities e ha uma diversidade de informacdes
disponiveis. Este cenario dificulta a aplicagdo pratica do conceito em projetos
voltados para smart cities, visto que existe uma lacuna no que diz respeito as

informacdes essenciais para se elaborar um projeto para smart cities.
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Considerando que as informacdes disponiveis na literatura pesquisa nao
deixaram claro quais atributos devem ser considerados e priorizados para se
estruturar um projeto de smart city, foi elaborada uma nova pergunta: diante da
diversidade de informacGes disponiveis, 0 que é essencial para a elaboracdo de um
projeto de smart city? O objetivo foi identificar e apresentar de forma simples e
sintética, quais sao as informacdes essenciais que devem ser contempladas para a
elaboracdo de projetos e iniciativas de cidades e comunidades que buscam ser
classificadas como uma smart city.

Para o desenvolvimento desta pesquisa foi necessario explorar essa pergunta
e expandir a analise sobre as smart cities para se chegar a definicdo de temas
relevantes acerca das smart cities, bem como a identificacdo de indicadores para
acompanhamento de resultados (monitoramento e avaliacdo) dentro de cada tema.
Este conhecimento deve ser incorporado ao modelo a ser desenvolvido.

A partir das informacdes levantadas na revisdo da literatura, os grupos de
indicadores de smart cities selecionados foram analisados com o objetivo de:
identificar e selecionar os temas mais frequentes no campo dos estudos em smart
cities; e identificar e selecionar os indicadores que compdem cada um dos temas
selecionados.

Como resultados foram identificadas as informacg6es essenciais presentes nos
grupos de indicadores que avaliam as smart cities. Os resultados foram
consolidados em um Gnico esquema, contendo todas as informag@es essenciais na
construcdo de projetos voltados para smart cities. Essas informacoes
fundamentaram o desenvolvimento da etapa de identificacdo dos desafios das
cidades e comunidades junto a populacao.

Para identificacdo dos temas foi feito uma andlise comparativa e foram
identificadas as semelhancas e frequéncias. Os temas mais recorrentes foram
selecionados como essenciais. Estes temas serdo utilizados na etapa de
Entendimento da percepcdo de bem-estar nas cidades e comunidades, junto aos
cidad&os e cidadas.

A consolidacao das tematicas contempladas (Quadro 10) indica que, de uma
maneira geral, podem ser considerados eixos tematicos recorrentes no ambito das
smart cities: educacdo, saude, seguranca, meio ambiente, economia, governanca,

mobilidade e tecnologia e inovacéo.
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Connected IESE Bright 1SO Modelo de
Temas Smart Cities (global) Cities 37122 Maturidade Giffinger | FREQ. %
(Brasil) Y (global) (ITU)
Educagio X X (Capital | X X X (Vida) | 100%
humano)
Satde X X (Coesdo | X X X (Vida) | 100%
social)
Infraestrutura 17%
Mobilidade urbana X X X X X 83%
/ Transporte
Meio Ambiente X X X X 100%
Urbanismo /
planejamento X X X X 67%
urbano
X (Coesédo - o
Seguranga X Social) X X X X (Vida) 100%
Tecnologia e X o
inovacdo / TIC X X X X (Economia) 83%
Economia X X X X (dimenséo) X 83%
Empreendedorismo X X X 50%
(Economia)
Governanga X X X X 83%
Energia X X X X 67%
Projecdo X 17%
internacional
Financas X 17%
Telecomunicagéo X 17%
. - X (Meio X (Meio o
Residuos sélidos Ambiente) | Ambiente) X 50%
A X (Meio o
Agua Ambiente) X 33%
X (Meio o
Esgoto Ambiente) X 33%
Habitacdo X X X (Vida) 50%
Popu_laf;ao r X X 33%
condicfes sociais
Recreacdo X 17%
Cultura / Esporte X X X (Vida) 50%
Produtividade 17%
Incluséo Social X X 33%
(Pessoas)
Vida X 17%

Quadro 10: Comparacéo dos temas presentes nos seis grupos de indicadores
analisados a luz da frequéncia que séo contemplados.

Educacdo, saude, seguranca e meio ambiente sdo temas considerados por

todos. Governanca, mobilidade, economia e tecnologia e inovagdo também séo

temas recorrentes, e sdo considerados em cinco, dentre as seis referéncias

analisadas.

Em um segundo grupo, com presenca mediana, isto €, considerados em quatro

das seis referéncias, os seguintes temas foram contemplados: planejamento urbano,

empreendedorismo, energia, residuos solidos, habitacdo e cultura. Destes, é

importante ressaltar que empreendedorismo por uns é considerado um tema e por
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outros esta incorporado ao tema da economia. O mesmo acontece com o0 tema
residuos solidos, que pode ser encontrado dentro da tematica de meio ambiente, e
com cultura, que pode estar inserido em educacéo.

Na sequéncia, os temas contemplados em duas das seis referéncias, e
considerados de baixa relevancia foram: gua, esgoto e populacdo. Agua e Esgoto,
embora ndo sejam frequentes como eixo tematico préprio, sdo indicadores
comumente contemplados na avaliacdo e podem ser encontrados dentro do eixo
Meio Ambiente. J4 a baixa frequéncia de Populagcdo como um eixo tematico pode
ser explicado pelo fato de populacdo ser transversal as tematicas, na medida em que
reside nela o objetivo das smart cities. Por fim, temas que apareceram de forma
pontual foram: projecéo internacional, financas, telecomunicagdes, infraestrutura e
recreagao.

O Quadro 11 consolida as oito teméticas frequentes, organizando-as em
funcéo das dimensdes do tripé da sustentabilidade. Neste caso, o tema governanca

torna-se transversal as trés dimensoes.

TEMAS mais recorrentes

Dimensao Dimenséao Dimenséao
Sociocultural Ambiental Econdmica
T —
EDUCACAO MEIO AMBIENTE ECONOMIA
SAUDE MOBILIDADE
TECNOLOGIAE
SEGURANCA INOVAGAO
GOVERNANCA

Quadro 11: Temas mais frequentes nos seis grupos de indicadores analisados,
organizados pelas trés dimensdes da sustentabilidade.

Para selecdo dos indicadores foram analisados 0s que estdo presentes nos oito
temas selecionados, dentro dos grupos analisados. Apds tratamento dos dados,
sobretudo no que diz respeito a sindbnimos e identificacdo de termos-chave, foram
calculadas as frequéncias com que as palavras aparecem nos temas a fim de
identificar os parametros comuns. Paralelamente foram elaboradas nuvens de
palavras com os termos (Quadro 12). A analise identificou as palavras-chaves mais

citadas dos indicadores (Quadro 13).
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Dentro do eixo tematico Educacéo, as palavras-chaves mais frequentes foram:
publica, escola, educacgdo e cultura. Complementarmente, também apareceram em
pelo menos 30%: estudante, online e gestdo. Recreacdo e cultura séo consideradas
por alguns como parte do tema Educacdo e por outros como eixo tematico a parte.
Nesta pesquisa foram incluidos no tema Educacéo.

Dentro do tema Saude, as palavras-chave mais frequentes foram: online,
salde, publica (gestdo/rede) e médico. Adicionalmente, com menos frequéncia, mas
com presenga em pelo menos 30% das citacbes apareceram: rede, trabalho,
prontuario, feminino, leito, municipal e gestéao.

Dentro do eixo tematico Seguranca, as palavras-chave homicidio e seguranca
foram as mais frequentes. Outras palavras-chave com representatividade, tendo
aparecido em pelo menos 50% das citacbes, foram: solucdo, gestdo, trafico,
monitoramento, publico e desastre natural.

Dentro do eixo teméatico Meio ambiente, as palavras-chave mais frequentes
foram: &gua e residuos. Também foram recorrentes, tendo sido mencionadas em
pelo menos 30% das citagdes: monitoramento, cidade, qualidade, inteligente, ar,
coleta, solucéo e esgoto. Sobre esta temética, vale ressaltar que os termos residuos
solidos, agua e esgoto sdo considerados por alguns como parte do tema Meio
Ambiente e por outros como um eixo tematico a parte. Nesta pesquisa foram
incluidos no tema Meio Ambiente.

Especialmente Meio Ambiente contém mais indicadores que os demais
temas. Ampliando a analise de frequéncia para as palavras-chave que aparecem em
pelo menos 20% das citacdes, sdo acrescidas: distribuicdo, quantidade, on-time,
gestdo, energia, consumo, servico, plastico, meio ambiente, emissdo (CO2 ou gas
metano).

Dentro do tema Economia, as palavras-chave mais frequentes foram:
negdcios, quantidade e crescimento. Também apareceram, porém, em menor
proporcao: PIB, trabalhadores, renda, infraestrutura, tecnologia, produtividade e
empreendedorismo. Empreendedorismo é considerado por alguns como parte do
tema Economia e por outros como um eixo tematico a parte. Nesta pesquisa foi
incorporado ao tema Economia.

Dentro do tema Mobilidade, as palavras-chave mais frequentes foram:
sistema, transporte publico e cidade. Complementarmente, com mencdo em pelo

menos 30% das citacBes apareceram: veiculo, trafego, bicicleta, on-time e



150

populacdo. As seguintes palavras-chave também se mostraram relevantes ao

aparecer em pelo menos 25% das citagdes: acessibilidade, aluguel, frota, servico,

pagamento, compartilhamento e baixa emisséo.

Dentro do eixo teméatico Tecnologia e Inovacdo, as palavras-chave mais

frequentes foram: internet, cobertura, trabalhador e banda larga. Apareceram em

pelo menos 50% das citacdes, tendo representatividade alta: municipio, velocidade,

telefone celular, online e assinatura.

Dentro do eixo tematico Governanca, as palavras-chave mais frequentes

foram: cidade, servico, populacdo, dados abertos, participagéo e online. Foram

palavras-chave também recorrentes, tendo aparecido em pelo menos 50% das

citacBes: economia, transparéncia, website, agilidade, plataforma, prefeitura e

gestéo.
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Quadro 12: Palavras-chave mais frequentes em grupos de indicadores dos oito eixos
tematicos — Educagédo, Saude, Seguranca, Meio-Ambiente, Economia, Mobilidade,
Tecnologia e Inovacéo e Governanca.

A seguir estdo apresentadas as palavras-chave presentes nos indicadores de

cada um dos oito temas mais frequentes. O Quadro 13 sintetiza as informag0es

analisad

as.
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Dimenséao Sociocultural

Dimensdo Ambiental

Dimensado Econbmica

Palavras-chave

Palavras -chave

Palavras -chave

Tema dos indicadores Tema dos indicadores Tema dos indicadores
Negécios
Publica Quantidade
Crescimento
Escola
~ PIB
= Educagéo Trabalhadores
EDUCACAO Cultura ECONOMIA q
Estudante Renda
Online Infraestrutyra
Gestao Tecnqlc_)gla
Produtividade
Empreendedorismo
Online
Saude Agua
Publica Residuos Sistema
Médico Monitoramento Pablico Transporte
Rede (publica) Cidade City
) Trabalho MEIO Qualidade Veiculo
SAUDE Feminino AMBIENTE Inteligente MOBILIDADE .
- Trafego
Prontuario Ar Bicicleta
(eletrénico) Coleta (de lixo) On-ti
. - n-time
Leiro Solugéo Populacio
Municipal Esgoto pulag
Gestéao
(publica)
Homicidio Internet
Seguranca Cobertura
Solugéo Trabalhador
Gestéo TECHNOLO- Banda larga
SEGURANCA Trafico GIAE Municipio
Desastre INOVACAO Velocidade
natural Telefone celular
Monitoramento Online
Publico Assinatura
Dimensao Transversal
Tema Palavras -chave dos indicadores
Cidade
Servico
Populacéo
Dados abertos
Participacgéo
Online
Economia
GOVERNANCA Transparéncia
Web site
Agilidade
Servigo
Publico
Plataforma
Prefeitura
Gestéo

Quadro 13: Consolidacdo das palavras-chave mais frequentes nos oito temas.
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Considerando todos os temas, as palavras-chave mais recorrentes foram:
publico, online, gestdo e cidade.

Complementarmente, diante da diversidade de informacdes disponiveis, as
diretrizes comuns identificadas para as smart cities sdo: manter uma abordagem
centrada nas pessoas; priorizar ferramentas online; focar nas questdes das cidades
e comunidades (considerar desafios globais, pensar local, agir local, repercutir
global?h).

4.1.1.
Resultados da analise e concluséo sobre as informacdes essenciais
sobre os projetos para smart cities

Cidade foi um dos termos que mais apareceu nos indicadores analisados,
reforcando a importancia de se definir os territdrios em que se estd atuando. Isto
indica que uma etapa inicial de Entendimento da cidade ou comunidade — seus
habitantes e frequentadores, necessidades, estruturas politicas, historico, perfil
socioecondmicos, habitos e cultura — é fundamental para o planejamento de
qualquer iniciativa. Isto pois de acordo com a revisao, é exatamente o fato de cada
local possuir suas caracteristicas proprias um dos fatores que inviabiliza uma
definicdo Unica de smart city e um modelo a ser copiado (Wolff, Barker, Hudson &
Seffah, 2020; Albino, Berardi, & Dangelico, 2015).

Junto com cidade, os termos publico, gestdo e online completam o grupo dos
termos mais recorrentes dentro dos conjuntos de indicadores analisados. Este
resultado estd em linha com as palavras mais frequentes nas diferentes definicdes
de smart cities - qualidade de vida, servicos, cidadaos e TIC (Yigitcanlar et al.,
2019; Ismagilova, Hughes, Dwivedi & Raman, 2019; Dameri, 2017; Albino,
Berardi & Dangelico, 2015). Além disso, também se destaca o fato de haver um
objetivo comum, mesmo na auséncia do consenso de uma Unica definicdo —
melhorar a qualidade de vida urbana (Patrdo, Moura & Almeida, 2020; Merino-
Saum et al., 2020). Isto faz sentido ao se pensar em cidades e comunidades como
espacos para cidadaos viverem com qualidade, exercendo seus deveres e usufruindo

dignamente de seus direitos. As novas tecnologias, por sua vez, podem contribuir

21 Incialmente, esta pesquisa tinha como premissa “pensar global e agir local”. No decorrer das
atividades e das andlises, esse pensamento foi adaptado para “considerar global, pensar local, agir
local e repercutir global”. Essa adaptagdo ndo interfere nos objetivos e resultados alcangados.
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para tornar possiveis solugdes antes inimaginaveis, tais como o uso de drones para
monitoramentos ou da Inteligéncia Artificial na gestdo, por exemplo, acelerando
efetivamente o alcance dos objetivos das smart cities. As tecnologias séo, portanto,
meios para se alcancar algo, porém, seu uso ndo é suficiente para classificar uma
cidade como smart (Batty, et al., 2012).

Dado que se busca melhorar a qualidade de vida por meio do uso das
tecnologias e de forma sustentavel, é preciso conhecer quais parametros ajudam a
entender este objetivo para um melhor planejamento das iniciativas. De acordo
com a Organizacdo Mundial de Saiude (OMS) (World Health Oganization, 2022),
qualidade de vida pode ser entendida como a percep¢do do individuo de sua
insercdo na vida, no contexto da cultura e sistemas de valores nos quais ele vive e
em relacdo aos seus objetivos, expectativas, padrdes e preocupagfes. Envolve o
bem-estar, relacionamentos sociais, saude, educacao, habitacéo, saneamento basico
e outras circunstancias da vida. Ja a saude é entendida como um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social e ndo somente auséncia de afeccdes e
enfermidades. No caso das smart cities, as analises levam a entender que o objetivo
é, portanto, o estado de completo bem-estar. Este, de acordo com a teoria de Martin
Seligman, é sustentado por cinco pilares (Figura 29): emocgfes positivas,
engajamento, relacionamentos, sentido/proposito e realizacao (Seligman, 2011), e
esta relacionado ao conceito de florescimento.

As emogdes positivas se referem ao sentir-se bem. S&o uma espécie de fio
condutor para o bem-estar e a satisfacdo. Elas ampliam a consciéncia dos individuos
e estimulam novos caminhos para explorar pensamentos e acdes. SA0 responsaveis
pelas sensacOes de alegria e prazer. O engajamento tem relacdo com o estado de
estar completamente envolvido com as atividades que realiza. Diz respeito ao
envolvimento consciente de um individuo com alguma ocupacédo ou trabalho, na
qual utiliza seus sentidos. E normalmente associado a um desafio e é aquele
momento em que o individuo ndo sente o tempo passar (entra em estado flow).
Ocorre quando ha uma combinacdo positiva entre a pessoa e a atividade que ela
estd executando, e essa atividade deve desafiar as habilidades da pessoa. Os
relacionamentos estdo associados as conexfes genuinas entre as pessoas.
Relacionamentos positivos com familiares, companheiros, amigos, parceiros,
colegas de trabalho e pessoas em geral, ddo a sensacdo de apoio e de conexdo. E

comum que pessoas felizes sejam socidveis. Momentos de intensa emogao
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geralmente ocorrem quando as pessoas se juntam. Relacionamentos positivos sdo
as bases de instituicdes positivas (familia, empresa, comunidade). O sentido tem
relagio com significado ou propdsito de vida. E a conex&o do individuo com algo
maior do que ele. Segundo Seligman (2011), as pessoas ligadas a algum tipo de
espiritualidade aparecem sempre mais felizes e com maior bem-estar. Outra forma
de se conectar com "algo maior" é por meio de trabalhos voluntarios. As
realizagcOes tém relacdo com a sensacdo de conquista. Referem-se a atingir os
objetivos estabelecidos. Podem ser: momentaneas (ndo relacionadas a um proposito
maior) ou um marco de vida (imbuida de significado). Alcangar os objetivos de
vida contribui para o aumento do bem-estar (Seligman, 2011).

BEM-ESTAR

Realizagoes

Sensagdo de
conquista.

Sentido

Terum

Figura 29: Cinco pilares do Modelo PERMA da Teoria do Bem-Estar de Seligman
(Seligman, 2011). Adaptado pela autora.

Corrobora com esta ideia o conceito de Zhu, Shen e Ren (2022), que
propuseram uma abordagem mais centrada no ser humano no planejamento de
smart cities, introduzindo o conceito de “Happiness Driven Smart City” (HDSC),
ou smart city orientadas pela felicidade. Neste caso, segundo os autores, felicidade
refere-se ao bem-estar e esté relacionada aos ambientes sociais, materiais e naturais
que cercam os individuos, como ambiente de vida, nivel de renda, saude e

infraestrutura educativa (Kahneman, 1999).
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A Figura 30 esquematiza as informacdes mais relevantes levantadas nesta

etapa da pesquisa e que devem ser consideradas para se pensar iniciativas para

smart cities:

e 0 objetivo central, que é o bem-estar e para onde todas as iniciativas devem
estar voltadas;

e astrés dimensdes da sustentabilidade que devem ser gerenciadas e mantidas
em equilibrio, permitindo que o territério de fato se sustente ao longo do
tempo;

e 0s oito temas que devem ser trabalhados de forma dindmica e integrada,
considerando as influéncias que eles exercem entre si;

e as palavras-chave para auxiliar a tracar objetivos especificos de cada tema;
e

e 0s indicadores que auxiliam na gestdo de cada tema e de cada cidade ou
comunidade, permitindo o monitoramento continuo, o diagnostico
situacional, a atuacéo iterativa, a avaliacdo de impacto e as agdes corretivas.

( ) )
| Smart City - ESSENCIAL |
Indicadores de Indicadores i Indicadores | Indicadores de
Governanga de Economia | de Mobiliade | Tecnologia e Inovagéo
SERVIGO CIDADE NEGOCIOS SISTEMA | INTERNET
PUBLICO SERVICO QUANTIDADE PUBLICO i COBERTURA
PLATAFORMA POPULACAO CRESCIMENTO TRANSPORTE : TRABALHADOR
PREFEITUBA DADOSABERT?S PIB CIQADE : BANDALARGA
GESTAOQ PARTICIPACAO TRABALHADORES VEICULO i MUNICIPIO
ONLINE RENDA TRAFEGO i VELOCIDADE
ECONOMIA INFRAESTRUTURA BICICLETA i TELEFONE CELULAR
TRANSPARENCIA ECONOMIA % TECNOLOGIA ON-TIME | ONLINE
WEB SITE MOBILIDADE PRODUTIVIDADE POPULAGAO | ASSINATURA
AGILIDADE TECOLOGIA E INOVACAO EMPREENDEDORISMO | !
Indicadores
Ambientais d ca
DISTRIBUICAO 'AGUA PUBLICA ONLINE ; HOMICIDIO
QUANTIDADE RESIDUOS ESCOLA SAUDE | SEGURANGA
ON-TIME  MONITORAMENTO SRR EETAR EDUCACAO PUBLICA | SOLUCAO
GESTAO CIDADE ‘das pessoas CULTURA MEDICO | GESTAO
ENERGIA QUALIDADE ESTUDANTE REDE (PUBLICA}): TRAFICO
CONSUMO INTELIGENTE 2 ONLINE TRABALHO i DESASTRE NATURAL
Es.f;‘g‘%g COLETA(DELIX‘;; R Relacionamentos SEgGgRECA GESTAQ E:’gm’l\ﬁmo ilF\,ASé\lS;:OORAMENTO
Pl s EDUCAGAO S
EMISSAO MUNICIPAL
(CO2 OU METANO) GESTAO
(PUBLICA)

Figura 30: Esquema que sintetiza as informag6es essenciais para se desenvolver
projetos para cidades inteligentes sustentaveis — uma nova proposta desenvolvida pela
autora.

Para se manter uma abordagem centrada no bem-estar, € importante que as

iniciativas incluam: causas relevantes para a populacao do territério; formacéo de

redes que permitam o relacionamento e convoquem a participagao e o engajamento
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da populacéo; a descentralizacdo, de forma que haja um maior nimero de pequenos
projetos realizaveis, em contraposicdo a um grande e complexo projeto,
viabilizando as pequenas conquistas. O senso de pertencimento, as realizagdes e as
providéncias em relacdo as causas das cidades e das comunidades provocardo as
emocdes positivas.

Em suma, smart city € uma cultura e indica uma dire¢do, mas ndo um ponto
final; tecnologia é uma ferramenta, ou um meio de operacionalizacdo; e o bem-estar
e desenvolvimento sustentivel das cidades e comunidades sdo os objetivos. De
acordo com a analise realizada, concluiu-se que para avancar nessa diregéo, €
preciso:

e conhecer as particularidades da cidade ou comunidade: suas necessidades,
forcas, vocacao e identidade;

e criar com e para as pessoas que vivem nas cidades e comunidades;

e ter propdsitos que impactam positivamente as vidas das pessoas;

e usar as tecnologias para acelerar as conquistas e permitir o desenvolvimento
sustentavel;

e desenvolver projetos inovadores: pequenas iniciativas alcancgaveis,
ancoradas em causas, capazes de criar uma rede de pessoas gque se envolvam
e tenham fungdes e dali tenham emocdes positivas tanto no processo quanto
nas conquistas, gerando bem-estar.

Esta etapa da pesquisa alcangou o objetivo de identificar as caracteristicas
essenciais que devem ser consideradas em projetos e iniciativas de cidades e
comunidades que desejam ser consideradas smart cities. Além disso, trouxe como
contribuicdo a esquematizacdo destes resultados (Figura 30) para facilitar o uso e a
acao de pesquisadores, empreendedores e governantes.

Os resultados apresentados ndo apenas relataram um desencontro de atributos
de smart cities nas fontes de consulta disponiveis e analisadas, mas também
contribuiram com uma analise comparativa que ajuda no desenvolvimento de
aplicacOes préaticas de projetos voltados para smart cities. Como principais
descobertas desta etapa da pesquisa, destacam-se as conclusdes abaixo.

e N&o h& uma definicéo oficial de smart cities, mas sdo palavras recorrentes

nas diferentes conceituac6es: qualidade de vida, servigos, cidaddos e TIC.
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e Nas smart cities, somente sdo consideradas relevantes aquelas tecnologias
que proporcionem a melhoria do bem-estar humano.

e Nas smart cities, o investimento em tecnologia faz sentido se o cidadao
estiver apto a utiliza-la ou enxergar aplicabilidade.

e Nas smart cities prevalecem as abordagens descentralizadas, centradas nas
pessoas, colaborativas, e que facilitem o engajamento de suas comunidades.

e Os conjuntos de indicadores globais de smart cities precisam ser utilizados
e interpretados de forma conjugada com as realidades locais. Ou seja, para
a selecdo de indicadores, os temas devem ser priorizados e ponderados
considerando as necessidades e estratégias das cidades e comunidades. N&o
podem repetidos de forma igualitaria para todas.

e E necessario um olhar holistico e sistémico para as variaveis que qualificam
as smart cities a para as solucdes: € preciso conexdo e integracao.

e Os grupos de indicadores adotam dados oficiais, que muitas vezes ja nao
retratam uma realidade presente de cada cidade e comunidade.

e Falta uma visdo projetual inovadora para pensar novas abordagens para
antigos problemas, fazendo uso da tecnologia e buscando o bem-estar e 0
desenvolvimento sustentavel nas cidades e comunidades.

e Pensando em smart cities, faz mais sentido projetos em dimensdes
alcancaveis, executados por comunidade engajada e ancorado em causa ou
proposito conhecido.

Estas conclusdes reforcam os objetivos desta pesquisa pois, 0 que se percebe
e deve ser alvo de estudos futuros, é a necessidade de uma dimenséo projetual, que
seja transversal aos temas essenciais. Estes projetos, voltados para o bem-estar nas
cidades e comunidades, devem prever pequenas inciativas realizaveis, envolvendo
parcerias entre pessoas, empresas, governos, academia e causas.

Apos consolidacdo dos atributos que devem estar contemplados nos projetos
e iniciativas para smart cities em um unico guideline, emergiu uma nova questao:
como pensar 0 uso da tecnologia com o proposito do bem-estar do cidadao, e o
desenvolvimento sustentavel, que é o objetivo final das smart cities? Viu-se que
ndo basta apenas “encaixar” as tecnologias em solugdes antigas e sem a participacao
dos cidaddos. Isto é, a conexdo entre as novas tecnologias e o bem-estar requer

abordagens inovadoras, incluindo a cultura local e a participacdo das pessoas.
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Reforca-se a suposicdo de que a inovacdo orientada pelo Design Thinking é
apropriada, visto que este método tem como caracteristicas intrinsecas a
criatividade, a visdo holistica, a abordagem sistémica, o foco no ser humano, 0s
métodos participativos e colaborativos e a iteracdo. Além disso, pode contribuir
para enfrentar os desafios globais e tornar as cidades e comunidade mais

inteligentes e sustentaveis.

4.2.
Etapas do processo de Design Thinking aplicado as smart cities

A revisdo da literatura mostrou que existe uma pluralidade de modelos de
Design Thinking e que as aplicagdes sdo variadas. Para o desenvolvimento do
modelo aplicado as smart cities, foi necessario analisar os modelos existentes a luz
da identificacdo de quais sdo as etapas inerentes ao Design Thinking, de forma que
a esséncia seja mantida. Além disso, também foi necessario analisar quais sdo as
necessidades de adequacBes em relacdo as etapas dos modelos existentes nas
aplicacOes préaticas em realidade de cidades e comunidades.

De acordo com os modelos analisados, percebe-se que embora ndo exista um
padrdo em termos de quantidade de etapas e de nomenclaturas, hd& um processo
claro que segue uma logica (Quadro 14):

e Definicdo de um desafio e Ideacdo da solucdo sao as etapas mais frequentes.

Entender o desafio antes da etapa de definicdo, bem como desenvolver
prototipos e testar as ideias geradas na etapa de Ideacdo também sdo etapas
presentes em aproximadamente 70% dos modelos, podendo ser
consideradas etapas caracteristicas do Design Thinking.

¢ Nota-se claramente duas fases distintas, uma com foco no problema e outra
com foco na solucao.

e A Prototipagem é uma etapa que € comumente sugerida apés a ldeacao,
tangibilizando a ideia, mas que pode ocorrer ao longo do processo, de forma
simplificada, junto com as primeiras ideias de solucao.

e Os ajustes e iteracdes divergem na forma como séo explicados, mas nao

estdo declarados na maioria dos modelos como uma etapa do processo,
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podendo ser considerados uma caracteristica do processo de

desenvolvimento de uma solucéo, e ndo uma etapa estanque.

Etapas do processo de Design Thinking Frequencia
FASE 1: foco no problema
Empatia / Entender/ Descobrir 71%
Observar 31%
Definir / Enfatizar 83%
FASE 2: foco na solugéo
Ideacéo 86%
Prototipar 66%
Testar 66%

Quadro 14: Fases e etapas do processo de Design Thinking.

A seguir sdo apresentadas as analises consolidadas das informacGes
disponiveis na literatura em relacdo as fases e etapas identificadas como inerente a
abordagem do Design Thinking, bem como as diretrizes comuns. Esse
entendimento permitiu identificar quais sdo as lacunas do processo nas aplicagoes
praticas em smart cities, com objetivo de contribuir para a constru¢do do modelo.
Na sequéncia, estdo apresentados os resultados da leitura critica das necessidades
de adaptabilidade dos modelos existentes, considerando suas aplicacBes em
projetos para smart cities.

De acordo com a literatura analisada, o Design trata tanto o problema quanto
a solucdo como algo a ser explorado, diferente do pensamento focado na solucéo, a
partir de um dado problema inicial. No espaco do problema, adquire-se uma
compreensdo intuitiva (ndo necessariamente ou totalmente verbalizada), a partir de
observagdes e contatos com o sujeito do problema. Ao invés de formular hip6teses
genéricas sobre o problema, sintetiza as informacdes fornecidas e constréi um ponto
de vista acerca do problema, sob o angulo de quem os vive (Plattner; Meinel, &
Leifer, 2011). A seguir estdo consolidadas as etapas contempladas nas fases

dedicada ao problema.

a) Entendimento do Problema (empatia / entender/ descobrir)

Chamada de Inspiracdo (IDEO), Empatia (D.School, Stanford),

Entendimento (D.School, HPI) ou Descoberta (Design Council), como apresentado



161

no Capitulo 2.2, esta etapa esta presente na maioria dos modelos e tem como
objetivo identificar e entender o problema das pessoas, € nao apenas “supor”. Pode
ocorrer por meio da observagao ou contatos em formatos diversos. O diferencial
esta em buscar informag6es sobre o problema sob o &ngulo do sujeito.

Esta etapa visa a apropriacdo do desafio e o entendimento dele na vida das
pessoas, em seus contextos, bem como seus desejos e necessidades, declarados ou
latentes. O modelo HPI sugere que seja feita uma pesquisa em fontes secundarias,
mas complementa com uma fase de observagdo em campo.

A etapa de Entendimento do Problema, a partir deste ponto chamada apenas
Entendimento, prevé pensamentos divergentes e as atividades sdo exploratorias.
Pode conter pesquisas em fontes secundarias para melhor contextualizacdo, mas
esta etapa busca, necessariamente, entender o problema ou desafio, sob o ponto de

vista do sujeito.

b) Observacéo

A etapa de Observagdo, também com carater divergente e exploratorio,
complementa a etapa de Entendimento na busca pela apropriacédo do desafio. No
modelo HPI, a observacdo sugerida é baseada em uma abordagem de pesquisa
qualitativa, que pode incluir tanto entrevistas quanto observacdo, e tem como
finalidade coletar as impress@es e insights sobre as necessidades dos usuarios. Nos
modelos da IDEO, a observacdo dos usuarios e seus comportamentos é sugerida
dentro da fase de Inspiracdo. Alguns poucos modelos, como o primeiro 31 da IDEO,
propdem pesquisar o desafio definido, por meio de observacdo do comportamento
do usuario em seu cotidiano. Ou seja, embora ndo seja declaradamente uma etapa
do processo, a atividade € proposta.

A observacédo do desafio dentro do contexto em que ocorre € uma atividade
relevante no processo e que pode integrar a etapa de Entendimento ou ser

considerada uma nova atividade, mas é sugerido que seja executada.
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c) Definicédo

Esta etapa caracteriza-se por ser uma etapa convergente e de sintese, quando
o foco esta na definicdo clara do que se busca e na énfase das informacGes
prioritarias para contribuir para a busca de solucdo. Consiste em resumir o que se
aprendeu na etapa anterior e traduzir em uma definicdo clara do desafio. Pode-se
desdobrar em um briefing de Design ou em uma estrutura visual que reflete o ponto
de vista do usuario. O importante ¢ a clareza do desafio sob a 6tica do usuario. Na
etapa de Definigdo voltada para cidades e comunidades, como os desafios séo
complexos, a visdo sistémica do contexto contribui na interpretacdo das
informacgdes coletadas ao levar em consideracdo as suas relacdes de
interdependéncia (como exploradas no Capitulo 2.1). Além disso, tambem se
considera a acuidade das raizes dos problemas declarados, possibilitando maior
assertividade na sintese e briefing para a etapa seguinte.

Conforme apresentado no Capitulo 2.2, na fase dedicada a solucéo, trabalha-
se inicialmente com um grande numero de alternativas e ideias. Elas vao sendo
rascunhadas, prototipadas e evoluidas até se transformarem em solugdes concretas
(Plattner; Meinel, & Leifer, 2011). A seguir estdo consolidadas as trés as principais

etapas dedicadas a solucdo: Ideacdo, Prototipagem e Testes.

a) Ideacéo

A ldeacdo € a etapa mais citada nos modelos (Waidelich, Richter, Kélmel, &
Bulander, 2018). Refere-se a geracdo de novas ideias, como respostas para 0

problema claramente definido, por meio de métodos criativos.

b) Prototipagem

A prototipagem sugere que as ideias sejam tangibilizadas, podendo assumir
qualquer forma fisica, e que sejam comunicadas. Quanto antes se conseguir modelar
as ideias, melhor. A partir da interagdo com a ideia, 0s ajustes e 0 processo de

iteracdo vao sendo facilitados e a solucdo, refinada.
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c) Testes

Durante os testes, as funcdes centrais dos protétipos (formas, dimensdes,
viabilidade e usabilidade) sdo testadas em ciclos iterativos nas interagdes entre a
equipe e 0s usuérios potenciais. Nesta etapa coleta-se feedbacks, refina-se solugoes
e aprende-se com o usuario. A proposta é testar diferentes solu¢cdes em pequena
escala, rejeitando aquelas que nao funcionardo e melhorando as que funcionarao.
Nem sempre existe uma definicao clara entre as etapas de Prototipagem e de Testes.
Assim como nem sempre estdo inseridos em um mesmo momento, pois podem ser
consideradas parte da ldeagdo ou da Implantacao.

A etapa de implementacédo da solugdo no mercado foi identificada em 17%
dos modelos analisados. Nestes, a atividade central reside na inser¢do da solucéo
no mercado, ou no seu ambiente final, com foco em maximizar seus impactos. O
conceito final é levado a testes finais, produzido e langado.

Embora o foco da presente anélise recaia sobre as etapas do método, também
foram analisados de forma comparativa quais as diretrizes comuns nos diferentes
modelos com o intuito de se manter a esséncia do Design Thinking na nova proposta
de modelo a ser desenvolvida. S&o diretrizes comuns entre os diferentes modelos
de Design Thinking analisados:

e compor equipes multidisciplinares;

e manter o foco no humano;

e contar com a participacgdo /interacdo / colaboracdo do usuario;

e facilitar a visualizacao;

e facilitar prototipagem, testes 0 mais cedo possivel em ambiente real e
iteracdo.

e ter e manter ciéncia dos estagios do processo;

e chegar a solucdo que atenda as necessidades do usuario, seja tecnicamente
possivel e financeiramente viavel;

Para entender o processo de Design Thinking aplicado em projetos para
smart cities, os estudos de casos foram analisados a luz das tematicas de smart cities
tratadas (de acordo com os temas analisados no Capitulo 4.1), dos modelos de
Design Thinking adotados e das etapas percorridas nos casos apresentados.

Em relacdo aos modelos de Design Thinking, ndo foi constatada

predominancia de modelo seguido nos casos analisados. Os casos basearam-se em
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referéncias diversas e fizeram ajustes para adequacao as necessidades. Mas notou-
se um consenso em relacéo as etapas presentes na abordagem do Design Thinking:
Entender, Definir, Idear, Prototipar e Testar. Na pratica, os casos partiram da
abordagem do Design Thinking, mas ou alteraram, ou ndo executaram ou incluiram
novas etapas. Percebeu-se também que todos os casos passaram pelas etapas de
Entendimento do tema tratado, Definicdo e ldeacdo. Quanto as etapas de
Prototipagem e Teste, embora facam parte do método do Design Thinking
tradicional (como visto no Capitulo 2.2 e anteriormente, neste capitulo), em nem
todos os casos elas foram executadas. Sobre esta limitacdo, vale ressaltar que o
Design Thinking foi inicialmente desenvolvido com énfase no desenvolvimento de
bens e servicos do setor privado. Em sua aplicacdo no setor pablico, partes do
método, tais como a etapa de Testes, podem precisar ser alterads em relacdo as
especificidades do projeto publico em questdo, mas deve-se prever a coleta de
feedbacks dos usuarios finais e o carater iterativo. Dependendo do contexto,
complexidade, stakeholders envolvidos e solucdo gerada, o teste com usuarios
finais pode ser pensado de formas diversas, desde que haja uma visualizagdo da
solugcdo que permita alguma interacdo e uma reflexdo avaliativa capaz de gerar
feedbacks construtivos. Estes feedbacks ajudardo na defini¢do do fluxo do processo:
continuar, em processo de melhoria e ajustes continuos, ou repensar e retornar a
alguma etapa anterior (Jussli & Gewald, 2021; Peffers et al, 2007).

Em relagdo as etapas do meétodo do Design Thinking, além das
consensualmente existentes, novas etapas foram sugeridas e praticadas nos casos
analisados:

e No caso do método SeniorDT (Jussli, 2021), sentiu-se falta nos modelos
existentes de uma etapa inicial, quando podem ser discutidas as perspectivas
dos stakeholders e desenvolvido um desafio de Design Thinking, que atenda
aos seus interesses. Foi entdo introduzida uma etapa chamada de
Consolidacdo, com esta finalidade.

¢ No caso Bristol Approach for Citizen Sensing (Schulders, 2022), uma etapa
chamada Orquestracdo foi adicionada com o objetivo de sustentar o
envolvimento da comunidade colaboradora, bem como amplid-lo para
envolver um grupo mais amplo de pessoas por meio. Por exemplo, em
eventos (como hackathons ou encontros), onde participantes com diversas

habilidades podem se encontrar e usar os dados coletados durante a
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implantacdo para criar novas visualizacbes ou descobrir correlacdes
(Schulders, 2022).

e A Avaliagdo também foi uma etapa acrescentada. Diferente dos feedbacks
decorrentes dos testes sobre a solugcdo em desenvolvimento, esta etapa
envolve a reflex&o sobre a intervencéo para avaliar se, e como, 0s objetivos
foram alcangados (Schulders, 2022). Esta etapa inclui descobrir o que os
participantes aprenderam e compartilhar os insights obtidos tornando os
dados coletados acessiveis a terceiros. Pretende-se assim, apoiar a
apropriacdo externa que conduza a criacdo de novas solucBes para o
problema em causa, a identificacdo de oportunidades empresariais ou a
alteracdo das infraestruturas disponiveis (Balestrini et al., 2017). A
necessidade de uma logica de avaliacdo também foi sentida e inserida em
forma de um fluxo claro composto de quatro etapas ao longo do processo,
desde o inicio (Oschinsky, 2022; Sonnenberg & vom Brocke, 2012). A
primeira, antes de comecar a fase de solucdo, com o objetivo de validar o
propdsito e o escopo, de onde resultara uma declaracdo de problema
justificada. As demais ocorrem ao longo da fase de solugdo. A segunda
avaliacdo ainda tem carater artificial e ocorre antes de a solucédo ser gerada,
com o objetivo de mostrar que ela progride para uma solucéo do problema
proposto. A terceira serve para demonstrar inicialmente se, e quao bem, a
solucdo funciona ao interagir com elementos reais. A ultima tem foco em
validar a solugdo no ambiente real.

e Por fim, a Comunicacdo foi também uma nova etapa inserida. Implica em
comunicar o problema e sua importancia, a solugédo gerada, sua utilidade e
novidade, o rigor de seu desenvolvimento e sua eficacia para pesquisadores

e outros publicos relevantes (Jussli & Gewald, 2021; Peffers et al., 2017).

Os processos do Design Thinking aplicados, presentes nos trabalhos
analisados, sempre partem de um tema previamente definido com base em interesses
empresariais ou da governanca local, mas sem a participacdo do cidaddo. A
participacao geralmente comeca no Entendimento do tema previamente estabelecido.
Foi sentida a necessidade de uma etapa anterior aos desafios iniciais, consolidando
as perspectivas, necessidades e interesses da populagdo-alvo em relacdo ao seu bem-
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estar. Isto deve ser inserido em um modelo especifico para smart cities, permitindo
que as atividades futuras tenham mais aderéncia a realidade local.

Um entendimento prévio a definicdo do desafio permite um melhor
conhecimento da realidade da populacao usuéria da solucédo e sua percepcao quanto
ao préprio bem-estar. Este deve ser o objetivo das smart cities, combinado com a
busca pelo desenvolvimento sustentavel da cidade ou comunidade. Quando o tema
em foco ndo tem participacdo dos cidaddos, e outro ator define o que deve ser
trabalhado, o planejamento, além de ser mais facil, pode prever uma relagéo custo-
beneficio e prazo favoraveis. No entanto, por outro lado, as solu¢des geradas podem
ser menos utilizaveis, especialmente no caso de diferencas de percepgdo ou
assimetrias de informacdes entre as autoridades publicas e os cidad&dos (Schulders,
2022). Quando o processo segue os principios do Design Centrado no Usuério
(HCD), o foco se mantém na busca de uma solugdo inovadora, baseada em
informacdes sobre as pessoas que, em ultima instancia, usarao essa solucéo (Dopp
et al., 2019). Quando estes publicos permanecem na fase de solucdo e existe a
cocriagcdo com a contribuicdo dos usudrios finais desempenhando um papel central
do inicio ao fim, os objetivos sdo frequentemente alcancados com a implementacao
de metas de usabilidade, testes repetidos e prototipagem rapida (Schulders, 2022).

Em suma, a analise dos casos revelou a necessidade de incorporar uma etapa
prévia ao desafio inicial, introduzir uma sistematica de monitoramento e avaliagéo,
estabelecer uma estratégia para manter o engajamento dos publicos colaboradores
e ressaltar a comunicacao e divulgacdo dos resultados. Esta Gltima, contribuira para
a expansdo do conhecimento e a geracdo de um maior nimero de solugdes
inovadoras para as cidades e comunidades, resultando em um impacto
significativamente maior. Além disso, o planejamento dos stakeholders que
participardo das atividades em diferentes fases € uma estratégia crucial a ser adotada
(Capitulo 3.3, Capitulo 5.2 e Capitulo 6).

4.2.1.
Conclusdes sobre os processos de Design Thinking aplicaveis ao
desenvolvimento de projetos para smart cities

De acordo com as analises a respeito da aplicacdo do Design Thinking em
smart cities, fica claro que o método vem sendo utilizado partindo-se de desafios

relacionados a temaéticas previamente definidas, como por exemplo Mobilidade,
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Salude, Meio Ambiente e Governanca (Nielsen, Baer, Gohari & Junker, 2019;
Oschinsky, Klein & Niehaves, 2022; Schulders, 2022; Jussli & Gewald, 2021).
Mas, nos casos analisados, sua aplicacdo ndo prevé uma etapa anterior ao desafio
proposto, isto é, ndo existe a etapa dedicada a definicdo dos temas prioritarios do
local para posterior definicdo dos desafios e objetivos. Conforme Capitulo 4.1, oito
temas séo recorrentes na literatura sobre smart cities: Meio Ambiente, Saude,
Educacdo, Seguranca, Economia, Mobilidade, Tecnologia e Inovagdo e
Governanca. Estes cobrem os aspectos essenciais das smart cities e influenciam uns
aos outros, em diferentes graus. N&o foi identificado na literatura, a aplicacdo do
Design Thinking na priorizacdo dos temas a luz do bem-estar nas cidades e
comunidades. N&o ficou claro como a populacéo esta contemplada nesta etapa do
planejamento e desenvolvimento dos projetos para as smart cities. Os projetos
preveem a participagdo quando o tema j& esta definido e os cidaddos cocriam
solucdes. Ou seja, a participacao cidada tem muita relacdo com a fase de solucgéo.
E a etapa do método tal como tradicionalmente conhecido (Capitulo 2.2), dedicado
ao Entendimento, diz respeito ao aprofundamento, junto ao cidaddo, do tema
previamente escolhido. Assim, a lacuna identificada na literatura diz respeito a
etapa que antecede a priorizacdo dos temas para se promover o bem-estar nas
cidades e comunidades, de acordo com o0 ponto de vista de seus habitantes.
Considerando a relacdo entre os temas e a centralidade no cidadao nas smart cities,
a priorizacdo dos temas a serem trabalhados deve partir do Conhecimento e
Entendimento sob o ponto de vista da populacédo local, que vivencia a realidade e
contexto das cidades ou comunidade. Estas pessoas conseguem associar 0s temas
de smart cities as necessidades, desejos e dores em suas rotinas e vidas. Traduzem
desta forma, uma temética genérica em uma situacdo local, conferindo a
especificidade necessaria para se pensar solugdes. Solugdes voltadas para as dores
locais serdo traduzidas em emocdes positivas, ponto fundamental do bem-estar
(Seligman, 2011). Igualmente importante na priorizacdo dos temas a serem
trabalhado em uma cidade ou comunidade, é a percepcdo local acerca das
influéncias que eles exercem sobre os demais. Embora a literatura disponivel
permita a analise de possiveis influéncias entre temas (como apresentado no
Capitulo 4.1), a vivéncia cotidiana permite que a populacdo local enxergue as
relacdes entre os temas sob 0 angulo da identidade local e suas especificidades. A

priorizagdo dos temas a serem trabalhados localmente também precisa ser
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complementada com o Entendimento, a partir do olhar das pessoas locais, sobre
quais temas mais exercem influéncia sobre os demais, e que pode servir de alavanca
para o desenvolvimento local.

Da mesma forma, considerando que a participacdo cidadd é uma das
principais motivac6es para escolha e aplicacdo do método do Design Thinking para
desafios nas cidades e comunidades, a diversidade territorial e a identidade local
precisam ser conhecidas, o que também ndo foi identificado nos casos analisados.
Isto interferird nas estratégias de manutencdo de engajamento, no sentimento de
pertencimento (Schulders, 2022) e, consequentemente, na possibilidade de acdo das
pessoas, 0 que esta diretamente relacionado ao bem-estar (Seligman, 2011). Na
definicdo das estratégias para smart cities, o conhecimento da identidade local e as
caracteristicas que sdo traduzidas em sentimento de pertencimento e orgulho da
populacdo tornam-se elementos motrizes, e promovem a acdo, atuando diretamente
no bem-estar da populacdo local.

De acordo com as analises, e visto que nas smart cities, a identidade local é
um pilar estratégico, tornou-se necessario um melhor aprofundamento de suas
caracteristicas para embasar 0 desenvolvimento do modelo. A identidade local
refere-se ao conjunto das caracteristicas e atividades de um lugar que o torna
diferente de outros (Acuti, 2019; Klage, 1991) e €, muitas vezes, o resultado de um
processo que integra as experiéncias de diferentes stakeholders (Cai, 2002). Este é
um tema amplo, e objeto de estudo de areas diferentes do conhecimento (Acuti,
2019), tais como Marketing (Kavaratzis, 2005), Comunicacdo (Sevin, 2014) e
RelacGes Publicas (Szondi, 2010). Esta pesquisa, no entanto, ndo tem como objetivo
analisar o conceito de identidade local, ou place branding, mas visa entender se a
existéncia e compartilhamento de uma identidade local pode ajudar a aumentar o
sentimento de pertencimento e promover o engajamento dos cidadaos nos projetos
voltados para a cidade ou comunidade. Ou seja, verificar se a identificacdo e
fortalecimento da identidade de um local pode ser usada estrategicamente no
desenvolvimento de um projeto, com a finalidade de promover o engajamento dos
cidadaos. Segundo Insch e Walters (2018), a identidade do lugar esta associada ao
apego da populacéo residente pelo lugar. O apego ao lugar, por sua vez, tem relacdo
com o processo e o resultado do vinculo estabelecido entre individuo e o local
(Giuliani, 2003). Esse apego é um processo psicoldgico que pode se desenvolver

por meio da cognigéo e do afeto (Low & Altman, 1992), o que tem se mostrado um
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pré-requisito para atingir uma sensacdo de estabilidade e equilibrio, bem como
envolver-se em atividades locais na comunidade (Hay, 1998), pilares da teoria do
bem-estar de Seligman (2011).

A identidade local reconhecida e fortalecida, portanto, aumenta o sentimento
de pertencimento, promove a participacdo e encoraja 0 engajamento, envolvimento
e acdo, aumentando as chances de os projetos permanecerem ativos no longo prazo
(Acuti, 2019; Insch & Walters, 2018). Ao mesmo tempo, tem influéncia direta com
a teoria do bem-estar de Seligman (2011), especialmente no que diz respeito aos
pilares de engajamento, sentido e realizagGes.

Em se tratando de inovacdo em cidades e comunidades, ha de se considerar
que o processo de transicdo naturalmente requerera intervencdes politicas (Feast,
2018), discutindo, ajustando, propondo e aprovando novas politicas ou regras, de
modo geral. Um levantamento de regras, leis e/ou decretos existentes relacionadas
aos temas que possam impactar positiva ou negativamente a geracdo de solucgoes,
bem como os incentivos para a adocao e implementacdo, pode compor as atividades
ainda na etapa de Entendimento do desafio.

Embora ndo tenham sido identificadas mencBes nos casos, j& que ndo
chegaram a fase de implementacdo, as inovagbes podem requerer novos
comportamento para que sejam amplamente adotadas. Neste caso, atencéo as fases
da mudanca de comportamento, tais como as presentes no modelo Transteorico de
Mudanga Comportamental, de Prochaska et al (1992), e motivadores, habilidades e
gatilhos presentes no Modelo Comportamental de Fogg e Euchner (2019), podem
ser incorporadas nas atividades da fase de solucdo, quando as analises de
viabilidade estdo sendo discutidas. Informacgdes sobre habitos, comportamentos e
modos de vida da populacdo podem fazer parte do roteiro de analise inicial, ainda
na etapa de Entendimento, servindo de insumo para as fases seguintes.

Adicionalmente, como se estd falando sobre transicdo em cidades e
comunidades, € importante acrescentar a importancia da descentralizacao para gerar
pequenas mudancas radicais dentro de um sistema complexo, 0 que propicia
transitar rumo a sustentabilidade (Manzini, 2020). Corroboram com essa afirmacéo
as teorias de Ezio Manzini, que além de apontar a atual fragilidade e
insustentabilidade de medidas centralizadas (Manzini, 2020), sugere que iniciativas
locais e solugdes descentralizadas podem ser conectadas e multiplicadas, resultando

em um impacto global maior e na criagao de sistemas mais sustentaveis. Isto reforca
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a importancia de solucdes locais e descentralizadas para enfrentar desafios globais
(Manzini, 2015). O somatorio das pequenas intervengdes bem-sucedidas alinhadas
e integradas é o que vai gerar o grande impacto. Este conceito se contrapde as
tentativas de grandes solucGes centralizadas, viabilizando as pequenas conquistas,
presentes na teoria do bem-estar de Seligman (2011). Este conceito esta em linha
com Hamdi (2004), que defende que microintervengdes podem gerar grandes e
duradouros impactos sociais, e com 0 conceito de acupuntura urbana de Jaime
Lerner (2003). Este, tendo transitado no papel de arquiteto, urbanista e gestor
publico defendia que pequenas intervengdes, que podem estar ao alcance de
qualquer um — cidaddo ou gestor publico, sdo capazes de gerar as grandes
transformaces. O papel das multiplas pequenas iniciativas é confirmado também
pela visdo mais atual de smart cities, conforme analisado e apresentado
anteriormente, que deixa de ser orientada basicamente por uma abordagem
tecnologica e econdmica e busca uma abordagem descentralizada, centrada nas
pessoas, colaborativa e que tenha sua comunidade engajada (Trencher, 2019; Zhao,
Fashola, Olarewaju, & Onwumere, 2021). Estas teorias embasam as necessidades
sentidas nos estudos de caso de insercdo de etapas que prevejam a manutencgéo do
engajamento da comunidade colaboradora e a comunicacédo (Schulders, 2022; Jussli
& Gewald, 2021). Estas etapas visam, além de manter o engajamento do grupo,
envolver um grupo mais amplo de pessoas, conectando participantes com
habilidades diversas, que podem gerar novas sinapses. Desta forma, podem gerar
também novas solucdes, incutindo um senso de significado e demonstrando a
relevancia do desafio, da solucdo e da transformacéo possivel. Isto pode aumentar
0 interesse no acompanhamento e o senso de corresponsabilidade na manutencgéo.
Comunicar as diferentes etapas pode ser, portanto, uma forma de atrair mais
pessoas, aumentando as chances ndo apenas de gerar solucdes, mas também de
viabilizar implementagdes e garantir a manutencdo. Desta forma, faz sentido que o
método de Design Thinking adaptado para as smart cities consiga ter uma linha
clara de acdo para a inovacdo, e a0 mesmo tempo permita que multiplas iniciativas
sejam estimuladas, mantendo-se de certa forma amarradas a um significado maior,
que reflete o bem-estar local. Comunicar os resultados da etapa de Entendimento e
Definicdo do desafio pode ser uma maneira de estimular pequenas iniciativas locais,

ao mesmo tempo descentralizadas gerencialmente e conectadas pelo significado



171

local, ou sentido, atribuido ao bem-estar. Este movimento é dinamico, ja que as
iniciativas bem-sucedidas implicardo em novas percepcdes locais.

Uma etapa clara de Avaliagéo foi acrescentada nos casos analisados. Mais do
que os testes sobre as intervengdes geradas, ha se se pensar em avaliacdo do
processo e dos resultados no bem-estar local.

Finalmente, embora ndo seja uma etapa do processo, a composi¢cdo dos
grupos que participardo nas diferentes etapas foi considerada uma atividade
requerida no planejamento das atividades.

Em suma, para a adaptabilidade do processo de Design Thinking para
aplicacdo em smart cities, verificou-se a necessidade de realizacdo dos seguintes
ajustes e/ou incorporac6es nos modelos analisados:

e Incorporacdo de uma etapa anterior a definicdo do desafio com
contextualizacdo do territério (entender a realidade socioecondmica,
ambiental e cultural; identificar necessidades, desejos e dores;
oportunidades; ameacas; pontos fortes, fragilidades e frustracdes;
identidade local e vocacéo).

e Incorporacéo de proposta de Avaliacdo acerca do bem-estar local ao longo
do processo.

e Previsdo de estratégia de manutencdo do engajamento dos publicos
colaboradores.

e Incorporacdo de uma etapa de comunicagdo do briefing resultante da fase
dedicada ao problema, de forma a propiciar a distribuicdo das informacdes
locais e ampliacdo do conhecimento sobre 0 mesmo. Possibilitando também
aumentar as quantidades de novas solugcbes para a localidade gerando,
portanto, maior impacto.

e Previsdo de estratégias para mudanca de comportamento, quando o desafio
depender de mudancas de hébitos da populacdo para obtencédo de éxito.

e Indicacdo da possibilidade de requerimento de estratégias para defini¢do de
novas politicas quando o novo cenario possui variaveis antes ndo existentes.
Drones, painéis fotovoltaicos e carros elétricos sdo exemplos de novas
tecnologias que requerem novas regras.

e Incorporacdo do aspecto ambiental no RWW (Real, Worth, Win +

Environment): para gerar impacto, a solugdo precisa atender necessidades
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identificadas na contextualizacdo do territorio, ser tecnicamente possivel,
financeiramente viavel e ambientalmente responsavel, contribuindo para
que a cidade evolua no sentido de smart city.

e Incorporagdo de comunidades locais criativas e tomadores de decisdo no
espaco de solucéo.

e Esclarecimento sobre as atividades de Avaliagdo ao longo do processo.

e Definigdo estratégias de composicao de grupos em fungdo dos objetivos de
cada etapa.

A sessdo a seguir apresenta a evolucdo da construcdo do modelo de Design

Thinking para smart cities.
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5.
Desenvolvimento do modelo de Design Thinking aplicado
as smart cities

Este capitulo é composto de duas partes. A primeira apresenta a evolugdo do
processo de construcdo do modelo de Design Thinking para smart cities. Foram
geradas quatro versdes ao longo do periodo de desenvolvimento desta pesquisa,
sendo a primeira na ocasido da revisdo de literatura e a Gltima apds a aplicagdo e
avaliacdo do modelo. Na segunda parte as etapas que compdem o modelo final séo
descritas de forma a permitir a formulacéo de um guia de facil aplicacdo do modelo

desenvolvido.

5.1.
Processo de construcédo do modelo

a. Primeira versao do modelo

O primeiro modelo gerado partiu das etapas dos modelos existentes
analisados na revisdo da literatura. Foram sintetizados os ajustes e/ou incorporagfes
que deveriam ser realizadas nas etapas encontradas nos modelos existentes de
Design Thinking para aplicagdo em smart cities (Apéndice C). Esta versdo
antecedeu a incorporacdo das consideracdes encontradas nas analises dos estudos
de caso. Ainda em uma simulacdo tedrica sobre a realidade nas cidades e
comunidades, as principais necessidades de ajustes sentidas dentre os modelos
analisados foram:

e Em relagdo ao desafio a ser trabalhado, quando o ambiente é uma
localidade, a ideia de desafio pode ser predefinida, sugerida ou mesmo
imposta por gestores, ou ainda ser desconhecida. Quando existe, sdo
exemplos de desafios investir na cultura, ampliar o0 uso energias
renovaveis, aumentar o fluxo de turistas, variar os modais de mobilidade
urbana, dentre outros. Notou-se a necessidade de entender o contexto local.
Este conhecimento da realidade local pode ser embasado por indices e
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indicadores conhecidos, como o indice de Desenvolvimento Humano
(IDH) e o status de acompanhamento dos Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel. Fontes oficiais podem fornecer o cenario da preservacdo da
biodiversidade local, e pesquisas com a populacdo local podem ser
realizadas para entender tanto a vocacao local quanto o quadro existente
associado as necessidades mapeadas na piramide de Maslow, o que pode
orientar as prioridades locais.

Durante a fase dedicada ao problema, pode ser necessario incluir uma
etapa de aprofundamento sobre as mudancas de comportamento requeridas
e de lacunas identificadas referentes as legislagdes vigentes a luz das novas
tecnologias, nos casos que a ideia de desafio j& tiver um tema a ser
trabalhado localmente.

Durante a fase dedicada a solugdo, ndo basta direcionar os esforgos para
que os resultados sejam RWW (real, Worth, win). E preciso incluir o
componente ambiental e buscar solu¢des que preservem a biodiversidade
e visem a circularidade, ou seja, que sejam ambientalmente conscientes e

responsaveis.

O primeiro modelo (Figura 31) se baseou nas etapas presentes nos modelos

analisados, indicando algumas necessidades percebidas de ajustes para aplicacéo

em cidades e comunidades. Este modelo serviu como ponto de partida. No

desenvolvimento do modelo, teve como principal papel a incorporacdo dessas

primeiras verificacdes de ajustes apresentadas aplicadas em um esquema visual.

Uma ideia de desafio pode ja

Cokilgs Se desafio inclui Se desafio requer
(ex. investir na cultura local para mudanga de novas regras,
gerar renda; comportamento, entdo identificar lacunas Aentrega deve ser RWW+E
investir no turismo local e aumen- entéo identificar etapa  que requerem incorpo- (Real, Worth, Win + Eco
tar fluxo de turistas; de mudanca ragéo de novas politicas REAL: people desire
melhorar a mobilidade na cidade; (Modelo Transteorico (ex. quando o novo WIN: Technical feasible
ampliar uso de energia renovavel; /Prochaska) e cendrio possui varidvels  peynefinicas do desafio WORTH: Business viable
usar 0T na agricultura; efc..) Qﬁg;i‘ég(f;(fj;ff entes ndoexistentes). s onde ECO: Environmental sustainable)
... OU ndo Fogg). > Design for policy i Sptileny + impactar indicadores da cidade
+ perguntas HMW (contribuir efetivamente para de-
(HOW MIGHT WE") senvalvimento)
para fase seguinte
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Qual o indice de maturidade / Diagnéstico £ ~— — Protétipos e Testes
Smart city EMPATIA 88 IDEAR PROTOTIPAR
(indicadores SSC)? DEggggRIR CRIAR TESTAR
Status SDG? DESENVOLVER ENTREGAR

Pancrama Maslow do grupo

alvo?

Figura 31: Primeira versdo do modelo, com indicac@o de necessidade de ajustes e/ou
incorporagdes em relagdo aos modelos analisados e usados como referéncias.
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b. Segunda versdo do modelo

A segunda versdo também antecedeu a analise dos casos de aplicacdo do
Design Thinking em smart cities disponiveis na literatura. Foi desenvolvida
concomitante ao planejamento da pesquisa no bairro de Copacabana, quando ja foi
verificada a necessidade de ajustes, uma vez que as etapas ndo estavam
suficientemente claras para aplicacdo em um caso real. A nova versao passou por
dois momentos. O primeiro momento foi a visualizagdo de um possivel ciclo
completo do processo de inovagdo pelo Design Thinking aplicado as smart cities
(Figura 32 e Figura 33). As necessidades sentidas foram:

e Uma fase intermediaria entre espaco do problema e da solucéo dedicada ao
planejamento, incluindo:

o aidentificacdo e planejamento de stakeholders para participacdo na
fase de solucdo;

o roteiro para avaliagdo dos resultados;

o roteiro de questdes-chave para inovagao com o propdsito de permitir
atividades descentralizadas para geracdo de solugbes focadas no
bem-estar local. Estas questfes devem ser compartilhadas, sendo
uma resposta a necessidade de comunicacdo para ampliagdo de
pessoas envolvidas, para descentralizacdo, para engajamento dos
participantes e param estimular mais solucdes de pequenas
comunidades criativas;

e Visualizagdo do ciclo completo da inovacdo externa, isto é, envolvendo
colaboracdo com diversos participantes, com exemplos de atividades
comumente adotadas em hubs de inovagdo, com o propdsito de colaborar
com o planejamento das atividades antecessoras, permitindo uma melhor
compreensdo das necessidades e objetivos.

e Visualizacdo de uma possivel fase de implementagédo e escalonamento da
solucdo criada, também com o intuito de contribuir com o planejamento das
atividades antecessoras, permitindo uma melhor compreensdo das
necessidades e objetivos.

Nestes estudos de visualizagdo integral do ciclo foi sentida a necessidade de
deixar claro o que deveria fazer parte do escopo desta pesquisa e quais mantinham

apenas a funcdo de fornecer informacdes para facilitar o entendimento holistico do



176

processo. Mas a visualizagdo do ciclo completo foi fundamental ao possibilitar mais
clareza dos objetivos de cada etapa e do propésito do proprio modelo em
desenvolvimento. Estas visualizagGes foram importantes no processo de construgéo
do modelo e tiveram como papel o esclarecimento do ciclo completo, mas sua
complexidade visual ndo atendia o propoésito da simplicidade desta pesquisa,

motivo pelo qual foi necessaria uma rapida adaptacéo.

Avaliagédo de
RESULTADOS
e acdes orretivas

E8PAG0 1S DOR / DESEJO /N SELEGAO/
PRIORIZACAO
DESAFIO / NECESSIDADE o REFRAME be TEMAS@
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ENTENDIMENTO Por que? - Forga motriz
E PRIORIZAGAO -DNA/ vocagéo
DIAGNOSTICO - Necessidades / DEFINICAO
4 o oportunidades DE METAS
Sob a dtica dos que (SMART) E
Imegramo. INDICADORES
local / comunidade.
_ _ ’ ROTEIRO DE PESQUISA
PREPARAGAQ IDENTIFICAGAO ROTEIRO DE DE AVALIAGAO
PARA FASES DE DE STAKEHOLDERS PERGUNTAS HMW Para monitoramento e
SOLUGCAO E CHAVE

B Para ideagio avaliagdo de resultados PESQUISA DE
IMPLEMENTACAO i i =
C Empresas de tecnologia de soluggo \_j MONITORAMENTO
- Financiadores E AVALIACAO
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- Cidadéo (grupos representantes)

Vi 0 P
ESPACO DA - 3 PITCH DAY PARA DESENVOLVIMENT! _MV
SOLUGAO IDEAGAO INVESTIDORES - Modelagem da solugéo
FASE DE - Selegao { com mentoria

- Monitoramento
periédico

- Adogdo da tecnologia

DESENVOLVIMENTO para solucionar desafio
DA SOLUGAO (workshop multistakeholders: DEMODAY PARA
- definigdo da solugéo; prototipagdo INVESTIDORES
(solugdo + plano de negécios) - Apresentacgdo do MVP da solugéo
e validagdo para fase seguinte

IMPLEMENTACAO E ESCALONAMENTOQ Q ‘E’ IMPLEMENTAGAO
ESCALONAMENTO - Prototipagem, testes,

P implementagao N
DA SOLUCAO OBJETO DA PESQUISA: antecede HUBS DE INOVAGAO

®HUBS de INOVAGAO
@®IMPLEMENTAGAO / OPERAGAO

Figura 32: Estudo de visualiza¢bes de um possivel ciclo completo do processo de
inovacgédo pelo Design Thinking aplicado as smart cities (primeira visualizagao).
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Figura 33: Estudo de visualizacdes de um possivel ciclo completo do processo de
inovacao pelo Design Thinking aplicado as smart cities (segunda visualiza¢éo).

O segundo momento € uma continuacdo dos modelos desenvolvidos
previamente e referiu-se a analise e reflexdo das etapas previstas no possivel ciclo
completo, resultando no novo modelo sugerido (Figura 34). Foi mantida uma viséo
integral do ciclo, composto de trés fases: uma voltada ao problema ou desafio; uma
dedicada a solucdo; e uma terceira referente ao lancamento e escalonamento. Nesta
versdo do modelo, optou-se por manter as etapas que ndo compdem 0 escopo da
pesquisa com o objetivo de facilitar o entendimento global do processo e facilitar a
ampla aplicagéo.

Nesta versdao do modelo sdo indicadas as entregas que diferenciam este
modelo dos usualmente encontrados nos ambientes corporativos: Mapa das Forgas
Locais Atuantes (MFLA), ou City Local Strengths e Mapa para Inovagédo Local
(MIL) ou quando usado na lingua inglesa, City Framework for Innovation, ambos
criados nesta pesquisa®?

O Mapa das Forgas Locais Atuantes é uma entrega resultante da etapa inicial
junto a populacéo local, e inclui quais sdo os temas criticos a serem priorizados e
trabalhados localmente. Neste modelo, ndo se esta prevendo trabalhar com temas

22 Esta pesquisa tem a criagdo de um guia, ou toolkit, como um de seus desdobramentos previstos,
motivo pelo qual nomes também sdo sugeridos na lingua inglesa ao longo do texto.
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definidos por terceiros, mas sim com aqueles apontados pelas pessoas como
diretamente associados ao bem-estar da populacdo de onde se esta atuando. Essa
etapa inicial é embasada nas informacdes essenciais sobre smart cities (Capitulo
4.1) e inspirada no Mapa de Empatia (Gray, 2010) usualmente utilizados na
aplicacdo do Design Thinking, onde se verifica 0 que as pessoas pensam, sentem,
veem, escutam, dizem e fazem (Figura 38). Esta etapa visa identificar os niveis de
satisfacdo da populagéo acerca dos temas das smart cities (Figura 30), 0 que as traz
sentimento de orgulho, quais s&o as dores locais e 0 que associam as frustragdes. O
aprofundamento do conhecimento sobre o(s) tema(s) a ser(em) trabalhado(s) entra
na sequéncia, envolvendo outro grupo de participantes, ndo apenas moradores, mas
também especialistas. Nesta versdo do modelo esta etapa é chamada de Visao 360°,
nome criado pela autora, significando uma etapa em que se busca uma viséo
holistica dos temas identificados como prioritarios. Apos esta etapa inicial junto a
populacéo, entra a etapa de Definicdo, realizada por outros grupos de participantes,
que concilia os resultados e as informacdes essenciais sobre as smart cities e indica
objetivos, metas e indicadores a serem adotados para 0 monitoramento e a avaliagéo
dos resultados no local onde vao ocorrer as intervencdes. Da consolidacdo das
etapas percorridas até entdo € gerado o MIL. Este tem como objetivo subsidiar
qualquer atividade de inovacéo aberta que tenha como foco aquela comunidade e o
conceito de smart cities. Este material deve funcionar como instrumento catalizador
de multiplas iniciativas locais, sem a intengdo de manter controle ou geréncia sobre
as novas solucgdes. O objetivo é ampliar o repertorio de projetos que contribuam
para a transicdo. Para fins do objetivo desta pesquisa, a ultima etapa do modelo
criado é esta sintese das informacBes em um briefing para a inovacdo, o entdo

intitulado Mapa para Inovacdo Local (MIL).
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Figura 34: Segunda versdo do modelo desenvolvido

c. Terceira versdo do modelo

A terceira versdo foi desenvolvida a partir das primeiras aplicac@es da versao
anterior e apés a andlise dos estudos de casos na literatura, que reforgou a
importancia de incluir uma etapa anterior ao desafio inicial dos modelos
tradicionais de Design Thinking quando aplicados em cidades (como apresentado
no Capitulo 4.2.1). Outras mudancas significativas que foram reflexos das analises
dos casos foram: os exemplos de aplicacdo ndo consideram as possiveis
intervencBes que possam Vir a ser necessarias para a bem sucedida implantagao de
uma nova solugdo, como por exemplo a criacdo de politicas publicas e a demandas
por novos padrfes comportamentais da populagéo; e as etapas de Avaliagédo e de
Comunicacao, que ndo sao comumente incluidas no processo de Design Thinking
tradicionais (Capitulo 2.2), foram adotadas nos casos urbanos. Estas informacdes

levaram a mais um ajuste do modelo, que culminou na terceira versao (Figura 35).
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Em funcdo da necessidade de clareza das etapas para multiplos publicos,
identificado como um dos motivadores de adocdo do método, e do propoésito da
facilidade de adocédo desta pesquisa, esta versdo do modelo teve seu formato final
alterado, aproximando-se do conhecido Duplo Diamante do Design Council
(Capitulo 2.2). Este ajuste corrobora com a analise de Tschimmel (2012), que
defende que o Duplo Diamante possui um formato simples que sintetiza e ilustra os
momentos divergentes e convergentes do processo de Design. No caso desta
pesquisa, acrescenta-se que ele é um modelo conhecido, e a associagdo a seu
formato pode reduzir as possiveis resisténcias & ado¢ao de uma nova proposta.

Em suma, as principais alteracdes nesta versdo do modelo em relacdo as
anteriores foram motivadas pelas seguintes necessidades sentidas apos as analises
dos casos:

e Inclusdo de etapa de Descoberta dos temas a serem trabalhados no local,
sem, no entanto, deixar de manter a possibilidade de um tema especifico e
pré-definido ser o ponto de partida.

e Estrutura mais simples e etapas mais claras, visto que este € um dos
motivadores mais fortes de escolha do método.

e Esclarecer momentos e papel da Avaliacdo, que € um novo componente.

e Incluir a Comunicagdo como catalizador das geracdes (de informacdes e de
solugdes).

e Ideacdo: explicar que deve haver vérias atividades, ndo devendo ser uma
exclusividade de quem estd executando o modelo (movimento
descentralizador) — e para isso reforgar a Comunicagéo do MIL.

e Na&o incluir a fase de implementagéo da solu¢do no modelo, apenas indicar
seu momento, ressaltando que requisitos legais, politicos, operacionais e

comportamentais podem ser necessarios para o sucesso dos resultados.
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Figura 35: Terceira versao do modelo.

d. Quarta versado do modelo

A quarta e ultima versdo do modelo foi desenvolvida durante o teste de
verificagdo de aplicabilidade, realizado em Copacabana. Embora a versdo 3
indicasse todas as etapas propostas, ndo estavam suficientemente claras:

e as etapas incluidas no Modelo de Design Thinking para Smart Cities em
relacdo aos modelos tradicionais (Capitulo 2.2); e
e as etapas que ndo fazem parte deste modelo.

A comunicagdo do MIL e sua Distribuicdo devem ser destacados como
estratégias essenciais para a geracdo de solugdes descentralizadas, fundamentais
para se transitar para as smart cities. Considerando estas analises, o formato do
modelo foi reestruturado (Figura 36), contendo as etapas que, embora ndo fagam

parte do modelo de Design Thinking para smart cities, contemplam o percurso total,
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que € a fase dedicada a solucdo, e indicam a direcdo para a fase de implantacédo. A
etapa de Distribuicao foi incorporada para multiplicar os ambientes de solucéo para
smart cities, sobretudo aproveitando os que ja existem (laboratdrios, universidades,
empresas, entidades governamentais, organizagOes sociais, dentre outros que
integram 0 ecossistema de inovacdo) e podem direcionar seus esforcos e
investimentos para os desafios das cidades e comunidades. Desta forma, ao
distribuir o MIL, abrem-se as oportunidades de geracdo de solugbes para smart
cities em ambientes de ldeacdo (novos e existentes), que passam a ter uma matriz
comum capaz de direcionar os esforcos para se transitar para uma realidade mais
inteligente e sustentavel, sem necessariamente se manter dependente de um

processo unico, linear e centralizado.

MODELO DE DESIGN THINKING PARA SMART CITY

! !
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Figura 36: Quarta versdo do modelo de Design Thinking para Smart Cities.

5.2.
Modelo desenvolvido: descricdo

Esta secdo descreve as etapas do modelo de Design Thinking para Smart cities
desenvolvido no ambito desta pesquisa.
O modelo desenvolvido (Figura 36) é composto de:
e Trés etapas principais dedicadas ao desafio (Descoberta, Entendimento e
Definicdo), e uma nova etapa de Distribuicdo das informacdes geradas e
consolidadas no MIL, para ampliar os espacos de solugéo para smart cities.

Estas etapas fazem parte de um processo mais amplo de inovacao, que inclui
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as etapas de Ideacdo, Prototipagem, Teste e Implantacdo das solucGes, sob
protagonismo de mais atores envolvidos. Considerando os ambientes de
inovacdo aberta, também é possivel considerar a etapa de comunicacao final
da solucéo para atrair investimentos, além da prépria implementacéo.

e Trés entregas (Declaracdo Inicial do Desafio; Mapa de Forgas Locais
Atuantes — MFLA; e Mapa para Inovacdo Local — MIL) no ambito deste
modelo desenvolvido de Design Thinking para smart cities.

e Indicacdo que as solucbes descentralizadas que forem geradas devem,
concomitantemente, atender as necessidades das pessoas, ser tecnicamente
possiveis, financeiramente vidveis e ambientalmente responsaveis
(RWWH+E).

e Uma etapa para validacdo do Desafio local, componente que integra o MIL.

e Ao final da fase dedicada as solucdes, que prevé as etapas de Ideacgéo,
Prototipagem e Testes para a criacdo das solu¢des, 0 monitoramento e a
avaliacdo também devem ser realizados a fim de verificar os impactos das
intervencdes nas cidades e comunidades. No &mbito do modelo de Design
Thinking para smart cities, sdo gerados 0s roteiros para permitir 0s
monitoramentos de progresso e avaliagdes de impactos gerados nas cidades
e comunidades. A execucdo do monitoramento e avaliagdo é indicada, mas
nédo integra as etapas do modelo.

e E importante destacar que foi indicada uma etapa de Comunicacao ao final
da fase dedicada as soluc@es. Esta etapa prevé uma comunicacao continua,
dindmica e atualizada das solugdes geradas e das oportunidades de
financiamento, aumentando assim as chances de implementagdo das
solucdes e, consequentemente, impacto nas cidades e comunidades. Esta
etapa de Comunicacao ao final é diferente da etapa de Distribuicdo do MIL.

Para ilustrar as etapas em aplicacdo préatica, foram incluidos métodos
usualmente utilizados no Design Thinking. Estes, podem ser substituidos, desde

que o curso das etapas se mantenha logico.
5.2.1.
Ponto de Partida

A primeira etapa do modelo consiste no reconhecimento do Ponto de Partida,

que pode ser uma comunidade especifica na qual se pretende trabalhar ou um tema
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ja pré-definido. Este modelo enfatiza a importancia de iniciar as atividades a partir
de uma dada comunidade, a fim de abordar integralmente os propdsitos das smart
cities conforme entendidos nesta pesquisa. No entanto, ocasionalmente, podem
surgir oportunidades reais para comecar a partir de um tema pre-estabelecido.
Exemplos de situacdes possiveis incluem: o desejo de aumentar a geracdo de renda
em uma localidade por meio da promogéo da cultura; a intencdo de incrementar o
fluxo de turistas por meio de investimentos no turismo local; o esforgo para agilizar
0 servigo de salde com a implementacdo de uma nova tecnologia; o interesse em
explorar alternativas de mobilidade urbana em uma regido especifica; e a vontade
de expandir a geracdo de energia em uma localidade através de fontes renovaveis.
Embora a segunda situacdo seja mais recorrente, 0 modelo proposto enfatiza a
importancia de iniciar as atividades a partir de uma comunidade especifica,
considerando o conhecimento local acerca dos temas que podem alavancar o
desenvolvimento, as dores da populacdo local, a vocacédo e identidade locais que
impulsionardo as acdes e as frustracbes que podem impedir as crencgas e, portanto,
0 engajamento. Este inicio a partir do olhar local tem relacdo direta com o objetivo
de promover o bem-estar das pessoas e buscar a sustentabilidade local, conforme

apresentado do Capitulo 4.

5.2.2.
Declaragéo Inicial do Desafio

Esta etapa consiste em descrever o desafio de forma coerente e clara, e
preferencialmente em uma Unica sentenca. Algumas técnicas baseadas em
formulacéo de questdes ajudam a formular o desafio, tais como:

e Qual é o problema?

e Por que isso é um problema?

e De quem é esse problema?

e Quem tem a necessidade de resolver este problema?

e Quando e onde este problema acontece?

e Como este problema esta sendo tratado atualmente?

e Cinco vezes “por que?”

e Perguntar cinco vezes “por que?” ¢ uma forma de ajudar a entender a

situacdo e as causas de um problema e, assim, definir um desafio claro.
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e Perguntas 5SW+H. Perguntar “quem?” (Who?), “o qué?” (What?),
“quando?” (When?), “Onde?” (Where?), “por que?” (Why?) e “como”
(How?) ajuda a obter insights e informaces para estruturar o problema.

5.2.3.
Descoberta

Em funcdo do Ponto de Partida e do Desafio, esta etapa pode ter dois
caminhos, que culminam em uma etapa de Entendimento. Estas etapas estdo em
linha com as informacdes apresentadas no capitulo 4.2, sobre 0 momento dedicado

ao problema nos processos de Design Thinking.

a) Descoberta para casos nos quais o ponto de partida é uma comunidade

O desafio inicial parte da vontade local de melhorar a qualidade de vida na
comunidade, manifestada pela sociedade ou por uma entidade publica. Nesta
primeira etapa deve-se identificar se ha, quem sao e quais as motivac6es dos publicos
envolvidos nesta convocacao inicial. Estes atores serdo agentes relevantes para
mobilizacdo e etapas seguintes. Na sequéncia, deve-se realizar pesquisas em fontes
secundarias para mapear quem sdo o0s moradores/cidaddos locais. Dados
socioeconémicos, piramide etaria, indice de Desenvolvimento Humano (IDH) do
local, pesquisa publicadas sobre modos de vida local, status da preservacéo ambiental
e indice de maturidade de smart city sdo exemplos de informacdes que fundamentam
a declaracéo do desafio inicial desta comunidade. Estas informac6es indicardo se ha
necessidade de inclusdo de temas referentes as smart cities complementares as oito
essenciais (Figura 30): Governanca. Economia, Mobilidade, Tecnologia e Inovacao,
Meio Ambiente, Educacdo, Salude e Seguranca.

Uma consulta aos publicos locais deve entdo ser realizada a fim de identificar
quais sdo os temas criticos desta localidade.

Séo atividades desta etapa:

e Mapeamento de “quem é o morador”

Trata-se de um levantamento de dados e informacdes socioecondmicas do
local em fontes oficiais de pesquisa sobre quem é o morador - piramide etéaria (atual
e projecoes); nivel de renda; escolaridade; dentre outros.

Esta etapa consiste em mapear o perfil dos moradores locais, segundo as

fontes oficiais de pesquisa. E um levantamento prévio que ajudara a nortear as bases
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da pesquisa com os moradores — segmentacdo da amostra, temas relevantes no caso
de concentracdo etéria, de género, de escolaridade ou de faixa de renda, por
exemplo.

e Diagnostico com populacéo local sobre temas criticos

Esta etapa visa entender, a partir de uma abordagem empaética, a percepgao
acerca da qualidade de vida e bem-estar dos moradores sob a 6tica dos que integram
o local, com a finalidade de mapear temas prioritarios a serem trabalhados a luz do
conceito de cidades e comunidades inteligentes e sustentaveis.

Os resultados esperados desta etapa sdo: percepcao das pessoas locais, a partir
de seu dia a dia, sobre os principais temas das smart cities no local.

Os temas que integram esta etapa sdo frutos da analise feita sobre diferentes
grupos de indicadores de smart cities, apresentados no capitulo 4.1 desta tese.

Neste sentido, esta etapa prevé a coleta da percepcdo dos moradores sobre o
territorio e os niveis de satisfacdo em relagdo a prdpria vida, sobre os temas: Saude,
Seguranca, Educacdo, Meio Ambiente, Economia, Mobilidade, Tecnologia e
Inovacdo e Governanga.

Os temas podem ser ajustados em funcédo da realidade e identidade de cada
localidade. A pesquisa inicial em fontes secundarias contribui com esta definicao.
Temas como Cultura, Turismo, Energia, Saneamento Basico, Habitacdo, Gestao de
Residuos, Limpeza Urbana, Desastres Naturais e Direitos Humanos sdo exemplos
que podem ser acrescidos nesta etapa. O(s) tema(s) com piores niveis de satisfacdo
indicardo as dores dos moradores e frequentadores do local.

Assim como as préprias opiniGes sobre cada tema, é também necessario
identificar a percepcao de urgéncia e prioridade de acdo sob o ponto de vista local,
a fim de diferenciar as tematicas relacionados as dores, necessidades e desejos das
pessoas das tematicas com maiores influéncias sobre as demais e, portanto, com
condicBes de alavancar o desenvolvimento local. Para esta informacéo, devera ser
questionado, para cada entrevistado, e em relacdo aos temas analisados
pontualmente, qual tema tem maiores chances de influenciar positivamente um
maior nimero de outros temas. A consolidacdo das informacdes desta questdo
indicara qual é o tema de alavanca do local, ou seja, aquele que deve ter prioridade
de acdo porque ao ter éxito, melhorara um maior nimero de outros temas, mesmo

que indiretamente.
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A Figura 37 apresenta um exemplo de roteiro de perguntas para Descoberta

do(s) tema(s) critico(s).

Roteiro de perguntas sugerido para descoberta do(s) tema(s) critico(s)

1. Um uma escala de 1 a 5, sendo 1 “muito insatisfeito(a)” e 5 “muito
satisfeito(a)”:
1.1. Qual o seu nivel de satisfagdo com os resultados atuais de seu bairro em
cada uma dessas areas (saude, seguranca, educacdo, meio ambiente,
economia, mobilidade, tecnologia e inovacao e governancga e acréscimos em
funcdo da realidade e identidade de cada localidade, descobertos na pesquisa
inicial em fontes oficiais)?
1.2. Como vocé percebe a administracdo publica em seu bairro em cada uma
dessas areas?
2. Qual dessas areas, ao receber um pouco mais de foco HOJE, ira
influenciar positivamente o0 maior nimero de outras areas? Por que?
2.1. Quais as principais caracteristicas desta area na realidade no seu bairro?
3.Qual é o ponto critico desta area no seu bairro?
3.1. Como vocé pode definir esse ponto critico em uma frase?

Figura 37: Roteiro de perguntas sugerido para Descoberta do(s) tema(s) critico(s).

Ap0s esta etapa, pode-se estabelecer uma declaracdo do desafio para esta
comunidade.

Além da identificacdo dos temas criticos locais, a popula¢do da comunidade
devera também ser consultada para um melhor entendimento sobre seu ponto de
vista acerca deste(s) tema(s) a luz do bem-estar local. Esta consulta refere-se a etapa
de Entendimento (Se¢éo 5.2.4). Os objetivos das duas etapas podem ser mesclados
em uma Unica consulta a populacdo local. Um exemplo de instrumento de pesquisa
consolidando Descoberta e Entendimento para pontos de partida Comunidade

encontra-se no Apéndice A.

b) Descoberta para casos nos quais o ponto de partida é um tema

Neste caso, o desafio inicial refere-se a uma temética pré-definida, que pode
ser decorrente de interesses politicos, oportunidades e/ou facilidade de
financiamentos ou uma causa ou proposito seguido por uma organizagdo, por
exemplo.

E comum que este seja o caso de respostas a editais de financiamento de
projetos voltados as smart cities. Nestes casos, existe uma oportunidade de
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execucdo de um projeto vinculado a um tema, sendo necessario, pois, adequar a
realidade local.

A atividade proposta para esta etapa consiste em um mapeamento do perfil
das pessoas locais e que deverdo ter relacdo com a tematica a ser desenvolvida.
Deve ser realizado um levantamento de dados socioeconémicos do local em fontes
oficiais de pesquisa sobre quem é o morador - pirdamide etaria (atual e projeces);
nivel de renda; escolaridade; dentre outros. Deve-se ampliar a pesquisa em fontes
oficiais com vistas as descobertas de cultura e identidade locais que podem ter
relacdo com a temaética. Esta etapa consiste, pois, em mapear o perfil dos moradores
e contexto locais, segundo as fontes oficiais de pesquisa. Estas informacGes
contribuirdo com a definicdo de uma declaracéo inicial do desafio para atuacao na

comunidade em foco.

5.2.4.
Entendimento

Os resultados esperados da etapa de Entendimento tém relacdo com as
informacdes normalmente usadas na construcdo de um mapa de empatia,
usualmente usado em processo de Design Thinking (Figura 38), e com a percep¢édo
local de bem-estar na localidade e sobre os temas em foco. Nesta etapa deveréo ser
conhecidos: o que os préprios moradores e frequentadores falam, pensam, sentem,
fazem; principais sabotadores (medos, frustracdes); principais necessidades e
desejos; e fatores que provocam sentimento de orgulho, ou seja, que indicam
sentimento de pertencimento ao local, podendo ser os possiveis motivos de escolha
da comunidade como local de moradia.

As informacgdes coletadas nesta etapa subsidiaréo a elaboracdo do MFLA, que
auxiliara no entendimento das forcas e obstaculos e, posteriormente, permitira criar
o MIL.
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Pensa e sente?

Escuta? vé?

Fala e Faz?

DORES NECESSIDADES

Figura 38: Mapa de Empatia (Gray, Brown, & Macanufo, 2010). Adaptado pela autora.

A Figura 39 apresenta um roteiro empatico de questdes abertas para
entendimento das pessoas locais acerca do bem-estar, estimulando a inclusdo de

declaracGes espontaneas sobre os temas em foco.

Roteiro de perguntas sugerido para entendimento da percepc¢ao de bem-
estar a partir das pessoas locais

1.Pensando em sua comunidade hoje:

1.1.0 que te faz ter orgulho da comunidade?

1.2. Quais sdo suas preocupacdes em relacdo a comunidade?

1.3. Quais sdo seus desejos para a comunidade?

1.4. Quem sdo as organizacdes presentes na comunidade?

1.5. Quem é o morador hoje da comunidade?

1.6. Quem mais frequenta a comunidade?

1.7. Como vocé enxerga a vida na comunidade? Quais séo as atividades? Como € o
cotidiano das pessoas?

1.8. Quando precisa definir o bairro para outros, como vocé o define?

1.9.0 que vocé tem escutado sobre a comunidade, e concorda?

1.10.E o que tem escutado sobre a comunidade, e discorda?

1.11. Se precisasse definir um representante para sua comunidade (PJ ou PF), quem
seria? Por qué? O que ele(a) fala que justifica essa escolha?

1.12. Quais sdo seus principais medos, em relacdo a comunidade?

1.13. Quiais sdo suas frustragdes, em relagdo a comunidade?

1.14. Quais os principais desafios ou obstaculos que a comunidade precisa enfrentar
hoje, na sua opinido?

1.15. Quiais as suas principais necessidades nesta comunidade?

1.16. Quais sdo os desafios para atender essas necessidades?

Obs. Comunidades podem se referir a bairros, distritos urbanos, cidades ou aglomerados
reunidos por afinidades, conforme apresentado no Capitulo 1.5).
Figura 39: Roteiro de perguntas sugerido para entendimento da percepcdo de bem-estar
a partir das pessoas locais.
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A conclusdo das etapas Descobrir e Entender resultam no Diagnéstico com a

populacéo local e embasam a elaboragdo do MFLA (se¢édo 5.2.5).

5.2.5.
Mapa de Forcas Locais Atuantes — MFLA

O MFLA ¢é um material resultante das analises das etapas de Descoberta e
Entendimento do modelo de Design Thinking para smart cities, quando sao

conhecidas as dimens@es que atuardo diretamente na mudanca que se quer:

® Na Dimensao Estrutural esta a Forca de Influéncia, ou seja, aquela forca que
a populacdo entende que pode alavancar o desenvolvimento. Ela surge da
consolidagdo da percepcdo do tema que mais influencia positivamente
outros temas. Intervir nesse tema pode alavancar indiretamente uma série
de outras tematicas no territorio. Deve ser vista como uma area estratégica
e prioritaria. E o tema que mais influencia os outros temas e, portanto, o
tema de influéncia para a mudanga. Tem alta repercussdo e impacto nas

outras areas e exerce influéncia nos resultados dos outros temas.

® A Dimensdo Cognitiva reflete a dor da populacdo. Sdo os desejos e
necessidades do morador e frequentador, e € conhecida a partir das suas
declaracGes. Trabalhar as dores da populagdo eleva o sentimento de
atendimento aos mesmos e aumenta a relacdo de reciprocidade entre as
pessoas e 0 local. E o tema sobre o qual a populacdo pede mudancas (as
dores e necessidades da populacédo), e portanto, onde ha maior insatisfacéo.
Os resultados relacionados a este tema vdo gerar emocdes positivas na

populacdo, como contentamento.

® Na Dimenséo da Ac¢éo esta a Forca Motriz, que tem relagdo com a vocacao
e identidade locais. A tematica que os moradores associam ao sentimento
de orgulho, eleva a autoestima, gera emoc¢Oes positivas relacionadas ao
sentimento de pertencimento, motiva e convida para a a¢do. Os resultados
vao impactar o engajamento. Solucdes que usam a Forca Motriz unem e

motivam as pessoas, reforcando a vontade de agir e transformar.

® Na Dimensdo da Inércia estd a Forca Sabotadora. Diz respeito aquilo que

traz o sentimento de frustracdo e medo. Solugdes que recorrem a frustragdes
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passadas ou remetem as frustracbes da populacdo podem ndo ter o
engajamento e forca para a mudanca.

O MFLA (Figura 40) deve ser preenchido com as informagdes obtidas a partir

da consolidagdo do diagnostico com a populagdo local realizado nas etapas

Descoberta e Entendimento do modelo de Design Thinking para Smart Cities.

MAPA DAS FORCAS LOCAIS ATUANTES

DIMENSAQ ESTRUTURAI JIMENSAQ COGNITIVA

Forga dos desejos e
necessidades declarados

Forga de Influéncia

ALAVANCA

E o tema que mais influencia os outros temas e,
portanio, o tema de influéncia para a mudanga.
Tem alla repercussdo e impacto nas outras
dreas e exerce influéncia nos resultados dos
outros temas

E o tema que a populagdo pede mudangas (as
dores e necessidades da populagdo). Onde ha
maior insatisfagdo.

Os resulfados aqui vdo gerar emogdes posilivas
na populagdo, como contentameanto.

DIMENSAO DA ACAD
Forga Motriz
(DNA [ Vocagao)

MOTIVADOR

E o tema que motiva e impulsiona. Diz respeito
ao DNA e vocacdo da comunidade. Eleva a
autoestima, aumenta o sentimento de
pertencimento e fraz orgulho. Os resultados vdo
impactar o engajamento.

Solugdes gue usam a Forga Motriz unem e
motivam as pessoas, reforgando a vontade de
agir e transformar.

DIMENSAQ DA INERCIA
Forga sabotadora
(Frustagoes)

SABOTADOR

E o tema que traz o sentimento de frustracéo.
Solugdes que recorrem a frustragdes passadas
ou remetem as frustragdes da populagdo podem
ndo ter o engajamento e forga para a mudanga.

Figura 40: Mapa das Forcas Locais Atuantes (MFLA).

5.2.6.
Definicdo

Conforme analisado na literatura e apresentado no capitulo 4.2, a etapa de
Definic&o encerra 0 momento dedicado ao problema. E uma etapa na qual se busca
sintetizar as informacdes coletadas até 0 momento.

A partir do MFLA e do conhecimento dos temas prioritarios do local,
revelados a partir das percepcdes das dores da populacdo e da compreensdo das

pessoas acerca do(s) tema(s) de alavanca, pode ser necessaria uma atividade de
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Entendimento mais profundo destes temas prioritarios, prévio ao movimento de
convergéncia final. Neste caso, essa atividade exploratoria sobre o tema prioritario
deve reunir multiplos stakeholders para esclarecer possibilidades e dificuldades,
debater direcionamentos e apresentar boas praticas. E uma etapa que subsidiaréa o
roteiro de ldeacdo de solucgdes.

Para compor essa atividade, que pode ser em formato de debate, sugere-se
uma composicao que integre as visdes do morador, de ente que advogue pela causa,
de representante do setor privado, do setor de governo e do ecossistema de
inovacdo. Esta etapa ndo é obrigatoria e depende de como foi realizado o
diagnostico. Pesquisas qualitativas em profundidade podem ter sido suficientes,
dependendo dos temas prioritarios revelados na pesquisa. A necessidade desta
atividade sera percebida a partir da avaliacdo acerca do conhecimento adquirido nas
etapas de Descoberta e Entendimento a luz dos campos a serem preenchidos no
MIL.

Da mesma forma, pode ser demandada uma visao de sistema, visto que 0s
temas possuem relacdo de interdependéncia, como apresentado no capitulo 4.1.
Entender as causas ou raizes das dores da populacdo pode levar a uma nova
informacdo acerca dos temas prioritarios. Pode-se concluir que para tratar o tema
relacionado a dor, seja necessario atuar no tema que provoca e/ou influencia aquela
dada situacdo. Ou seja, nesta etapa de Definicdo pode ser demandando tanto
especialistas dos temas quanto especialistas de sistemas, para contribuir com a
priorizacdo do(s) tema(s). Essa sintese deve convergir para uma validacdo ou
redefinicdo, de forma clara, do desafio a ser trabalhado, sob a 6tica da populacao.

Dependendo dos temas e da equipe facilitadora, nesta fase é recomendado
também um levantamento de legislacBes locais incidentes sobre os temas

prioritarios. Estas informacdes poderdo auxiliar a constru¢do do MIL.

5.2.7.
Avaliacao e Validagéo do Desafio

Esta avaliacdo tem como objetivo validar o Desafio. Esta avaliacdo é resultado
de uma anélise dos documentos resultantes a luz da Declaracdo Inicial do Desafio.
Para tal, um grupo homogéneo, composto pela equipe coordenadora da
implementacdo do modelo e Design Thinking para Smart Cities e equipe demandante

do processo devem redefinir a “Declaracdo do Desafio”. Devem ainda definir os
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objetivos, as metas e as formas como o resultado sera medido no Monitoramento e
Avaliacdo dos resultados, conforme sera apresentado na secao 5.2.8.

Nesta etapa, 0 conhecimento gerado até o momento permite definir o retorno
para a fase dedicada ao problema (Descoberta ou Entendimento) ou o
prosseguimento para as etapas seguintes em direcdo a fase dedicada a solucdo. No
caso de o movimento ser prosseguir, duas etapas anteriores a Ideacdo devem ser
realizadas: uma referente a0 monitoramento e avaliacdo (Secdo 5.2.8) e outra

referente & construcdo do MIL (Secédo 5.2.9), que guiara a fase de solucéo.

5.2.8.
Definicdo de Metas e Indicadores: bases do monitoramento e
avaliacao de resultados

Considerando que os desafios sdo relacionados as smart cities e, portanto, ao
bem-estar das pessoas nas cidades e comunidades e o desenvolvimento de forma
sustentavel, é importante que seja definido e estruturado um roteiro para
monitoramento e avaliacdo dos resultados. Estes servem como termémetro para
verificar a pertinéncia de se trabalhar nos temas sugeridos ou atualiza-los, além de
mensurar se houve impacto nos temas trabalhados. Assim, deve ser realizada uma
primeira rodada de monitoramento antes de qualquer intervencdo e apds o
diagnostico local (Descoberta, Entendimento e MFLA), denominada “defini¢ao de
marco zero”, que implica em conhecer qual a situacdo local inicial e permitir
mensurar as variagdes ocorridas apés inicio das intervengdes. O monitoramento
deve ser continuo e periddico, devendo ocorrer apos as primeiras divulgagdes dos
resultados e motivagOes para a agdo e depois, regularmente, avaliando-se o impacto
nas vidas das pessoas locais e nos indicadores de desenvolvimento sustentavel. No
capitulo 4.1 foram identificados indicadores-chave dos temas das smart-cities e que
podem ser usados nos roteiros. No ambito desta pesquisa, estd previsto apenas a
elaboracdo do roteiro, visto que hd uma limitacdo de tempo para se avaliar 0s
impactos das solu¢des implementadas nos locais em que ocorreram.

Como roteiro para definicdo de metas para os temas prioritarios, uma sugestao
¢ usar as metas “SMART” (Doran, 1981), por serem simples de serem adotadas. A

Figura 41 apresenta uma sugestéo de roteiro para definicdo de metas.
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Defini¢cdo de metas SMART

e SPECIFIC (metas especificas): O que EXATAMENTE se quer alcangar?

e MEASURABLE (metas mensuraveis): Como saber se essa meta foi
alcancada? Que resultado é esperado com a meta? Como esse resultado
pode ser medido? Em quanto tempo ele deve ser alcancado?

e ATTAINABLE (metas atingiveis): Essas metas sdo factiveis? Do ponto de
vista financeiro, a meta parece realizavel? Em termos de estrutura,
incluindo recursos humanos, é necessario e possivel realizar investimentos
em prol da meta? O que pensam aqueles diretamente envolvidos no esforgo
exigido pela meta? Algo semelhante ja foi tentado anteriormente e com que
resultados?

e RELEVANT (metas relevantes): Por que essa meta é importante? Como a
cidade ou comunidade sera impactada por ela? Ha prioridades que podem
ser prejudicadas por ela?

e TIME-BASED (prazos viaveis de serem atendidos): Quando exatamente se
espera ter alcancado essa meta? Os responsaveis por cada etapa foram
consultados sobre as datas previstas? As datas previstas sdo viaveis com 0s
recursos disponiveis?

Congruéncia Sistémica:

- Essa meta ou resultado esperado afeta negativamente outras pessoas ou 0 meio
do qual vocé faz parte?

- Se sim, 0 que vocé precisa alterar para que sua meta afete positivamente outras
pessoas ou 0 seu meio?

- Essa meta esté alinhada a sua misséo e propdsito?

Figura 41: Roteiro para definicdo de metas. Baseado em Doran (1981).

5.2.9.
Mapa para Inovagéo Local - MIL

O MIL é um dos materiais resultantes do modelo de Design Thinking para
smart cities e deve ser elaborado apds conhecimento das Forcas Locais Atuantes,
sintetizada no MFLA, e da etapa de Definic¢do. Para a sua elaboragéo, séo acrescidas

ao MFLA, informacdes resultantes das seguintes atividades:

a) Elaboracdo de perguntas com proposito de inovar em um sentido de

movimento de transi¢cdo

Trata-se de um exercicio de facilitar o processo criativo e a visdo nao
convencional sobre os temas abordados. Sdo perguntas que provocam o pensamento
inovador, nesta pesquisa denominadas como “gatilhos para inovar”. As perguntas
no formato “Como poderiamos” (Lewrick, 2020), originalmente em inglés How

Might We (HMW), sdo usualmente utilizadas em processos com abordagem do
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Design Thinking, e atendem este objetivo. Estas questdes poderdo ser usadas na

etapa de ldeacéo.

b) Mapeamento de Stakeholders-chave para o processo de transicéo

Trata-se de um exercicio de mapeamento de grupos de stakeholders-chave
relacionados aos temas prioritarios, que compordo os grupos multidisciplinares nos
eventos de ldeacdo para geracdo de solucOes e subetapas de avaliacdo, aqui
denominados “Agentes da Mudanca”. Sdo os stakeholders identificados como
necessarios para a mudanca. Durante o processo, um mesmo agente pode
representar mais de um papel, mas os papeis descritos a seguir devem ter uma
interlocucdo no processo.

Partindo-se da premissa que se busca resultados RWW+E (Capitulo 3.3 e
Capitulo 4.2), este grupo deve, pelo menos, ter 0s seguintes representantes:

e REAL (R) - véo defender os interesses das pessoas e da causa proposta:
representante da sociedade civil; pessoas (SOC); representantes que
defendem a causa/tema (ADV/tema).

e WIN (W) - vdo somar a perspectiva da viabilidade técnica: representantes
de tecnologias que podem acelerar/impulsionar o tema (TEC);
representantes de 6rgdos do governo que atuam nesta causa/tema e podem
apoiar na seguranca juridica das solu¢@es (GOV).

e WORTH (W) - trazem o olhar da viabilidade econdmica: representantes que
tem interesse em conduzir negdcios relacionados a esta causa/tema (NEG);
organizagbes ou pessoas fisicas dispostas a dar suporte financeiro para
viabilizar a solucdo deste tema (INV).

e ENVIRONMENT (E) - vdo analisar sob a Otica da consciéncia e
responsabilidade ambiental: este representante atuara nas etapas de
avaliacdo, em maior ou menor intensidade em fungdo do tema sendo
trabalhado (ADV/AMB).

As informacBes consolidadas até aqui serdo reunidas em um Unico
documento, que funcionard como uma matriz para inovacdo local, inspirado no
Canvas Business Model Generation (Osterwalder & Pigneur, 2011), aqui chamado
de Mapa de Inovagédo Local (MIL) (Figura 42), ou Cityframe for Innovation nos

materiais a serem produzidos na lingua inglesa.
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MAPA DE INOVACAO LOCAL - MIL

COMUNIDADE:
DESAFIO:
ALAVANCA DOR
Forca de Influéncia Forca dos desejos e necessidade
(Dimenséo estrutural) declarados
(Dimenséo cognitiva)
- Tema(s) de Alavanca - Tema da(s) Dor(es)
TEMAS
— Pergl_Jntas do tipo HMW GATILHOS |~ Perggntas do tipo HMW

relacionadas ao tema de PARA relacionadas ao tema da Dor.

Alavanca. INOVAR
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populacdo em resultados e a sabotagem
em intervencdes locais.

Figura 42: Mapa de Inovacéo Local (MIL).

O MIL deve ser elaborado de forma a ser compreensivel pelo maior nimero
possivel de designers, projetistas, criativos e atores interessados em propor solucdes
inovadores para o tema e local. Considerando a facilidade de aplicacdo e carater
descentralizado, o MIL deve ser compartilhado com atores que compdem o
ecossistema de inovagdo da cidade ou comunidade, tais como laboratorios urbanos
e universidades, dando-lhes autonomia de iniciar processos criativos dentro de seus
ambientes. Neste modelo, o MIL é o principal documento de capilarizacdo do

processo de inovacao para smart cities.
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5.2.10.
Distribuicdo do MIL

Esta € a primeira atividade de comunicacdo prevista no modelo (Figura 36),

com o objetivo de disseminar os resultados obtidos até 0 momento de forma a:
® propiciar a ampliagdo de conhecimento sobre o desafio;

® aumentar as quantidades de novas solugdes para as cidades e comunidades

gerando, portanto, maior impacto;
® demonstrar a transparéncia do processo;

® manter os colaboradores informados, aumentando estimulo ao engajamento
para as fases seguintes.

Os resultados das pesquisas com as pessoas podem ser divulgados em meios
de amplo acesso a populacdo. Ja a declaracdo validada do desafio junto com o MIL
pode ser compartilhada com atores que atuam no ecossistema de inovagédo local,
tais como: universidades, laboratorios urbanos e afins, dentre outros. Estes devem
usar 0 mapa para planejamento de atividades de Ideacéo.

Para a execucdo desta etapa pode-se fazer um mapeamento de stakeholders
multiplicadores, ou seja, tanto aqueles que tém condic¢des de ampliar o alcance do
MIL, como aqueles que tém condi¢des de gerar solugdes a partir do MIL. Fazem
parte deste mapeamento as associagcdes de moradores e 0s meios de comunicacao
do bairro, organizacgdes sociais que advogam pelos temas em questdo, e as partes
integrantes do ecossistema de inovagdo, como laboratorios, aceleradores,
incubadoras, investidores e representantes de instituicdes que possuem programas
de apoio a solugBes em areas diversos, tanto privadas como publicas. Parte deste
mapeamento deve ter sido iniciado na etapa de mapeamento de Agentes da
Mudanga, na ocasido de elaboracdo do MIL.

Para fins dos objetivos da pesquisa, 0 modelo proposto termina neste
momento, quando se propde o compartilhamento das informacdes consolidadas a
fim de ampliar as geracfes de inovacdo para as smart cities e, assim, aumentar as
chances de impacto no bem-estar das pessoas e no desenvolvimento sustentavel das
cidades e comunidades. Ou seja, embora o modelo criado se encerre na
Distribuicdo, o processo de criacdo e implantacdo das solugbes continuam em
direcdo as etapas da fase de solugdo, seguindo uma abordagem descentralizada e,

portanto, ampliando-se as oportunidades de novos projetos e solucdes. Busca-se
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acelerar o ecossistema de inovacao e empreendedorismo voltado as smart cities.
Mas os problemas nas cidades e comunidades sdo dindmicos e sempre que novas
iniciativas comecam a ser implementadas, o sistema muda. Ou seja, este processo
é iterativo, vivo e dindmico. O Diagnostico realizado junto & populacédo local deve,
portanto, ser reaplicado periodicamente para reavaliacdo da percepc¢édo de bem-estar
e satisfacdo do morador. Os resultados obtidos a partir das atividades de
Monitoramento e Avaliagdo permitirdo identificar a periodicidade de cada

localidade, ndo sendo possivel uma predefinigdo genérica da periocidade requerida.
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6.
Demonstracao da aplicabilidade do Modelo

Este capitulo apresenta a aplicacdo do modelo desenvolvido (Figura 36 e
Figura 43, apresentada novamente para facilitar a leitura desta tese), em carater de
teste, com o objetivo de demostrar sua aplicabilidade. Conforme apresentado no
Capitulo 3, o teste do foi realizado no bairro de Copacabana, no Rio de Janeiro.

MODELO DE DESIGN THINKING PARA SMART CITY

Comunidade

N

@ DESCOBERTA .-~

Avaliacdo &

metas e
indicadores
ns

Ponto de b H 2 " SOLUGOES
b i Valagdo IDEAGAQ  PROTOTIPAGEM| DESGENTRALZADAS <COMU~’CAR
Desafio TESTE RWW+e IMPLEMENTAR
l + GERAR
.+ Novos:
2 et /
nitorarl > .
Tema &oAvaIiar /' POLITICAS
DESCOBERTA Impacto A AR
(objetivos, " POSITIVAMENTE

BEM-ESTAR

CONSIDERANDO O
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

&

TAR
DESENVOLVIMENTO DE FORMA SUSTENTAVEL

Figura 43: Modelo de Design Thinking para Smart City testado.

6.1.
Etapas do Modelo testadas

Esta secdo descreve a aplicacdo de cada umas das etapas do modelo criado
(descritas no Capitulo 5.2), testadas de acordo com o0s métodos e técnicas
apresentados no Capitulo 3.3.
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6.1.1.
Ponto de Partida

Nesta aplicacdo do modelo, o ponto de partida foi um local, a comunidade do
bairro de Copacabana, e ndo um tema especifico.

Neste caso de Copacabana, a ideia inicial do desafio foi declarada pelo
Movimento Longevidade Brasil (MLB), um movimento social atuante na regido
(conforme apresentado no Capitulo 3), que tinha como principal dor o abandono do
bairro, e como desejo, trazer de volta a Copacabana de antigamente. Para tal,
buscava formas de implementar um programa com 0 nome de Reavivar
Copacabana.

O nome Reavivar Copacabana proposto pelo MLB parte da etimologia da
palavra reavivar: tornar ainda mais vivo, mais intenso, mais realcado; avivar de
novo, trazer de volta a memoria, recordar, relembrar. O desejo é, pois, retomar o
que Copacabana ja foi e torné-la ainda mais intensa, mais viva. Uma cidade vida,
segundo Jan Gehl (2010), emite sinais amistosos e acolhedores de interac¢do social.
Ao conter em si mesmo 0 objetivo de ser viva e convidativa, ela é também o ponto
de partida para um planejamento urbano holistico, que envolve as qualidades
essenciais que a torna segura, sustentavel e saudavel.

A oportunidade de se aplicar o modelo no Reavivar Copacabana foi percebida
na identificacdo de sinergia de pilares estruturantes: valorizacdo de novas
abordagens para inovacdes orientadas para a comunidade em nivel de bairro e
distrito urbano; priorizacdo de metodologias participativas e busca de solucGes
orientadas pelo bem-estar das pessoas e vidas no bairro.

A aplicacdo do modelo no ambito do bairro de Copacabana, por meio do
Reavivar Copacabana, teve foco no resgate e ressignificacdo do bairro, tomando
como base orientadora as premissas da cultura smart city. Assim, a cidade ou
comunidade que faz uso das tecnologias disponiveis para se manter pelo menos 0s
oito temas essenciais: Meio Ambiente, Salde, Educacdo, Seguranca, Economia,
Mobilidade, Tecnologia e Inovacdo e Governanca, em uma ordem logica de
prioridades capaz de propiciar 0 bem-estar das pessoas e o0 desenvolvimento

sustentavel local.
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6.1.2.
Declaracgéo inicial do Desafio

A declaracdo inicial do desafio ficou definida como resgatar a cultura

histdrica de Copacabana e ressignificacao do bairro a luz da cultura smart city.

6.1.3.
Descoberta e Entendimento: Diagndstico com a Populacéo Local

No caso aplicado, as etapas de Descoberta e Entendimento foram realizadas
juntas, tendo a pesquisa inicial em fontes secundarias para mapeamento do perfil

do morador ajudado a estruturar o Diagnostico com a populacéo local.

a) Mapeamento de “quem € o morador do bairro”

Foi realizado um levantamento de dados e informagdes socioecondmicas do
local em fontes oficiais de pesquisa sobre quem &, oficialmente, o morador.

As informacdes oficiais sobre a populacdo de Copacabana apresentadas a
seguir foram coletadas nas bases de dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Pesquisa (IBGE) e Instituto Pereira Passos (IPP), da prefeitura do Rio de Janeiro,
conforme explicado no Capitulo 3.

e Populacéo total do bairro

De acordo com os dados oficiais, a populacdo de Copacabana atualmente é
de aproximadamente 180.000 pessoas (Figura 44). Estes dados ndo incluem a
populacdo dos assentamentos informais de Copacabana: Pavédo-Pavéozinho;
Cantagalo; Morro dos Cabritos; Ladeira dos Tabajaras; Chapéu Mangueira; e
Babil6énia. Em 2010, a populacdo destes assentamentos somava 18.039 pessoas.
Acrescentando-se este total aos valores do Censo do mesmo ano (161.191 pessoas),
o total de moradores do bairro chegaria a 179.230 pessoas. Estas diferencas foram
levadas em consideragdo no momento de segmentacdo da amostra para pesquisa de
campo. Ao longo desta pesquisa, hovos dados censitarios do pais foram levantados
e disponibilizados para consulta da populagdo. Este fato foi considerado para
possiveis ajustes amostrais, conforme apresentado no Capitulo 3.3.

Considerando que a composicdo do bairro inclui os referidos assentamentos
informais, as teméticas referentes as condi¢Ges de Habitagdo, Saneamento Béasico e

Planejamento Urbano foram inseridas nas consultas junto aos moradores.
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Figura 44: Populag&o de Copacabana (Fonte: IBGE)

e Faixa etaria dos moradores do bairro
De acordo com os dados do bairro (Quadro 15 e Figura 45), atualmente a

populacédo entre 30 e 60 anos e a de 60 anos ou mais encontram-se tecnicamente
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empatadas. Olhando-se as projecdes, no entanto, identifica-se uma clara elevacéo

do grupo considerado idoso (60 anos ou mais). Isto €, a dindmica populacional do

bairro, incluindo as necessidades, os desejos e os modos de vida, claramente passam

por uma ressignificacdo em funcdo da alteracdo etaria da comunidade, o que deve

ser considerada uma varidvel relevante nas atividades voltadas para solugdes.

2000 2022 2030 2040 2050
Até 29 anos 32% 21% 18% 15% 14%
30 a 60 anos 40% 42% 41% 37% 33%
60 anos ou mais 27% 37% 41% 48% 53%

Quadro 15: Faixa etaria dos moradores do bairro de Copacabana (2000-2050)
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Figura 45: Populacédo de Copacabana, em nimeros absolutos, por faixa etaria
(2000-2050)

e Indice de Desenvolvimento Humano (IDH) de Copacabana

O bairro tem um IDH (Quadro 16) classificado como elevado (0,956), isto &,
acima de 0,800. O indice de Renda (IDH-R) é o mais elevado, seguido por educacao
(IDH-E) e, por ultimo, longevidade (IDH-L). Durante a pesquisa realizada, assumia

assim a 112 posicao dentre os bairros da cidade do Rio de Janeiro.

IDH Copacabana: 0, 956
indice de Renda (IDH-R): 1, 000
indice de Educagio (IDH-E): 0, 990
indice de Longevidade (IDH-L): 0, 880

Quadro 16: IDH de Copacabana (Fonte: Instituto Pereira Passos; IBGE)

A renda per capta era de R$ 1.623,42, a taxa bruta de frequéncia escolar® era
de 107,54%, a taxa de alfabetizacdo de adultos estava em 98,48% e a esperanca de

vida ao nascer era de 77,78 anos (Instituto Pereira Passos (IPP), 2019).

2 Dados sobre taxa bruta de frequéncia escolar consultados na Tabela 1172 disponibilizado pela
Prefeitura do Rio de Janeiro, referente ao indice de Desenvolvimento Humano (IDH) Municipal,
por ordem de IDH, segundo os bairros ou grupo de bairros. A taxa é calculada a partir da razdo entre
0 numero total de matriculas e a populagdo correspondente na faixa etaria para o curso na etapa de
ensino.

Disponivel em: https://www.data.rio/documents/58186e41a2ad410f9099af99e46366fd/about.
Acesso em setembro de 2023.
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Considerando que estas informagdes ndo incluem a populacdo dos
assentamentos informais, que no Gltimo censo significava aproximadamente 10%
da populacéo registrada, os indices reais podem sofrer variagfes ndo contabilizadas

oficialmente.

b) Vocacgdo de Copacabana

Uma andlise prévia sobre a vocagdo da comunidade em analise foi realizada
para definir se alguma tematica relacionada as smart cities, além das essenciais
(capitulo 4.1), deveria ser inserida nos instrumentos de diagndstico com a
populacéo local.

Cultura e Turismo séo tematicas evidentes na caracterizacdo do bairro de
Copacabana. Na Cultura, tem destaque o fato de o bairro ter sido o berco da Bossa
Nova, estilo musical que projetou o Brasil internacionalmente. Na Arquitetura,
tem o Copacabana Palace e o Calcaddo como icones. O bairro foi também local
de criacbes de projetos de Oscar Niemeyer, onde estavam instalados sua
residéncia e seu escritorio®. Igualmente importante é o estilo de vida local, que
inclui os encontros na praia e nos bares, e faz parte da identidade cultural do
bairro. Copacabana é, portanto, um icone cultural da cidade do Rio de Janeiro,
evidenciada por sua dindmica cultural, a movimentacdo do calcaddo e a
diversidade de pessoas que a frequentam. O bairro é um espago de convergéncia
entre tradicdo e modernidade, passado e presente e fusdo de tradicbes com as
expressdes contemporaneas, onde a cultura brasileira tem papel de destaque tanto
para 0s moradores, quanto para 0s visitantes. A praia e sua beleza natural, os
hotéis e as ofertas gastronémicas contribuem para o estilo de vida do bairro, que
reforcam seu posto de referéncia cultural da cidade e sua importancia para a
inddstria turistica, tanto para a cidade como para o pais. Em suma, Copacabana é
considerada um espaco de grande valor cultural que atrai tanto os moradores
locais como os visitantes interessados em explorar a rica heranca cultural do Rio
de Janeiro (Castro, 2016; Motta, 2000).

% Informagdo disponivel em: https://blogdoims.com.br/o-escritorio-e-o-quarto-de-oscar-niemeyer-
por-marcos-sa-correa/. Embora ndo seja uma fonte cientifica, foi mantida para demostrar que na
aplicagdo do modelo, informagdes relacionadas ao histérico das comunidades podem ser utilizadas
para identificar elementos da ldentidade Local que podem ser motivos de orgulho da populagéo
local, isto é, argumentos motivadores para a agdo, o que compdem a Forga Motriz do MFLA.
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Com estas informacdes, conclui-se que, em Copacabana, os temas Cultura
e Turismo devem ser adicionados aos oito temas essenciais das smart cities
(Figura 30).

6.1.3.1.
Resultados do Primeiro Diagnéstico com populacéao local
(Descoberta e Entendimento)

Conforme apresentado no Capitulo 3, esta primeira pesquisa com a populacao
foi aplicada em caréater de piloto, em formato de pré-testes, por meio da realizacéo
de 14 entrevistas qualitativas em profundidade, a partir de um roteiro preliminar
(Apéndice A).

Além de coletar informac@es e testar as etapas do modelo, teve também o
objetivo de finalizar o instrumento final de coleta (questionario de pesquisa para
respondentes moradores e/ou trabalhadores do bairro de Copacabana ou Leme, no
municipio do Rio de Janeiro, conforme apresentado no Apéndice A, e cujos
resultados do teste encontram-se na se¢do 6.1.12).

A pesquisa foi realizada logo apos o periodo de normas severas de isolamento
decorrente da pandemia de Covid-19. A populacéo voltava, gradativamente, a poder
circular nas ruas. O isolamento e o fechamento de negdcios no bairro estavam
exercendo influéncia na percepcdo da populacdo acerca da qualidade de vida. O
fechamento do Cinema Roxy e de livrarias do bairro foram muito sentidas no
cotidiano nos moradores. O Museu da Imagem e do Som, percebido como algo
positivo para o bairro, ndo teve suas obras terminadas.

Eventos pontuais voltados para grandes publicos, ndo necessariamente
moradores, impactavam negativamente a percep¢do de bem-estar dos moradores. O
impacto da pandemia nos indices de desemprego e 0 consequente aumento da
populacdo de rua também foram pontos muito citados como incémodos.

Como pontos fortes positivos do bairro citados pela populagdo local,
destacaram-se:

e 0s moradores gostam de ajudar;
e 0 atual sistema de transporte (metro/6nibus) e a op¢éo para o pedestre;
e adiversidade de pessoas e servigos (“Copacabana tem de tudo”™);

e apraia como palco para eventos culturais;
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e apraia como local onde ha oportunidades de trabalhos informais e que pode
impulsionar a economia;

e 0 bairro ndo para, funciona 24h;

e apopulagdo local tem for¢a de mobilizag¢do (“mas usam para reclamar e nao
para agir”);

Como pontos negativos declarados, destacaram-se:

e apopulacdo local ndo entende/respeita a gestao de residuos;

e muitos projetos foram iniciados, mas ndo sdo continuados (subprefeitura,
associacOes e grandes empresas), tendo gerado o sentimento de descrenca e
frustracdo (“'s6 falam que véo fazer, mas nada acontece");

e as ruas sdo sujas ndo por falta de servigos, mas por falta de educacdo. Ha
servico de coleta no bairro;

e faltam manutencéo e acessibilidade dos bens publicos;

o 0 perfil assistencialista dos moradores aumenta a quantidade da populacao
de rua;

e moradores de rua impactam negativamente a imagem do bairro;

e alguns moradores atribuem ao Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA)® a permissio para que menores possam praticar crimes, mantendo-
se impunes. H& uma inconformidade a respeito dos critérios estabelecidos
(ex. “idade ndo pode ser inico critério, mas outros devem ser incluidos para
avaliar punicdo, como a frequéncia das ocorréncias”).

Em relacdo as demandas declaradas pela populacdo local como necessidades,
desejos e dores, destacaram-se as op¢des culturais para 0 morador. Declaram que
ndo h& mais instalagdes culturais no bairro para o morador (perderam Cine Roxy,
teatros, museus e livrarias) e 0s eventos que acontecem na praia ndo sao para o
morador do bairro. Neste caso, além de néo trazer o prazer, provocam desconforto
e incobmodo (transito, aglomeracdo, ruas cheias e barulho). As necessidades

declaradas foram aumentar as alternativas de atividades culturais para o morador.

% Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), Lei Federal n° 8.069, de 13 de julho de 1990, que
regulamenta o artigo 227 da Constituicdo Federal, e define as criancas e os adolescentes como
sujeitos de direitos, em condicdo peculiar de desenvolvimento, que demandam protecdo integral e
prioritaria por parte da familia. Disponivel em: https://www.gov.br/mdh/pt-br/navegue-por-
temas/crianca-e-adolescente/publicacoes/o-estatuto-da-crianca-e-do-adolescente.  Acesso  em
jun/2023.
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Neste contexto, foi percebida a necessidade de aumentar as op¢des de espacos de
socializacéo e interacéo.

Em relacdo a area de alavanca do bairro, ou seja, aquela que, ao ser
melhorada, impactara positivamente muitas outras areas, estd a Seguranca para
pedestres nas calcadas. Os moradores relatam que a populacdo de rua
“residentes/pedintes” e os ‘“drogados” intimidam os pedestres e provocam
desconforto, além de haver menores de idade que efetivamente cometem assaltos.
Sobre esta tematica, as necessidades declaradas foram:

e aumentar o policiamento para diminuir a violéncia (ao pedestre local e o
turista);

e limpar as ruas. Verbalizaram que, mesmo havendo servico de limpeza, as
ruas estdo sujas. Assim, sugerem que a diminui¢ao da sujeira nas ruas ocorra
por meio do aumento nos niveis de educacdo das pessoas, e nao
necessariamente exigindo mais do servico publico.

Em relacdo ao sentimento de orgulho do bairro, que esta atrelado ao que
enxergam como vocagdo e DNA local, estdo: a diversidade (no sentido de oferecer
diversos servicos, verbalizado por “tem de tudo”) e a “praia de Copacabana”
(“bonita, famosa e acolhedora™).

Em relacdo as frustracdes, estd a atuacdo do poder publico, seja por
descontinuidade, seja por falta de ordenamento. Duas frases sdo recorrentes: “eles
vém aqui, prometem e nao cumprem” e “o bairro esta abandonado”.

A satisfacdo acerca dos temas pesquisados estava assim percebida (Figura
46): Cultura e Governanca tiveram os piores resultados, ou seja, sdo 0s temas sobre
0s quais os moradores se encontram mais insatisfeitos; e Turismo e Salde sdo 0s

temas com melhor percepcao positiva.
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Figura 46: Niveis de satisfagdo acerca dos temas das smart cities sob a visdo dos
moradores de Copacabana.

De acordo com os resultados das entrevistas, o tema Seguranca possui duas
interpretacdes: embora a populacdo local entenda que a guarda municipal e o
servico publico “Seguranca Presente” atendam as expectativas e tenha uma
percepcao local positiva, as maiores queixas das pessoas recai sobre a inseguranca
em andar nas ruas. Esta, embora tenha influéncia dos casos de assaltos, tem mais
relagdo com a sensacao de inseguranca decorrente da presenca da populagéo de rua
“pedinte” ¢ dos aparentes usuarios de drogas. E sobre estas situacdes, a populacdo
encontra-se frustrada com as tentativas sem sucesso ou descontinuadas, o que fica
evidente na leitura dos niveis de satisfacdo acerca da Governanca. Soma-se a esta
percepcado a sensacédo de falta de ordenamento. A populagdo mostrou-se ainda muito
insatisfeita com o tema Cultura, notadamente pelo cenario pds pandémico que
viviam, quando muitas opc¢des da tradicdo da vida cultural do bairro foram
fechadas.

Ao aprofundar a conversa com 0s moradores, ficou claro que a Seguranga
Publica é entendida como uma area estratégica e prioritaria, a Governanga como
uma area desacreditada e a Cultura como um servico que a populacdo local esta
demandando no seu dia a dia.

Em decorréncia deste cenario, € comum encontrar servi¢cos de seguranca
particular privada. A coleta seletiva e a gestdo de residuos também vem sendo

gerenciadas localmente, em carater particular.
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A partir dos dados coletados foi estruturado o MFLA de Copacabana,

apresentado na secao 6.1.4.

6.1.4.
Mapa de Forcas Locais Atuantes (MFLA) de Copacabana

O MFLA de Copacabana (Figura 47) foi preenchido com as informagdes
obtidas a partir da consolidacdo do Diagnostico com a populagdo local (secéo

6.1.3.1) e de acordo com as diretrizes apresentadas na se¢éo 5.2.5.

6.1.4.1.
Forca de Influéncia (dimensao estrutural): Seguranca nas ruas

A Seguranca nas ruas é entendida pela populacdo local como a forca que pode
alavancar o desenvolvimento. Ela surge da consolidagdo da percepcao do tema que
mais influencia positivamente outros temas. Intervir em Copacabana com acdes de
Seguranca nas ruas pode alavancar indiretamente outras teméticas no territorio, tais
como Mobilidade, Governanca e Tecnologia e Inovacao (Figura 8). Além disso,
pode impactar positivamente propdsitos de sustentabilidade como, por exemplo,
atratividade para investimento e bem-estar (Figura 9). Para o caso de Copacabana,
a Seguranca deve, pois, ser vista como uma area estratégica e prioritaria. E o tema
que mais influencia os outros temas e, portanto, o tema de maior influéncia para a
mudanca. Tem alta repercussao e impacto nas outras areas e exerce influéncia nos

resultados dos outros temas.

6.1.4.2.

Forca das necessidades e desejos (dimensao cognitiva): Cultura
(instalagcdes culturais e opcdes de socializagao e interagdo para o
morador)

Em um periodo logo ap6s o fim das restricdes de socializacdo impostas em
decorréncia da pandemia de Covid-19 , quando esta etapa da pesquisa foi realizada,
a dor da populacdo estava fortemente associada as atividades culturais no bairro.
Moradores e frequentadores declararam desejos e necessidades de reaver as opcoes
culturais do bairro. Naguele momento, o fechamento do Cine Roxy e das livrarias
estava muito recente e sentido pela populacdo local. Trabalhar essas dores da
populacdo elevard o sentimento de atendimento as mesmas e aumentara a relacao

de reciprocidade entre as pessoas e o local. E o tema sobre o qual a populagio
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declara o desejo de mudancas (as dores e necessidades da populacédo). Os resultados
relacionados a este tema vdo gerar emocOes positivas na populagdo, como

contentamento.

6.1.4.3.
Forca Motriz (dimensé&o da acado): Praia de Copacabana e diversidade
do bairro

A Forca Motriz de Copacabana, ou seja, aquela que traduz a vocacdo e
identidade locais, tem relacdo com a praia e a diversidade presente no bairro. Como
visto no capitulo 4.2, a ldentidade local refere-se a uma forca estratégica para
engajamento e acdo. Ela reflete o que as pessoas locais associam ao sentimento de
orgulho, elevando a autoestima, gerando emocOes positivas relacionadas ao
sentimento de pertencimento, motivando e convidando para a acéo. As solugdes em
Copacabana que tiverem relacdo com a praia e com a diversidade local terdo
maiores chances de unir e motivar as pessoas, e reforcardo a vontade de agir e

transformar.

6.1.5.
Forca Sabotadora (dimenséo da inércia): solucdes que dependem
exclusivamente do governo

Ao contrario da dimensdo da acdo, a dimensao da inércia remete a sensacdes
associadas a frustracfes e desmotivam. Em Copacabana, a populacdo mostrou-se
resistente as promessas protagonizadas pelo governo. No caso do bairro, a solucéo
proposta que tiver relacdo direta ou de exclusividade do governo pode ndo captar o

engajamento da populacéo local.
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4 MAPA DAS FORGAS LOCAIS
ATUANTES
DIMENSAO ESTRUTURAL DIMENSAO COGNITIVA
Forga de Influéncia _ Forgados
(alavanca) desejos e necessidades
(dor)
SEGURANCA Op¢des de CULTURA
nas ruas para o MORADOR
DIMENSAO DA ACAO DIMENSAO DA INERCIA
Forga Motriz - Forga sabotadora -
DNA/Vocagao frustagoes
(motivacgao) (sabotador)
7% ?EAIA CJL ?QWA‘CWAEA(\_]A, 5 Solugdes prometidas
(“bonita, famosa e welcoming”) por govero | érados piblicos
e a PIVERSIDADE do BATRRO A —
\_ (“tewm de tudo”) j

Figura 47: MFLA de Copacabana.

6.1.6.

Definicdo

Em Copacabana, Cultura e Seguranca foram considerados o0s temas

prioritarios, sendo:

Cultura (opg0es de programagcéo cultural / instalagdes de cultura / espacos
de socializacéo): tema de maior insatisfacdo do morador. Os motivadores
desta dor tiveram a influéncia do fechamento das livrarias e do Cine Roxy,
bem como a demora da conclusao das obras do Museu da Imagem e do Som.
Foram também influenciadas pelo longo periodo de isolamento
compulsoriamente provocado pela pandemia de Covid-19.

Seguranga: aparece como uma espécie de “camada” que impossibilita que o
bairro se desenvolva e as a¢fes tenham éxito. Ou seja, se ndo for resolvida
a questdo da Seguranga e percepcao de inseguranga nas ruas, as acoes de
outros temas serdo prejudicadas.

Para validagédo do modelo no &mbito da pesquisa, foi realizada uma atividade

de entendimento mais profundo de um dos temas identificados, prévio ao

movimento de convergéncia final. O tema prioritario trabalhado foi a Cultura.

Conforme sugerido na metodologia desenvolvida, a atividade teve formato de
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debate entre multiplos stakeholders, que contribuissem com as visdes do morador,
de ente que advogue pela causa, de representante do setor privado, do setor de
governos e do ecossistema de inovagdo. Foi realizada uma Roda de Conversa

Estratégica sobre o0 tema, apresentada na se¢do 6.1.6.1.

6.1.6.1.
Roda de Conversa com foco naressignificagcdo da Cultura em
Copacabana

No caso de Copacabana, a escuta de especialistas, com possibilidade de
interagcdo com populacédo local se deu por meio de uma Roda de Conversa dentro
do Circuito Urbano da ONU-Habitat, intitulada 12 Roda de Conversa Estratégica -
Copacabana Inteligente e Sustentavel: Ressignificacdo da Cultura no Bairro
(Apéndice B e Anexo A).

A Roda de Conversa com stakeholders estratégicos acerca desta tematica e
com afinidades com o local, teve como objetivo permitir que os diferentes olhares
e interesses compartilhassem seus pontos de vistas, ampliando as possibilidades de
inovacdes orientadas pelas demandas da vida real, e de modo a lidar com os
desafios que a populacdo realmente enfrenta no cotidiano do bairro. O evento
contou com a participacdo de diferentes atores relacionados ao tema central. O
resultado desta conversa, somado ao resultado da pesquisa de Diagnostico com a
populacdo do bairro realizado previamente, serviram de insumo para a fase de
desenvolvimento de solugfes inovadoras que atendam aos anseios da populacéo,
sejam tecnicamente possiveis, economicamente vidveis e ambientalmente
responsaveis (RWW+E).

Participaram desta atividade:

e Carlota Esteves, moradora de Copacabana e CEO do Movimento
Longevidade Brasil;

e Paulo Protasio, morador de Copacabana e Diretor Executivo da Autoridade
do Desenvolvimento Sustentavel do governo do Estado do Rio de Janeiro;

e Marcio Schiavo, vice-presidente do Smart City Business América e CEO da
Comunicarte, trazendo uma fala motivadora sobre a capacidade instigadora

de Copacabana;
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e Rafael Gugliotti, Coordenador Técnico do SESC Copacabana, equipamento
cultural do bairro reconhecido pela populacdo como um local para o
morador;

e Paula Fernandes, diretora da Sala Municipal Baden Powell, Unico
equipamento publico municipal presente no bairro foi convidada, mas ndo
pode comparecer;

e Yole Mendongca, Mestre em Bens Culturais e Projetos Sociais pelo
CPDOC/FGV, profissional que esteve presente no processo de
ressignificacdo do Centro do Rio pela cultura, por meio do Centro Cultural
Banco do Brasil, e representante da Associacdo Brasileira de Gestdo
Cultural (ABGC), entidade de advoga pela cultura;

e Eliane Corréa, representante do Instituto Génesis, instituicdo que integra o
ecossistema de inovacdo do Rio de Janeiro e que incuba e acelera projetos
de diferentes tematicas;

e Professor Dr. Claudio Magalhées, da PUC-Rio, orientador desta pesquisa,
participou como moderador;

e Fabienne Schiavo, autora desta pesquisa, participou como moderadora.

O roteiro de condugéo do evento foi assim planejado:

Primeira rodada: pergunta genérica para todos os palestrantes: como podemos
ressignificar a vida cultural em Copacabana para a populagédo local,
considerando o potencial de sua praia, a diversidade de sua populacdo e a
tecnologia como ferramenta de inovagéo?

a) Segunda rodada: perguntas especificas para cada palestrante:

e MORADORES (Carlota Esteves e Paulo Protasio)

i. Na sua percep¢do, supondo um cenario sem restric@es, qual seria a
principal contribui¢do dos(as) moradores(as) para impulsionar a vida
cultural do bairro?

ii. Pensando Copacabana como um polo irradiador da cultura brasileira
para 0 mundo, se fosse te dada a missdo de promover acdes
socioeducativas para impulsionar a vida cultural do bairro de

Copacabana, resuma por onde comecaria.
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e ECOSSISTEMA DE INOVACAO / INSTITUTO GENESIS (Eliane

Corréa)

Na sua percepc¢édo, supondo um cenario sem restri¢oes, qual seria a
principal contribuicdo do Instituto GENESIS e todo o ecossistema
de inovacgéo para impulsionar a vida cultural do bairro?

Pensando Copacabana como um polo irradiador da cultura brasileira
para 0 mundo, se fosse te dada a missdo de atuar junto a gestdo
municipal para impulsionar a vida cultural no bairro, resuma por

onde comegaria.

e GOVERNO - representante da SALA MUNICIPAL BADEN POWELL

(Paula Fernandes)

V.

Vi.

Na sua percepcéo, supondo um cenario sem restrigdes, qual poderia
ser a grande contribuicdo de uma instalacdo fisica cultural para
impulsionar a vida cultural do bairro?

Pensando Copacabana como um polo irradiador da cultura brasileira
para 0 mundo, se fosse te dada a misséo de engajar o morador local
em acdes para impulsionar a vida cultural no bairro de Copacabana,

resuma por onde comegaria

e SISTEMA S - SERVICO SOCIAL DO COMERCIO (SESC) /
representante do SESC (Rafael Gugliotti)

Vii.

viii.

Na sua percep¢do, supondo um cenério sem restri¢des, qual poderia
ser a grande contribuicdo do SESC de Copacabana para impulsionar
a vida cultural do bairro?

Pensando Copacabana como um polo irradiador da cultura brasileira
para 0 mundo, se fosse te dada a misséo de atuar junto a novos

empreendedores focados em impulsionar a vida cultural no bairro,

e ADVOCACY - Associacdo Brasileira de Gestdo Cultural (Yole Mendonca)

iX.

Na sua percepcéo, supondo um cenario sem restri¢des, qual poderia
ser a grande contribuicdo de acdes de formacéo e qualificacdo de
profissionais voltado a economia criativa para impulsionar a vida
cultural do bairro?

Pensando Copacabana como um polo irradiador da cultura brasileira

para o mundo, se fosse te dada a missao de atuar junto as associacfes
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de moradores do bairro para impulsionar a vida cultural local,
resuma por onde comecaria.
e SETOR PRIVADO - INSTITUTO SMART CITY BUSINESS AMERICA

/ COMUNICARTE (Marcio Schiavo)

xi.  Na sua percepcdo, supondo um cenario sem restri¢des, qual poderia
ser a grande contribuicdo das empresas privadas para impulsionar a
vida cultural do bairro?

xii.  Pensando Copacabana como um polo irradiador da cultura brasileira
para 0 mundo, se fosse te dada a missao de atuar junto as institui¢oes
financeiras para impulsionar a vida cultural no bairro, resuma por
onde comecaria.

Diante da dinamica testada, a avaliacdo em torno da aplicabilidade e eficacia
da Roda de Conversa se mostrou positiva. Primeiro, dentre sete debatedores
convidados, apenas uma pessoa nao esteve presente. Dos que participaram, todos
trouxeram relatos de experiéncias préprias e sugestdes para o bairro. Ou seja,
guanto ao grau de engajamento, a avaliacdo é positiva.

Em relacdo a contribuicdo para a constru¢cdo do MIL, o didlogo apontou
oportunidades de atuacdo no bairro nos seguintes sentidos:

e aumento de eventos culturais para moradores e frequentadores do bairro;
e atividades de capacitacdo voltadas para a economia criativa,;
e estimulo a Empreendedorismo que promova sinergia entre Cultura e

Tecnologia da Informacgéo e Comunicacgéo (TIC);

e estimulo a Empreendedorismo que promova sinergia entre Cultura e

Turismo.

Destes resultados, houve uma relacdo direta, no que diz respeito ao
planejamento dos “gatilhos para a inovagdo”. Ou seja, os conteudos gerados,
somados aos resultados da consulta a populagdo, orientaram a formulagdo das
perguntas do tipo “como podemos”. Conclui-se, pois, que este tipo de evento tem
impacto positivo no processo testado.

Complementarmente, foram computados quatro projetos criados por
expectadores do evento (Anexo C). Embora estejam fora do escopo desta pesquisa,
a identificacdo e apresentacdo destes projetos teve a funcdo de validar a

aplicabilidade da Roda de Conversa. Estes projetos foram elaborados por
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expectadores da Roda de Conversa e posteriormente comunicados a ABGC,
organizacdo colaboradora com o evento, podendo-se, portanto, associar seus
desenvolvimentos ao debate transmitido ao vivo. Os referidos projetos foram
encaminhados para inscricdo nas leis brasileiras de incentivo a cultura, estando
parte deles aprovada e em fase de captacdo de recursos para implementacdo. Ou
seja, para fins de comunicacao e estimulo ao desenvolvimento de projetos, a Roda

de Conversa com especialistas foi uma estratégia bem-sucedida.

6.1.7.
Avaliacdo de processo e Validacdo do Desafio

Fazendo-se uma andlise dos resultados obtidos até o momento, & luz da
Declaracao Inicial — o resgate da cultura historica de Copacabana e ressignificacéo
do bairro a luz das premissas da cultura smart city, conclui-se que o desafio se
confirma, tendo sido delimitados os temas prioritarios para alavancar esse processo.

Assim, pode-se considerar como Declaracdo do Desafio de Copacabana: o
resgate da cultura historica e da seguranca nas ruas de Copacabana para

ressignificacao do bairro a luz da cultura smart city.

6.1.8.
Definicdo de Metas e Indicadores: bases do monitoramento e
avaliacao de resultados

Com base nos resultados das pesquisas, e para acompanhamento dos
resultados alcancados no bairro, foram definidas metas para o tema prioritario

trabalhado, bem como sugerido um roteiro para avaliagéo.

a) Metas para CULTURA (brainstorming SMART)

e META ESPECIFICA
— Aumentar a quantidade de opcdes de cultura para o morador.
e META MENSURAVEL
Sugestéo de indicadores para acompanhar ser a meta foi alcancada:

— Quantidade de opg¢0es culturais — permanentes e pontuais/itinerantes

por ano voltada para o morador.

— Quantidade de instalagdes culturais em atividade.
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— Quantidade de eventos culturais no calendario anual voltados para o
morador.
META ATINGIVEL
— Viabilidade financeira:
* Quantidade de editais de cultura (incentivos fiscais).
* Quantidade de investidores privados.
— Projecdo do tempo estimado para esse resultado deveria ser
alcancado:
+ Calendario dentro das instalacdes existentes: curto prazo (6
meses).
* Novas instalagbes culturais e/ou revitalizacdo de antigas
instalagdes: médio e longo prazos.
* Reuso e/ou ressignificacdo de espagos ociosos ou usados com
outros fins (contraturno): curto e médio prazos (6 meses a 1
ano).
— Casos semelhantes na cidade do Rio:
*  “Removimentagdo de espago”: Cidades das Artes (Barra).
» Revitalizagdo cultural: Jardim Botanico.
+ Construidos: Museu do Amanhd e entorno (MAR/ Roda
Gigante).
RELEVANCIA DA META: justificativa da importancia da meta para o
bairro e possiveis impactos
— E uma demanda verbalizada pelo morador e que se trata de indicador
sociocultural de smart cities, que impacta positivamente a qualidade
de vida.
— O que o alcance desta meta pode prejudicar:
« Vai demandar mais segurancga e pode impactar negativamente
a mobilidade (transporte e estacionamentos) e a tranquilidade
de areas residenciais.
TEMPO: prazo esperado para ter alcancado essa meta.
— Nas instalagdes existentes (dedicadas a cultura, ociosas ou com outros

finalidades, mas que podem incorporar iniciativas culturais), dentro
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de seis meses ja se pode ter os primeiros resultados e em um ano ja ter
0 cenario sido alterado.

— Nas novas instalagdes ou projetos que demandem construgdes ou
desenvolvimento de novos produtos, a depender da solucéo proposta,

testada a aceita.

b) Roteiro de pesquisa de avaliacdo

Para acompanhar a percepcdo das pessoas, foi sugerido um roteiro de
monitoramento do tema cultura no bairro.
e ROTEIRO PARA MONITORAMENTO DA CULTURA
— Quantas instalagdes culturais existem hoje no bairro?
— Quantas instalagdes culturais sdo reconhecidas pelo publico local?
— Calendario de eventos voltado para 0 morador (quantidade divulgado)
» Ficou sabendo do evento? (s/n)
+ Participou no evento? (s/n) Se ndo, por qué?
— Quantidade de eventos divulgados e conhecidos.
» Ficou sabendo do evento?
— Quais canais usa para se manter informado sobre o bairro? (mdltipla
escolha).
— Espacos publicos com potencial de sediar eventos culturais para
publico de Copacabana.

— Voce iria a um evento cultural no lugar X? (s/n) Se ndo, por qué?

6.1.9.
Mapa para Inovagéo Local - MIL

Para elaboracdo do MIL de Copacabana foram acrescidas ao MFLA do bairro
(secdo 6.1.4) os Gatilhos para Inovar, e os Agentes da Mudanca (elementos

descritos na secéo 5.2.9). As informac0es estdo apresentadas a segulir.

a) Gatilhos para Inovar em Copacabana

Seguindo o modelo proposto, as perguntas foram criadas no formato “Como
podemos”, em linha com as informacdes apresentadas na se¢do 5.2.9, e serviram de
Gatilhos para Inovar no evento de Ideagdo. Além das respostas consultadas para a

criacdo do MFLA, foram consultadas as percepcdes de satisfacdo da populagédo
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local em relacdo aos temas prioritarios. As informacgdes da base de dados foram
essenciais e permitiram que as perguntas fossem criadas. As informagdes obtidas
na Roda de Conversa facilitaram o processo de criagdo das perguntas, além de
darem maior respaldo técnico e conferirem confianca aos criadores. Ou seja, a Roda
de Conversa sobre o tema ndo sdo mandatdrias, mas sdo desejaveis. Sua auséncia
ndo impede que 0 processo ocorra, mas sua realizagdo tem impacto direto na
elaboracdo das perguntas que véo ser os impulsionadores das solucGes inovadoras.
e Perguntas com foco na inovagéo no tema Cultura:

— Como podemos entregar a experiéncia de uma livraria para 0 morador sem
que haja uma livraria no bairro?

— Como podemos promover encontros e socializagcdo para moradores em
uma livraria que ndo existe?

— Como ter a experiéncia de assistir a um filme em Copacabana sem a
sensacgdo de perigo e com seguranga?

— Como Podemos usar a tecnologia para promover encontros culturais para
0 morador?

— Como podemos promover opcdes culturais para os moradores do bairro
que ndo dependam do governo para viabilizar?

— Como podemos ressignificar a praia para 0 morador que busca opcoes
culturais?

e Perguntas com foco na inovagdo no tema Seguranca:

— Como podemos fazer com que os moradores andem nas ruas sem sentir
medo de ser assaltado ou se sentir inseguro?

— Como podemos usar a tecnologia para ajudar os moradores a andarem nas
calcadas tranquilamente, sem medo de assalto e sem sentimento de
inseguranca?

— Como podemos ressignificar o trabalho voluntario com moradores de rua:
manter a acdo assistencial e a0 mesmo tempo manter os calcaddes sem
moradores de rua?

— Como podemos reduzir o lixo das ruas de Copacabana, tornando-as mais
agradaveis para o passeio?

— Como podemos aumentar o policiamento nas ruas sem depender da

policia?
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— Como podemos usar a tecnologia para aumentar o policiamento nas ruas
sem depender exclusivamente da policia?

— Como podemos manter as ruas limpas depois que o servi¢o da Comlurb é
realizado?

— Como podemos usar a tecnologia para nos ajudar a manter as ruas limpas
depois que o servi¢o da Comlurb é realizado?

— Como podemos andar pelas calgadas sem sentir cheiro de urina?

b) Agentes da Mudanga em Copacabana

Para levantamento dos stakeholders de Copacabana foram feitas buscas de
informacgdes em sites oficiais da estrutura de governo municipal e pesquisa de
observacao in loco. Os seguintes principais grupos foram identificados:

e Autoridades locais: Subprefeitura (Area de Planejamento 2 - A.P.2; 5°
Regido Administrativa - V R.A.), Comlurb, Secretaria de seguranca,
Secretaria de Acdo Social / Secretaria de Assisténcia Social, Conselho
Municipal de Direitos da Crianca e do Adolescente — CMDCA-RIo,
Secretaria de Meio Ambiente, Secretaria do 1doso, Secretaria de Cultura,
Secretaria de Turismo;

e Organizagdes sociais: SESI, SENAC, SEBRAE, projetos sociais, igrejas e
paréquias;

e Grandes empresas: Hotéis, Hospitais (Rede Dor), Supermercados (Zona
Sul), Redes de farmécias, Varejo (Magazine Luiza), Servicos (Light);

e PME: bancas de jornais, bares e restaurantes, pequenos comércios locais ;

e Moradores: Associacdo de moradores, rede de sindicos, academias;

e Visitantes: turistas, moradores de outros bairros usuarios dos servicos e do
lazer (praia);

e Instalagdes Culturais: Sala Municipal Baden Powell (prefeitura).

O diagrama a seguir (Figura 48) organiza estes grupos em uma estrutura com
o0 cidad&o localizado no centro. Na primeira esfera estdo os atores com relagéo direta
com o morador e na segunda, com relagdo indireta. Na terceira esfera estdo atores

que interagem com o bairro mas ndo tem foco na populacéo do bairro.
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Cidadao
do

bairro

Empresariado que
atende o morador

Empresariado
que nio tem foco
no morador

Figura 48: grupos de stakeholders em Copacabana

Na sequéncia, foi realizado um estudo de quais stakeholders poderiam ser
considerados agentes da mudanca em cada tema prioritério, conforme apresentado
a seguir e em linha com as diretrizes do modelo apresentadas na sec¢éo 5.2.9.

e Stakeholders do tema CULTURA

— Sociedade civil: moradores (associacdo de moradores, representantes

voluntarios);
— Governo: Secretaria da Cultura; Secretaria do Idoso; Conselho de Favelas;
— Advocacy: SESC, Associacdo Brasileira de Gestdo Cultural (ABGC), Sala
Baden Powell;

— Investidor: AWS (Amazon), Binance (NFT), empresas locais (Light,
Magazine Luiza, Zona Sul);

— Negécios: Venture Builder Startup Senior; SEBRAE;

— Tecnologia: AWS; Startup Senior.

e Stakeholders do tema SEGURANCA

— Sociedade civil: moradores (representante de associacdo de moradores,
grupo de sindicos, moradores que possuem pequenos comércios de rua,
como bancas de jornais; representantes voluntarios);

— Governo: Conselho Municipal de Direitos da Crianga e do Adolescente —

CMDCA-Rio; Secretaria de A¢do Social, Secretaria de Seguranga Publica;

Conselho de Favelas;
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Advocacy: representante de movimentos assistencialista (igreja),
representante de protecdo ao ECA,; representante de MLB ou de outra
organizacéo social com foco no bem-estar do cidaddo morador;
Investidor: Empresas ramo turismo, construcdo de Fundo privado formado
por moradores; Associacdo comercial;

Negdcios: Startups de seguranca apresentadas pela Embaixada de Israel?®,
Disque Denuncia (PPP - é uma iniciativa do Instituto Movrio, uma
entidade privada e sem fins lucrativos, e é totalmente financiado por
empresas através de parcerias, contribuicdes e convénios);

Tecnologia: Startups de tecnologia apresentadas pela Embaixada de Israel.

As informacOes levantadas foram consolidadas no MIL de Copacabana

(Figura 49), documento matriz para os esfor¢cos de inovacao no bairro em direcao a

cultura smart city.

% Nos dias 10 e 11 de maio de 2022, a pesquisadora participou de uma rodada de apresentagGes de
12 startups com foco em seguranga, organizada pela Embaixada de Israel para a prefeitura do Rio.
As startups foram: Oddetect (www.oddetect.com/); Octopus (https://octopus-app.com/); Corsight
(www.corsight.ai/); Mer (https://mer-group.com/); Air Robotics (www.airoboticsdrones.com/);
CopterPix (www.copterpix.pro/); Atlas (https://atlassimulators.com/); Secupi (www.secupi.com/);
Nanolock (https://nanolocksecurity.com/); Orchestra Group (https://orchestragroup.com/: Asterra
(https://asterra.io/0; e Oosto (https://oosto.com/).
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MAPA DE INOVACAO LOCAL (MIL) Copacabana

luz das premissas da cultura smart city.

COMUNIDADE: Bairro de Copacabana (Rio de Janeiro, Brasil)
DESAFIO: resgate da cultura histérica e da seguranca nas ruas de Copacabana para ressignificagdo do bairro a

ALAVANCA
Forca de Influéncia
(Dimenséo estrutural)

DOR
Forca das Necessidades e Desejos
(Dimenséo cognitiva)

SEGURANCA nas ruas

TEMA

Opcdes de CULTURA para 0 MORADOR

- Como Podemos fazer com que os moradores andem
nas ruas sem sentir medo de ser assaltado ou se
sentir inseguro?

Como podemos usar a tecnologia para ajudar os
moradores a andarem nas calcadas tranquilamente,
sem medo de assalto e sem sentimento de
inseguranca?

- Como podemos entregar a experiéncia de uma livraria
para o morador sem que haja uma livraria no bairro?

- Como podemos promover encontros e socializagdo para

moradores em uma livraria que ndo existe?

Como ter a experiéncia de assistir a um filme em

Copacabana sem a sensagao de perigo e com seguranga?

Como Podemos usar a tecnologia para promover

- Como podemos ressignificar o trabalho voluntario 9(: encontros culturais para o morador?
com moradores de rua: manter a agdo assistencial e > - Como podemos promover opg¢des culturais para os
ao mesmo tempo manter os calcaddes sem moradores| O moradores do bairro que ndo dependam do governo para
de rua? Z | viabilizar?
- Como podemos reduzir o lixo das ruas de < - Como podemos ressignificar a praia para o morador que
Copacabana, tornando-as mais agradaveis para o EE busca opc¢des culturais?
passeio? o - Como podemos ressignificar a cultura do bairro dando
- Como podemos aumentar o policiamento nas ruas 8 oportunidades de renda para populagdo moradora das
sem depender da policia? T comunidades mais vulneraveis ao mesmo tempo que
- Como podemos usar a tecnologia para aumentar o = aumentam as op¢oes para os moradores de renda mais
policiamento nas ruas sem depender exclusivamente |<TZ alta?
da policia? L) - Como podemos usar a tecnologia para ressignificar a
- Como podemos manter as ruas limpas depois que o cultura do bairro dando ao mesmo tempo oportunidades
servico da Comlurb é realizado? de renda para popula¢@o moradora mais vulneraveis e
- Como podemos usar a tecnologia para nos ajudar a mais op¢es culturais para os moradores de renda mais
manter as ruas limpas depois que o servico da alta?
Comlurb é realizado?
- Como podemos andar pelas cal¢adas sem sentir
cheiro de urina?
SOC. :iMorador (representante de associagéo de SOC. Morador
moradores, grupo de sindicos, moradores que
possuem pequenos comércios de rua, como
bancas de jornais)
ADV. :Conselho Municipal de Direitos da Crianca e a ADV. MLB
do Adolescente — CMDCA-Rio P SESC
0.S. Movimento social assistencialista (ex. <DE SEBRAE
Igrejas e doadores de quentinhas) )
GOV. iSeguranga/SEOP/ 2 GOV.  :Secretaria de Cultura
Acéo Social <DE Secretaria do ldoso
ldoso n
Turismo e
TEC. iStartups seguranca Israel E TEC. AWS (Amazon)
Q Startup senior
BUS. :iStartups seguranca Israel, Instituto Movrio < BUS. Startup senior
INV. :iEmpresas ramo turismo INV. AWS (Amazon)
Fundo privado de moradores Binance (NFT)
Associacdo comercial Empresas locais (Light, Saude...)

MOTIVADOR
Forca Motriz
(DNA/Vocacdo)

SABOTADOR
Forca Sabotadora
(Frustracoes)

A PRAIA de COPACABANA (“bonita, famosa e

tudo™)

welcoming”) e a DIVERSIDADE do BAIRRO (“tem de

Solugdes prometidas por governo / 6rgaos publicos
(“eles vém aqui, prometem e ndo cumprem”)

Figura 49: Mapa de Inovacéo Local (MIL) de Copacabana
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6.1.10.
Distribuicdo do MIL de Copacabana

A comunicacdo dos resultados desta etapa ocorreu nos seguintes momentos:

e no evento do Circuito Urbano da ONU-Habitat em evento aberto ao publico,
em formato online (Apéndice B e Anexo A);

e na segunda edicdo do evento Rio Innovation Week, ocorrido no Rio de
Janeiro, em formato presencial, para grande publico (Anexo B);

e na sexta edicdo do Forum Longevidade Brasil, ocorrida da Universidade
Estacio de S& de Copacabana, com a presenca do Subprefeito da Zona Sul
(Anexo B);

e em comunicado direto com 0 empresario que assumiu a recuperacao do cine
Roxy, um dos principais motivos que desencadearam a dor dos moradores
referente a cultura;

e em comunicado direto para a Associacao Brasileira de Gestdo Cultural.

Para divulgacdo dos projetos gerados a partir das atividades desta pesquisa,
foi criada uma plataforma online, intitulada  “Minha  Copa”
(https://www.minhacopa.com.br/), ainda em fase de teste e prototipagem e que deve
ser fruto de novo projeto, que continuara apés finalizacdo da presente pesquisa. Esta
foi criada apds necessidade sentida, nas apresentacOes realizadas.

Para fins dos objetivos da pesquisa, 0 processo termina neste momento,
prévio a uma atividade pontual da fase dedicada a solugéo.

Para fins de teste, foi realizado um workshop de Ideacdo (se¢éo 6.1.11), onde
o MIL foi aplicado no planejamento. Um novo Diagndéstico com a populacgéo local
foi também realizado (secdo 6.1.12), aplicando-se o questionario final de pesquisa

(Apéndice A) junto a populagéo local.

6.1.11.
Workshop de Ideacéo

Com o nome de Workshop de Cocriagéo de SolucGes Inovadoras para a Vida
Cultural em Copacabana, o workshop de Ideacéo realizado como teste (Apéndice
D) teve como objetivo aplicar e testar a funcionalidade do MIL no planejamento de
atividades de Ideacdo. Dando continuidade as etapas anteriores percorridas, a
oficina teve foco na vida cultural do morador de Copacabana. O evento foi realizado

no SESC de Copacabana, um importante centro cultural do bairro.
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A dindmica contou com quatro Grupos de Trabalho (GT) que tinham como
objetivo cocriar projetos voltados para empreendedorismo e economia criativa e
desenvolver/prototipar planos de trabalhos estruturados. Estes planos foram
apresentados ao final de acordo com 0 modelo Canvas Business Plan proposto por
Osterwalder & Pigneur (2011), a partir dos desafios identificados nas etapas
anteriores, a saber:

e Como podemos achar uma forma para que os moradores de todas as idades,
incluindo idosos, tenham mais opcdes de eventos culturais no seu dia a dia?

e Como podemos aumentar o nimero de empreendedores locais (MEI
formadas no bairro, PME, etc) de forma a aumentar as op¢6es culturais para
0 morador?

e Como podemos ressignificar os espacos/instalacdes culturais existentes de
forma a suprir a necessidade de interacdo social e cultural, como acontecia
nas livrarias e cinemas recém fechados?

e Como podemos transformar os moradores do bairro e/ou os ativos culturais
existentes no bairro em novas formas de promover o turismo cultural?

Os participantes convidados seguiram o MIL, sendo:

sete moradores do bairro;

dois representantes de organizagdes sociais com rela¢do com o bairro;
— seis representantes do ecossistema de inovagéo, sendo:
+ quatro representantes da academia, no ambito da geragéo de
solucbes voltadas para a inovacdo, empreendedorismo e
cultura; e
+ dois representantes de aceleradores de solugdes.
— dois representantes de empresas atuantes com tecnologias emergentes
(NFT e metaverso);
— cinco representantes de instituicdes que advogam pela cultura;
— quatro representantes que impulsionam atividades culturais;
— trés empresérios locais;
— quatro gestores publicos;

Cada convidado recebeu um convite individual.
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Durante as quatro horas de evento, cada GT, apds receber uma sintese do
contexto referente ao seu proprio desafio e dados correlatos, cumpriu as seguintes
atividades:

— mapeamento do ecossistema presente no GT;
— entendimento do desafio e geracdo de alternativas;
— possivel solugdo e desenvolvimento de um plano de negdécios.

No final do workshop foram apresentados quatro planos de negdcios, cada
um enderecado a cada desafio proposto (Apéndice D).

Sob ponto de avaliacdo da organizacdo realizada pela pesquisadora, notou-se
que € preciso incluir uma etapa de preparacdo da apresentacdo da solucgdo
(preparacdo de pitch?”). As atividades ocorreram conforme previsto, mas as
apresentacdes ndo conseguiram transmitir os projetos de forma clara e concisa. Para
os préximos, além do prototipo as geragdes, sugere-se incluir uma orientacdo para
construcdo da mensagem sobre a solugcéo gerada.

Sob o ponto de vista da avalia¢do realizada pelos participantes (Apéndice D),
a percepcdo de mais de 80% foi de que o workshop foi excelente, e o restante
considerou bom. As informagdes sobre os desafios estavam claras (100%), e o
tempo foi considerado curto (12%) e suficiente (88%). Essas informac6es foram
coletadas em questionario enviado posteriormente aos participantes. Foi necessario
insistir para coletar a participacdo de todos na avaliagdo. A atividade de
mapeamento do ecossistema foi considerada muito Util por 65%. O instrumento
utilizado na atividade de entendimento do desafio foi considerado o mais relevante:
71% consideraram que ajudou bastante e o restante achou fundamental. O modelo
do Canvas Business Plan, disponibilizado na dltima atividade para
desenvolvimento do plano de negdcios foi considerado fundamental por 82%, e 6%
acharam que ajudou, mas nao foi fundamental. O restante (12%) considera que 0
grupo teria condicdes de desenvolver o projeto independente do instrumento. Para
arealizacdo de atividades semelhantes, a sugestdo é que o questionario seja aplicado
no dia da atividade.

27 Pitch tem sido o termo adotado no ecossistema de inovag#o para se referir uma apresentagéo curta
e direta sobre o projeto. Sua clareza e objetividade tem como objetivo despertar a atencdo de um
investidor, parceiro ou cliente pelo negécio. Nesta pesquisa, notou-se que as apresentagdes das
solugdes tiveram pouco tempo e ndo cumpriram o objetivo de transmitir as mensagens de forma
clara, por isso a sugestdo de incluir estratégias de preparar um pitch sobre os projetos criados.
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Todos os participantes receberam um comunicado de agradecimento pela
participacdo, visando a manutencdo do contato. As evidéncias da realizacdo do
workshop estédo no Apéndice D.

Concluindo, o MIL ajudou no planejamento das atividades e continua sendo
relevante para outros eventos, ndo tendo as informacgdes sido esgotadas. As
informacdes e as orienta¢bes que transmitiram aos participantes acerca dos desafios
foram bem avaliadas, e 0 objetivo de se chegar a protétipos de planos de negécios

exequiveis foi alcancado.

6.1.12.
Segundo Diagnostico com populacao local (Descoberta e
Entendimento)

Uma nova consulta aos moradores foi realizada 10 meses apds a primeira.
Nesta, além do objetivo de reavaliar o cenario do bairro, visou-se avaliar o roteiro
construido apos as consultas iniciais com pré-testes.

Ao longo destes meses, ocorreram intervencdes culturais significativas em
Copacabana, tais como: reabertura do Cine Roxy, reabertura do Cervantes, retorno
da festa de Réveillon, retorno de eventos nas praias, e reabertura do Cine Joia.

Embora essas atividades ndo possam ser consideradas diretamente fruto deste
trabalho, elas influenciaram a percepcao dos moradores sobre o tema.

O questionario quantitativo (Apéndice A) foi aplicado em um universo de
aproximadamente 180 mil pessoas, teve uma amostra de 384 unidades, o que
significa um intervalo de confianca de 95% e erro amostral de 5% (conforme

metodologia apresentada no Capitulo 3).

6.1.12.1.
Resultados do Diagndéstico com a populagéo local

De acordo com a populacdo, o tema de alavanca continua sendo a Seguranca
para quase metade das pessoas residentes (Figura 50). Esta tematica, no contexto
de Copacabana, esta associada a (falta de) liberdade de andar sem medo nas ruas e
aos casos de assaltos. Quase 20% mencionaram Educacdo, o que de acordo com as
respostas abertas fica claro que estdo se referindo a falta de Educacéo Civica, e ndo
aos servicos das instituicdes de ensino. Os respondentes sugerem que a tematica

seja mais bem trabalhada nas escolas. Meio Ambiente tambeém foi mencionado
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como um tema Motriz. Neste caso, as pessoas mencionam o0s cuidados com as
pracas, 0 desejo por espacos mais arborizados e a preocupacdo com a poluicdo

(esgoto) no mar.

TEMA DE ALAVANCA - MORADORES

Investimento em infraestrutura 0%
Turismo | 0%
Tecnologia e Inovagdo | 1%
Meio Ambiente | NG 10%
Condicdes de habitacio [l 2%
Educacio [INIEGEGEEEEEEEE 7
cultura [ 7%
Saide [ 3%
Desenvolvimento econémico [ 7%
Mobilidade [ 5%
Seguranca [ NNNEGEGEGEGEEEEEEEE. 7

Figura 50: Tema de alavanca segundo os moradores de Copacabana e do Leme.

Quando a consulta sobre o tema de alavanca se estende aos frequentadores
ndo moradores, os resultados sdo mantidos (Figura 51). Da mesma forma,
analisando-se o tema de alavanca por tipos de perfis de publico — faixa etéria, nivel
de renda ou escolaridade, a proporcionalidade se mantém (Figura 52, Figura 53 e
Figura 54). Ou seja, Seguranca continua percebida como uma area estratégica e
prioritaria e que, tendo resultados positivos, beneficia outros temas que propiciam

0 bem-estar das pessoas.
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Tema de Alavanca - Forca de Influéncia

(Moradores e frequentadores)

Turismo 1 1%
Tecnologia e Inovagdo W 1%
Meio Ambiente I 11%
CondigBes de habitacdo Wl 2%
Educacdo NN 20%
Cultura NN 6%
Saude N 4%
Desenvolvimento econémico [N 7%
Mobilidade [N 5%
YI{chtepe ke

Figura 51: Tema de alavanca segundo moradores e frequentadores de Copacabana e e
do Leme.

TEMA DE ALAVANCA
MORADORES (renda familiar)

Investimento em infraestrutura 8:2

. 1 1%
Turismo 0%

Tecnologia e Inovagao .- 1%/?’

. . ——— 8%
Meio Ambiente "10%

Condigdes de habitagdo = 23.,;?

~ eeeeses—— 14%

Educagdo meess—— 0% ’

—— 7%

Cultura I 7%0
. - 4%
Satde o 5op

_8%

Desenvolvimento econémico ——— 3%

Mobilidade o 20

Seguranga 48%

54%

= renda familiar baixa B renda familiar média alta

Figura 52: Tema de alavanca segundo os moradores de Copacabana e do Leme, por
renda familiar.
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TEMA DE ALAVANCA -
MORADORES (Faixa etaria)

Investimento em infraestrutura 0%
Turismo 0%
) . i
Tecnologia e Inovagao I- 2%
Meio Ambiente I—— 9%
Condi¢Oes de habitacio m 2%
m29- W 1%
™ 30-59 Educacdo I 14%
H 60+ . 6%
Cultura am 8%
Saude mE 4%
Desenvolvimento econdmico I 8%

Mobilidade mmm 5%

Seguranga

Figura 53:Tema de alavanca segundo os moradores de Copacabana e do Leme, por
faixa etaria.
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Doutorado Mestrado Pos-Gradugao Gradugao Ensino Médio Ensino Fundamental
I N Y R D —
10 Seguranga (50%) Seguranga [67%) 5 a (72%) S ca (33%) S a (46%) Seg ¢a (62%)
20 Educagéo (20%) Educagéao (11%) Meio Ambiente (8 %) Educagéo (23%) Educagdo {16%) Educago (9,5%)
3° Meio Ambiente (20%) Meio Ambiente (11%) Educagao (5%) Meio Ambiente (12%) Cultura (9%) Meio Ambiente (9,5%)
4° Mobilidade (10%) Mobilidade (119%) Cultura (5 %) Cultura (11%) Des.Econdmico (9%) Des. Econdmico (9,5%)
5° - - Des, Econdmico (5%)  Des, Econdmico (9 %) Saude (7%)

Turismol 0,4%

Tecnologia e Inovagéo. 11%

47 %

Seguranca

Sat’xde-3%
I

Mobilidade 4,9%

Meio Ambiente

Educacao 16,8 %

N
%]
S

Desenvolvimento econémico

>N
i
R

Cultura

Condicoes de Habitagéo-z,z %

Figura 54: Tema de alavanca segundo os moradores de Copacabana e do Leme, por
escolaridade.

Quando se fala em satisfacdo dos moradores, 0 tema que tem gerado maior
insatisfagdo é novamente a Seguranca, seguido por Meio Ambiente (Figura 55). Ja
0 Turismo e as condi¢cdes de Habitacdo sdo os temas com maior percepcao de

satisfacéo.
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Turismo 23%
Tecnologia e Inovagdo 34%
Meio Ambiente 16%

Condigdes e qualidade da habitagdo 22%
Educagdo 33%

OpgBes de Cultura 25%

Satide 23%

Desenvolvimento econdmico 35%
Mobilidade 15%
seguranca [ 8% -

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Satisfeito(a) ou Muito satisfeito(a) Neutro (a) M Insatisfeito(a) ou Muito insatisfeito(a)

Figura 55: Niveis de satisfagdo e insatisfacdo em Copacabana e Leme, segundo os
moradores dos dois bairros.

Em relacdo as necessidades declaradas (Figura 56), percebe-se que as “vias”
(ruas, calcadas e acessos) de Copacabana sdo atuais alvos das maiores
preocupacdes. Andar sem medo nas ruas, limpa-las e dispor de uma politica ou
programa de assisténcia a populacdo de rua foram as mais recorrentes. A
manutencao das calcadas e ruas, bem como ordenamento urbano, sobretudo no
que se refere ao controle de ocupacdo das calcadas, do ruido, do transito, da
ocupacdo da praia — redes de volei e barracas, e de ambulantes séo questoes
frequentemente mencionadas. Nesta questdo, que foi aberta a qualquer resposta,
também houve incidéncia significativa de demanda por Educacdo Civica e por

preocupacdo com o coletivo.
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NECESSIDADES DOS MORADORES

Educacao civica / cuidado coletivo [l 3%
Manutencdo [ 9%
Politica de assisténcia a populacdo de rua | I 20%
Limpeza I 13%
Ordem M 10%

Seguranca I <7

Figura 56: Necessidades mais citadas pelos moradores de Copacabana e do Leme.

A nuvem de palavras a seguir (Figura 57) apresenta as necessidades mais

citadas de forma esponténea pela populacéo local.

C
%
%
satividade-cultural

zinfraestrutura
ztransporte

saude- pUbllca) edUCﬁQBO ruas-manuten¢io

segg nea

bilidad O
’& Y A @mem ambiente

QOQ

Figura 57: Necessidades citadas pelos moradores de Copacabana e do Leme (nhuvem de
palavras).

barulho

rdenY \mns\ 0@

lumm
ibilida de

Em relacdo aos desejos (Figura 58), a busca por um ambiente mais seguro e
tranquilo reforcam a importancia da segurancga para o bem-estar da populacao local.
Ordenacdo e limpeza foram também desejos expostos pelos respondentes.
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Desejos da Populagao

Um bairro com as calgadas preservadas - 7%

Um bairro com mais ciclovias || 1%

Um bairro com melhores opg&es de transporte || 11%

Um bairro sem populagdo de rua / menos 0
desiguidade social - 6%

Um bairro com mais og¢des de lazer para o morador
B 9%

(pracas, esportes, atragdes culturais)

Um bairro cuidado ("ndo abandonado") - 6%

Um bairro mais organizado (ordem) _ 18%
Um bairro mais limpo _ 15%

Um bairro mais seguro, mais tranquilo | o

Figura 58: Desejos dos moradores de Copacabana e do Leme.

Foram frases citadas espontaneamente que refor¢cam esses resultados:
“(desejo) que dé para andar sem preocupacdo, que fique mais limpo e
organizado”;

“(desejo) que seja um bairro seguro, limpo e organizado”;

“(desejo) que aprendam a viver em comunidade”;

“(desejo) que seja um bairro com normas a serem respeitadas nas areas da
seguranca publica, da infraestrutura, no ndo-desmatamento dos morros para
surgimento de moradias irregulares, no livre “ir e vir”’ do cidadao sem ter de
se deparar com a desordem e inseguranga urbana de todo tipo”;

“Desejo que o bairro tenha calgadas inteiras e limpas, menos populagio de
rua, mais seguranga.”;

“Conscientizagao da populagdo que € preciso manter a area publica limpa.
Conscientizar todos, até o porteiro que varre sua frente e deixa o lixo no

vizinho, donos de loja, funcionarios...”.
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A nuvem de palavras a seguir (Figura 59) apresenta o0s desejos mais citados
de forma espontanea pela populagéo local. Seguranca, ordem, limpeza e calcadas

sd80 as mais citadas.

obmdade
prala

mora oresrua

rU§Sdgb5%grl‘J%S ; pﬁﬁl;?sgliwente :

g .;,_';- .
.E’:’andar v SOS volte Q- K
manutencao S g S N
. lim as{} Ietirgr f) osolu[;a

*V| a eme
e C »organizacao

: 1 B vyiolenci
bamana OFA@NAMENTO  eon

=T tranS|t0 O/-§de|

Figura 59: Desejos citados pelos moradores de Copacabana e do Leme (huvem de
palavras).

Sobre o que faz a populacéo ter orgulho do bairro, as respostas permaneceram
as mesmas:
e A praia, por sua beleza e paisagem bonita;
e “Tem de tudo: acesso a tudo, incluindo variados servigos, lazer, comércio.
A nuvem de palavras a seguir apresenta 0s motivos declarados pela populacéo

local acerca do que os fazem ter orgulho de onde moram (Figura 60).
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TRANQUlLlDADE NATUREZA
DIVERSIDADE LOCALIZACAO

INFRAESTRUTURA HISTORIA

BELEZA Bl el

gp)
ALEGRIA
SAUDE

SERVIC QS
R U50

COMERCIO
TRANSPORTE/MOBILIDADE

Figura 60: Orgulho de morar em Copacabana e no Leme, segundo declaracdo dos
moradores locais.

As frustacOes estdo associadas a falta de seguranca e de programas e politicas
de atendimento a populacdo de rua, que se apresenta em um numero elevado e,
segundo os respondentes, tém grande responsabilidade sobre a sujeira e mau cheiro

nas ruas (Figura 61).

29
o

%
%‘,.

O abandono-gov %
Q educagao CIVIca

Figura 61: FrustragGes acerca das iniciativas nos bairros de Copacabana e Leme,
segundo declarag¢édo dos moradores locais
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6.1.13.
Atualizacdo do Mapa de Forcas Locais Atuantes (MFLA) de
Copacabana

Diante das novas respostas, 0 MFLA de Copacabana foi atualizado (Figura
62). Vé-se que, a Forca Motriz e o tema de Alavanca ndo tiveram alteracdes.
Todavia, apos finalizado o periodo de isolamento devido a pandemia de Covid-19
e retomada da vida cultural e social em Copacabana, o foco concentrou-se na
Seguranca nas ruas, tanto na Dimensdo Estrutural, quanto na Cognitiva. Ou seja,
esta tematica é prioritaria para que Copacabana alcance o bem-estar da populacdo
local. Junto com ela, Politica de Assisténcia a populagdo de rua, Educacdo Civica

da populacdo e o Ordenamento, por meio de regras claras, sdo temas a serem

priorizados.
4 MAPA DAS FORGAS LOCAIS )
ATUANTES
DIMENSAO ESTRUTURAL DIMENSAO COGNITIVA
Forga de Influéncia | _ Forgados
(alavanca) desejos e necessidades
(dor)
; N *» Seguranga/tranquilidade nas ruas
SE&MEA CA * Limpeza das ruas / “Populagdo de rua”
nas ruas | |+ Ordem / organizacao
DIMENSAO DA ACAO | DIMENSAO DA INERCIA
Forga Motriz - | Forga sabotadora -
DNA/Vocagao frustagoes
(motivagao) | (sabotador)
A PRATA de COPACABANA | T
(“bonita, famosa e welcomivg”) | In§§guranga
¢ 2 DIVERSIDADE do BATRRO | | ° SUeir

T U D S W
\ (“tewm ae tuao”) ‘ j

Figura 62: Mapa das Forcas Locais atuantes de Copacabana (atualizacao).

6.1.14.
Atualizacdo do Mapa de Inovacéo Local (MIL) de Copacabana

Diante das novas respostas, 0 MIL de Copacabana foi atualizado (Figura 63).
Este material deve ser distribuido aos agentes da Mudanca e ecossistema de

inovacao, servindo de matriz e direcdo para geragédo de novas solugdes para o bairro.
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MAPA DE INOVACAO LOCAL (MIL) — Copacabana (atualizacio)

COMUNIDADE: Bairro de Copacabana (Rio de Janeiro, Brasil)
DESAFIO: seguranca nas ruas de Copacabana para ressignificacdo do bairro a luz das premissas
da cultura smart city.

ALAVANCA DOR
Forca de Influéncia Forca das Necessidades e desejos
(Dimenséo estrutural) (Dimenséo cognitiva)
SEGURANCA nas ruas TEMA SEGURANCA nas ruas

GATILHOS PARA INOVAR

- Como Podemos fazer com que os moradores andem nas ruas sem sentir medo de ser assaltado ou se sentir
inseguro?

- Como podemos usar a tecnologia para ajudar os moradores a andarem nas cal¢adas tranquilamente, sem
medo de assalto e sem sentimento de inseguranca?

- Como podemos ressignificar o trabalho voluntario com moradores de rua: manter a acdo assistencial e ao
mesmo tempo manter os calcaddes sem moradores de rua?

- Como podemos reduzir o lixo das ruas de Copacabana, tornando-as mais agradaveis para o passeio?

- Como podemos aumentar o policiamento nas ruas sem depender da policia?

- Como podemos usar a tecnologia para aumentar o policiamento nas ruas sem depender exclusivamente da
policia?

- Como podemos manter as ruas limpas depois que o servico da Comlurb é realizado?

- Como podemos usar a tecnologia para nos ajudar a manter as ruas limpas depois que o servico da
Comlurb é realizado?

- Como podemos andar pelas calgadas sem sentir cheiro de urina?

AGENTES DA MUDANCA

SOC. :iMorador (representante de associagdo de moradores, grupo de sindicos, moradores que possuem
pequenos comércios de rua, como bancas de jornais)

ADV. iConselho Municipal de Direitos da Crianca e do Adolescente — CMDCA-Rio
0.S. Movimento social assistencialista (ex. Igrejas e doadores de quentinhas)

GOV. iSeguranca/SEOP/
Subprefeitura da Zona Sul
Acdo Social

Idoso

Turismo

ACAD.:iUniversidade Estacio de S& — campus Copacabana (GT de seguranca)

TEC. iStartups com foco em solugBes de seguranca
AWS (Amazon)

BUS. :Startups com foco em solugdes de seguranga
Instituto Movrio
Empresa de seguranga privada Gabriel

INV. iEmpresas do ramo do turismo
Fundo privado de moradores
Associacdo comercial

AWS (Amazon)

Binance (NFT)

Empresas locais (Light, Satde...)

MOTIVADOR SABOTADOR
Forca Motriz Forca Sabotadora
(DNA/Vocacao) (Frustraces)

A PRAIA de COPACABANA (“bonita, famosa e
welcoming”) e a DIVERSIDADE do BAIRRO
(“tem de tudo”)

O abandono das ruas (falta de seguranca,
ordem e limpeza)

Figura 63: Mapa de Inovacgéo de Copacabana (MIL) atualizado
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6.2.
Andlise e avaliacdo da demonstracdo de aplicabilidade

A aplicacdo do modelo de Design Thinking para Smart City desenvolvido
(Figura 43), em carater de teste, cumpriu o objetivo de demostrar sua aplicabilidade.
O teste foi realizado no bairro de Copacabana, no Rio de Janeiro, e 0 modelo foi
avaliado como apto para reaplicagdo em outras situacoes.

As seguintes etapas ocorreram bem e sem ressalvas: Ponto de Partida; e
Declaracéo Inicial do Desafio.

A etapa de Descoberta e Entendimento passou por trés momentos. Tanto o
primeiro (mapeamento de quem é o morador) quanto o segundo (vocacao do local)
foram beneficiados e facilitados pelo fato de a pesquisa ser conduzida em
Copacabana, no Rio de Janeiro. Isto é, uma metropole, com dados sobre a
populacéo e seus bairros amplamente divulgados por 6rgéos oficiais de pesquisa e
do governo e que possuem vasta literatura a respeito. Na aplicacdo em lugares com
menos estrutura, estas etapas podem requerer maior esforgco. Prefeituras e
instituicdes de pesquisas podem servir de fontes de informagGes. No terceiro
momento (consulta aos moradores e frequentadores para conclusdo do Diagndstico
com a populacéo local), as pesquisas foram realizadas sem dificuldades. Como
muitas questdes sdo abertas, 0 processo torna-se mais lento. Este foi o Gnico ponto
a ser analisado em situaces futuras.

O MFLA é uma contribuicdo inédita para o campo. Ele sintetiza as principais
percepcdes sobre a vida local sob o ponto de vista do cidaddo local. Como o
Diagnostico foi bem realizado, o MFLA de Copacabana foi construido sem
dificuldades. Em apresentacdes sobre a pesquisa, a visualizagdo simples do cenario
encontrado teve repercussdo positiva entre os diferentes pablicos, bem como foi
facilmente compreendido, atendendo a uma das premissas da pesquisa de sempre
priorizar a simplificagdo visual e entendimento pelas pessoas. Em funcdo de sua
funcionalidade no campo pratico, a avaliagdo foi positiva. Como ha limitac6es de
testes, em outras aplicacOes esta avaliacdo deve ser refeita, dada a importancia do
MFLA. Para apresentacao, o layout do MFLA de Copacabana (Apéndice E) foi
refeito para facilitar a visualiza¢do das informacgdes.

A atividade realizada para testar a aplicabilidade e coeréncia da etapa de

Definicdo foi uma Roda de Conversa, com objetivo de aprofundar o conhecimento
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sobre a Cultura, um dos temas prioritarios. A atividade ocorreu sem dificuldades e
a coleta de informacdes especificas fundamentou os instrumentos das etapas
subsequentes. E uma etapa que deve envolver a escuta de especialistas do tema em
questdo. Estes especialistas devem ter visdes complementares, de forma a se ter um
grupo heterogéneo dentro da homogeneidade do tema. A realizacdo da conversa de
forma estruturada, com perguntas norteadoras elaboradas anteriormente foi
fundamental para a organizacdo dos insights gerados. A realizacdo desta etapa é
dispensavel apenas no caso de os facilitadores do processo dominarem os temas
prioritarios.

O MIL é mais uma contribuicdo desta pesquisa inédita para o campo. Ele é o
documento mais importante do processo e deve ser revisto periodicamente. Deve
ser distribuido para toda o ecossistema de inovacdo, incluindo a academia,
instituicbes puablicas, instituicbes privadas e organizagdes sociais sem fins
lucrativos. Quanto mais distribuido, mais chances de solu¢des. O documento foi
elaborado sem dificuldades, ja que as etapas que antecedem e embasam sua
construcdo ocorreram bem. Para sua elaboragdo é importante dominar a técnica de
elaboracéo de perguntas que estimulam a criatividade e inovacdo. Da mesma forma,
a composicdo dos publicos que deverdo se reunir nas etapas subsequentes de
inovacao sdo um ponto a ser cuidadosamente realizada. Assim como o0 MFLA de
Copacabana, o MIL de Copacabana teve seu layout redesenhado para melhor
entendimento (apéndice E).

A etapa de Distribuicdo ocorreu de forma restrita, em funcdo da limitacao de
tempo, recursos e sobretudo, da ndo confirmacao de continuidade para o periodo
posterior a pesquisa. Caso o projeto tenha continuidade ap6s o periodo da pesquisa,
a etapa de Distribuicé@o deve ser retomada. Mesmo considerando essas limitagdes,
atores das areas prioritarias desenvolveram projetos para o bairro a partir das
informacdes distribuidas (Anexo C e Anexo D), confirmando a relevancia da etapa
de Distribuicdo para geracao de solucdes.

A Definigdo de Metas e Indicadores ocorreu internamente, para fins de teste
das orientacGes e sem finalidade de continuidade. Assim como o MIL, caso o
projeto tenha continuidade ap6s o periodo da pesquisa, esta etapa deve ser
retomada.

O Workshop de Ideacdo foi executado apenas para fins de avaliacdo do MIL,

ja que o mesmo devera ser utilizado em mais de uma iniciativa de ldeacdo. Foi
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realizado sem dificuldades, mas como ponto fraco ficou a continuidade das
propostas finais. Na auséncia de um ou mais investidores, 0s projetos tiveram seus
planos de negdcio elaborados, mas foram pausados. Assim como nos itens acima,
caso 0 projeto tenha continuidade ap6s o periodo da pesquisa, esta etapa deve ser
retomada. Como avaliacdo a ser considerada na proxima aplicacdo estd a
importancia de se ter em cada mesa de Ideacdo pelo menos um agente com

possibilidade de investir ou facilitar a captacdo para que a solucdo seja realizada.
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7.
Discussao

Esta pesquisa teve como objetivo principal desenvolver um modelo que use
a abordagem do Design Thinking para a criacdo de projetos com foco em smart
city, sob a dtica do bem-estar das pessoas e da sustentabilidade das cidades e
comunidades.

Neste Capitulo, a discussdo serd em torno dos resultados obtidos, como eles
dialogam com a literatura existente e quais contribui¢cbes trazem. Para esta
discussao, é importante ressaltar que se trata de um tema que emerge como uma
area de pesquisa promissora, mas ainda é relativamente nova: a pratica da inovagao
no desenvolvimento de projetos para smart cities. Combinando o rapido avango
tecnologico com o processo de urbanizacdo, que inclui o envelhecimento da
populacéo, as graves mudancas climaticas e as desigualdades sociais, dentre outros,
as cidades e comunidades estdo precisando buscar solug6es para lidar com 0s novos
e 0s antigos desafios complexos que enfrentam. Neste contexto, a forma de pensar
do Design desempenha um papel estratégico para impulsionar o desenvolvimento
de projetos inovadores voltados para o bem-estar da populacdo, com
responsabilidade e consciéncia ambiental, que faca 0 melhor uso das tecnologias
emergentes na diregdo das smart cities.

Embora o conceito de smart city tenha ganhado destaque nas ultimas décadas
e continue em movimento ascendente, a compreensao de como a inovagdo pode ser
impulsionada nesse contexto ainda estd em desenvolvimento, sobretudo na
aplicacdo pratica. Dashkevych e Portnov (2022), por exemplo, apresentam dados
sobre 0 aumento de interesse de pesquisadores sobre o tema nos ultimos anos, e
concluem que o foco ainda recai nas questdes tedricas como origem do termo Smart
City, questdes éticas de novas tecnologias e qualidade de vida. Os autores destacam
o fato de poucos estudos abordarem critérios empiricos que possam ajudar a
distinguir uma smart city e seu progresso real em direcdo a uma maior inteligéncia

nas cidades. Embora o foco do referido estudo esteja nos critérios de avaliacdo, e
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ndo no processo de elaborar projetos, ele contribui na construgdo da argumentacgéo
desta pesquisa no que se refere a auséncia de estudos relativos a pratica das smart
cities.

Ojo et al (2015) relataram que, mesmo diante do crescimento de publicagdes
sobre 0 tema, ndo puderam enxergar pesquisas com abordagem critica acerca dos
aspectos das smart cities, prevendo que o foco de pesquisas nesta area deveria
mudar no futuro para estudos de casos concretos que pudessem embasar a natureza
das smart cities. Desta forma, seria possivel alavancar o conhecimento existente
sobre planejamento urbano e transformagéao das cidades e comunidades. Em suma,
a literatura existente sobre o assunto ainda é limitada, e ha uma necessidade de
investigacdes aprofundadas que fornecam insights sobre as estratégias e os modelos
que podem impulsionar a inovacdo em projetos de smart cities.

Esta pesquisa buscou preencher esta lacuna de conhecimento e contribuir
cientificamente ao propor um novo modelo, orientado e criado a partir de exemplos
praticos. O formato final estd baseado na premissa de ser um material de facil
manuseio e aplicacdo, contribuindo assim para a ampla ado¢do no esfor¢o de
transicdo para cidades e comunidades melhores de se viver.

O modelo proposto nesta pesquisa fundamenta-se na abordagem do Design
Thinking. Nesta pesquisa, 0 conceito de Design Thinking adotado estd em linha
com a perspectiva de Tschimmel (2012), que reconhece que, apesar da crescente
popularidade recente do termo, o Design tem historicamente atuado como um
facilitador dos processos de inovagdo no desenvolvimento de produtos e servicos.
Também esta alinhado com a perspectiva de Engholm (2022), quando ela o
relaciona a uma ponte entre o existente e as inovagdes que ainda ocorrerdo em
direcdo a uma situacdo preferivel. Hoje, o termo é entendido e empregado como
uma forma de pensar que leva a transformacdo, evolucdo e inovacdo, a novas
formas de viver e a novas formas de gerir negocios, o que estd em linha com o
objetivo desta pesquisa. O modelo desenvolvido foi testado em um bairro do Rio
de Janeiro, com a expectativa de que, ap6s a avaliacdo da sua aplicacdo prética, a
adocdo do modelo criado possa efetivamente estimular a inovagdo, fomentar o
desenvolvimento sustentavel e aprimorar a qualidade de vida dos cidaddos em um
contexto urbano dinamico.

A natureza relativamente nova do tema desta pesquisa tornou sua realizagédo

particularmente desafiadora. A falta de uma base sdlida de estudos anteriores
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estabelecidos e a escassez de referéncias bibliograficas consolidadas exigiram uma
abordagem exploratoria para investigar as complexidades da inovagdo pelo Design
para projetos de smart cities.

Ao longo deste Capitulo serdo discutidos os resultados obtidos, bem como
suas contribuicBes para 0 avango do conhecimento nessa area emergente, e insights
para pesquisas futuras.

E importante destacar que embora 0 tema seja relativamente novo, sua
importancia é cada vez mais reconhecida em um mundo que busca solugdes urbanas
sustentaveis e eficientes (Ojo, Curry, Janowski, & Dzhusupova, 2015; Yigitcanlara,
2019). Essa pesquisa visa contribuir para essa discussdo, fornecendo uma base
tedrica solida e diretrizes préaticas orientadas para impulsionar a inovacdo em
projetos para smart cities.

Tendo ressaltado essas questdes, as se¢Oes seguintes apresentardo as analises
dos resultados obtidos nesta pesquisa frente a literatura existente, revelando as
contribuicbes académicas geradas, o preenchimento de lacunas e as contribuicdes
cientificas. O foco esta na discussdo dos resultados obtidos a partir da revisdo da
literatura e sua analise, bem como no modelo criado, testado e proposto. As se¢Ges
seguintes discutem o conhecimento gerado com o objetivo de destacar as
contribuicdes para o debate académico em andamento sobre a aplicacdo do Design
Thinking para smart cities. Os resultados séo apresentados de acordo com as
perguntas de pesquisa principal e intermediarias (Quadro 3) criadas a partir da

revisao da literatura, em funcéo das lacunas identificadas (capitulo 2).

7.1.

O que sdo e como sao as smart cities e quais atributos devem ser
considerados e priorizados para se estruturar um projeto para
cidades e comunidades inteligentes e sustentaveis?

Os resultados desta pesquisa corroboram a auséncia de um conceito rigido e
amplamente aceito para smart cities, atribuindo essa falta de padronizacdo a
complexidade das cidades moldada por diversas variaveis. Além disso, ampliam a
visdo de smart cities para além de uma abordagem tecnocéntrica, destacando a
importancia do bem-estar humano, sustentabilidade e engajamento comunitario.
Assim, enfatizam que a inteligéncia da cidade ou comunidade esté intrinsecamente

ligada & participacdo das pessoas, a evolucdo gerencial e & identidade cultural,
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preenchendo a lacuna conceitual ao apontar para uma nova perspectiva de cultura
de gestdo e direcionamento, em vez de um conceito estatico.

Ao longo da pesquisa, a principal lacuna identificada apds as anélises da
literatura foi a auséncia de um modelo de Design Thinking especialmente adaptado
para smart cities. Nesse contexto, foi identificada uma oportunidade de
contribuicdo cientifica no sentido de conciliar a busca pelo entendimento e
compreensdo dos fundamentos, expandindo o arcabouco cientifico existente, com
as consideracOes sobre 0 uso do método para alcancar resultados altamente Uteis.

Para avancar em direcdo ao objetivo resultante dessa andlise, que é o
desenvolvimento de um modelo que utiliza a abordagem do Design Thinking na
criacdo de projetos com foco em smart cities, considerando o bem-estar das pessoas
e o desenvolvimento sustentavel, foi necessario explorar o que exatamente sdo essas
smart cities. Nesta etapa, foram investigados os conceitos, terminologias e
informacdes essenciais relacionadas as smart cities, projetos para smart cities e o
papel das tecnologias nesse contexto.

As secbes a seguir discutem o conhecimento gerado em torno dessas
temaéticas, a fim de destacar as contribui¢fes para o debate académico.

7.1.1.
Conceito e terminologia

Os resultados encontrados confirmam a falta de consenso sobre um conceito
universalmente adotado para as smart cities, 0 que esta em concordancia com as
analises presentes na literatura. Ao contrario, hd uma diversidade de conceitos sobre
smart cities que acabam por manter a conceituacdo difusa (Capitulo 2.1). N&o ha
uma linha capaz de dividir smart cities de non-smart cities. Esta afirmacao esta em
linha com Yigitcanlara (2019) quando ele afirma em sua recente revisdo sistematica
da literatura sobre smart cities que “nido ha nenhum consenso estabelecido até agora
sobre 0 que € uma smart city e quais sdo seus principais dominios e dimensdes”
(p.349). Os resultados aqui descritos também estdo em linha com Patrdo (2020),
quando ele constata a existéncia de diferentes pesquisas no tema, e a falta de uma
definicdo comumente aceita, em seus estudos sobre grupos de indicadores de smart

cities.
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A respeito da terminologia, provavelmente em funcdo da forte presenca de
uma visdo puramente tecnocéntrica, também vem sendo encontrada na literatura o
uso de palavras que explicitem mais claramente a abordagem humana e
comprometida com a sustentabilidade, como por exemplo, smart sustainable cities.
Esta observacao a respeito de novas terminologias corrobora com Yigitcanlar, et al.
(2019) e lbrahim e Adams (2017, 2018), ao citarem o fato de estudiosos estarem
reconceituando as smart cities. Anthopoulos e Fitsilis (2014), no estudo de
classificacdo de cidades em relagdo a sua inteligéncia, revelaram termos como
cidade virtual, cidade do conhecimento, cidade banda larga, cidade digital, cidade
verde ou ecologica, cidade sustentavel, dentre outros (Capitulo 2.1).

No ambito desta pesquisa foi adotado o termo smart city (Capitulo 1.5 e
Capitulo 2.1), compreendendo uma visdo holistica da cidade ou comunidade,
centrada nas pessoas e comprometida com o bem-estar e todos os pilares da
sustentabilidade, em linha com a teoria de Yigitcanlar, et al. (2019), de que ndo ha
como uma cidade ser inteligente se ndo for sustentavel. Trencher (2019), comprova
empiricamente a importancia da abordagem centrada nas pessoas e destas como
agentes da inovacdo inteligente. Além disso, e Ismagilova (2019), mostra que a
visdo mais atual das smart cities é mais holistica, com especial foco em cidadaos,
qualidade de vida e sustentabilidade.

Embora Yigitcanlar, et al. (2019) atribuam a auséncia de uma definicdo a
diversidade das origens dos conceitos existentes, que possuem diferente interesses
e formas de enxergar a situacéo, os resultados desta pesquisa atribuem essa auséncia
a outra questdo: ao fato de as cidades e comunidades serem Unicas, terem sua
prépria histdria, cultura e identidade. Desta forma, tais fatores dificultam uma
tentativa de padronizagdo. Esta constatacdo, baseada nas diferencas entre as
multiplas realidades, se alinha com as teorias de Wolff, Barker, Hudson, Seffah
(2020) e Albino, Berardi, Dangelico (2015), que indicam que cada cidade ou
comunidade possui suas proprias necessidades, estruturas politicas, historico, perfil

socioecondmico e cultura.
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7.1.2.
Projetos para Smart Cities

Esta auséncia de uma definicdo padrdo e a diversidade de informacdes
disponiveis dificultam a pratica do conceito em projetos voltados para smart city.
Diante deste cenério, foi necessario explorar informacgdes essenciais para se
elaborar um projeto com este foco.

Assim, além de contribuicdo acerca do conceito, os estudos revelaram
informacdes essenciais para orientar o desenvolvimento de projetos para smart
cities, preenchendo a lacuna na literatura sobre informagfes fundamentais para
pratica e elaboragdo de tais projetos. Foram identificados os termos recorrentes nas
defini¢Ges de Smart City (qualidade de vida, servicos, cidadéos e TIC), as diretrizes
comuns (centrado nas pessoas, ferramentas online, pensar global agir local), e os
oito temas predominantes em indicadores de smart cities (governanca, mobilidade,
economia, tecnologia e inovacdo, educacdo, saude, seguranga e meio ambiente;
sendo os Ultimos quatro presente em todas as analises realizadas.), apresentados de
maneira consolidada em um unico esquema visual (Figura 30), para facil consulta
pratica.

Para se chegar a estas conclusdes, primeiro verificou-se que embora nao haja
uma unidade de definicdo, pode-se identificar palavras recorrentes nas diferentes
defini¢cbes. Uma outra maneira de identificar informaces essenciais foi analisar os
diferentes grupos de indicadores e como eles sdo organizados em temas. Diferente
de Yigitcanlar, et al. (2019), que destaca o grupo de indicadores proposto por
Giffinger et al. (2007) em funcdo do que ele considera com maior popularidade na
Europa, a presente pesquisa ampliou a analise para seis grupos de indicadores. Estes
foram selecionados nos artigos pesquisados que possibilitam a aplicacdo para
diferentes paises e culturas, sendo aderentes a qualquer cidade ou comunidade,
independente de tamanho e origem, e ancorados em normas globais (capitulo 2.1).

Na prética, as informacdes essenciais, apresentadas em formato de fécil
manuseio (Figura 30), foram fundamentais na implementacdo do modelo proposto,
orientando a criagdo de ferramentas de campo, indicadores de monitoramento e
desafios em workshop de Ideacdo. Desta forma, demonstrando a eficacia da
abordagem visual na aplicagdo em casos reais, atendendo seu propdsito pratico, e

sua contribuicdo para o arcabougo cientifico atual.
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Além da auséncia de informacdes essenciais sobre smart cities que
proporcionem a pratica, notou-se ainda a falta de maior clareza do que é um projeto
de smart city. Atualmente, na préatica, existem poucos projetos de smart city que
vao além de uma visdo tecnocéntrica e visem genuinamente o desenvolvimento

sustentavel. Isto estd em linha com Yigitcanlar (2019, p. 349), quando ele diz que

existem, atualmente, centenas de iniciativas de smart cities em
andamento em todo o mundo (...) Embora alguns desses projetos
estejam incorporando dimensdes além da tecnologia, ha poucas
evidéncias na pratica de que as metas de sustentabilidade sejam
alcancadas em cidades que afirmam ser smart cities.

As empresas de tecnologia vendem suas solugdes com rétulo de “solugdo para
smart city”, sem necessariamente estas solucGes estarem atendendo ao bem-estar
nas cidades e comunidades e as metas de sustentabilidade. Isto prejudica o
planejamento de smart cities, que necessariamente devem se preocupar com
questdes genuinas de sustentabilidade, em todas as suas dimensdes. Isto fica
evidente na pesquisa de Noy e Givoni (2018) que revelou que a crenca
predominante entre as empresas de tecnologia ainda é que o desenvolvimento de
tecnologias inteligentes, por si s, como por exemplo a tecnologia de direcdo
autdbnoma e conectada, pode levar a sustentabilidade. A falta de entendimento do
gue é uma smart city e, consequentemente, 0 que é um projeto de smart city, levanta
o risco de grandes empresas de tecnologia estarem guiando as solucdes das cidades
e priorizando seus proprios interesses. Um indicativo deste risco é a presenga
crescente de grandes multinacionais de tecnologia e telecomunicac¢des propondo
solucOes para o “mercado de smart cities”. Fato esse observado na discussao de
Yigitcanlar (2016, 2019) acerca do ritmo da globalizacdo e do aumento do foco de
multinacionais (como IBM, Cisco, Microsoft, Hitachi, Samsung, LG, Siemens,
ARUP, KPMG) na implantacdo de “tecnologias urbanas inteligentes”, ¢ de
empresas de tecnologia e fabricagdo de automdveis (como Google, Uber, Volvo,
Tesla, Audi, BMW, Mercedes-Benz, Nissan) na implementacdo de solugbes para
smart cities. Esta preocupacdo é observada também por Noy e Givoni (2018),
quando eles concluem que é uma questdo preocupante 0s atores empresariais
influenciarem as agendas e grande parte das politicas e planejamento de areas como
transporte nas cidades, e até mesmo liderarem politicas publicas e instituicbes de
pesquisas. Nestes casos, as necessidades genuinas das cidades sdo preteridas em

funcdo dos interesses dos investidores. A tecnologia é, sem ddvida, aliada no
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desenvolvimento. Mas ndo deve ser enxergada como fim, e sim como ferramenta
para se chegar aos reais objetivos das smart cities. Essa visdo estd em linha com

Patréo (2020, p. 1118), especialmente quando ele diz que

a tecnologia deve ser vista como um meio para alcangar 0s
resultados da implementacdo de uma smart city de acordo com
as necessidades de sua localizagdo (meio ambiente, energia,
pessoas, negdcios, governanga, etc).

Concluindo, se as tecnologias sdo poderosas ferramentas, e 0 bem-estar nas
cidades e comunidades, ancorado no desenvolvimento sustentavel, sdo os objetivos
das smart cities, entdo um projeto para smart city deve ser entendido como um
projeto que faz uso de tecnologias disponiveis, mas visa o bem-estar e a

sustentabilidade do local onde serd implementado.

7.1.3.
Tecnocentrismo e abordagem centrada nas pessoas

Os resultados encontrados apontam para uma visdo holistica de smart city,
que prioriza 0 bem-estar, a sustentabilidade e o uso inteligente da tecnologia em
prol do desenvolvimento sustentdvel. Uma pratica que equilibra tecnologia e
qualidade de vida se faz necessaria, juntamente com abordagens inovadoras que
envolvam a participacdo das pessoas.

Como se percebe a partir do conteddo exposto anteriormente nesse
documento, embora na teoria a visdo mais holistica ja venha sendo discutida, na
pratica, o tecnocentrismo ainda prevalece nas solu¢Ges implementadas, e ainda ha
poucos resultados que evidenciam o alcance de metas genuinamente sustentaveis.
Esta visdo estd em linha com os desafios atuais das smart cities apontados por
Yigitcanlar (2019). O autor aponta que sdo trés os principais desafios das smart
cities a serem superados para se chegar a real pratica sustentavel: politicas de smart
cities fortemente tecnocéntricas; praticas que envolvem alto grau de complexidade;
e nocdes vagas do conceito de smart cities. Essas implicacdes reforcam que o uso
das tecnologias nas smart cities € um tema central e ainda incipiente na busca de
um equilibrio entre discurso e pratica, sobretudo na inclusdo de pessoas e metas
legitimas de sustentabilidade nas cidades e comunidades.

Sobre a relacdo das tecnologias com as smart cities, os resultados

encontrados na revisdo da literatura académica apontam que desde o inicio de
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registros do uso do termo smart city (Tan, 1999; United Nations, 1997), na década
de 1990, até meados de 2010, predominaram os aspectos tecnologicos. A partir de
2008, apds um discurso do entdo presidente da IBM, Samuel J. Palmisano, o termo
tornou-se popular (Yigitcanlara, 2019). A partir de entdo, a visdo tecnocéntrica foi
disseminada, tornando as smart cities praticamente sindnimo de cidades
tecnologicas. Esta afirmacédo estd em linha com Yigitcanlara (2019), quando ele diz
que a partir do referido discurso, o conceito, que apesar de ter suas raizes originais
no desenvolvimento urbano sustentavel, passa a significar:
[...] quase qualquer forma de inovagdo baseada em
tecnologia no planejamento, desenvolvimento, operacao e
gerenciamento de cidades, por exemplo, a implantagéo de
solugcbes de mobilidade inteligente para combater 0s
desafios do trafego urbano....Com as ofertas de tecnologias
digitais e oportunidades de planejamento urbano online,
esse conceito aumentou sua popularidade entre o0s
tecnocratas urbanos (p. 349).

Paralelamente, a partir de meados de 2012, uma visao mais holistica de smart
cities, e voltada para pessoas comecou a aparecer, conforme relatos de Ismagilova
et. al. (2019), em suas andlises sobre a tendéncia dos estudos académicos para uma
visdo mais holistica das smart cities, incluindo varias dimensdes e as pessoas. As
duas visGes passaram entdo a coexistir. A busca pelo equilibrio entre essas duas
visfes mantém-se ainda atual.

As analises a respeito das tecnologias no &mbito desta pesquisa apontam que
0s avangos tecnoldgicos estdo permitindo solugbes antes ndo imaginaveis, e
realmente inovadoras, e que devem ser aproveitadas. Essas possibilidades
alimentam nos gestores uma possibilidade de solugdao quase que “milagrosa”, com
alto potencial de enfrentar e atenuar as grandes crises globais como mudancas
climaticas, perda da biodiversidade, desigualdades socioeconémicas e acelerado
processo de urbanizacdo. Essa ideia estd em linha com Yigitcanlara (2019), quando
ele diz que os rapidos avancos nas TIC deram aos administradores urbanos a
esperancga de que os impactos das crises ambientais e socioecondmicas em escala
global, como metas climaticas e reducdo da emissdo de GEE pudessem ser
atenuados com a ajuda de tecnologias. Diante dessas expectativas, surge um alerta:
mais importante do que o potencial das tecnologias para smart cities, é a busca pelo
equilibrio e uma visdo inteligente sobre elas, que devem ter conexao direta com o

bem-estar e sustentabilidade nas cidades e comunidades. Este bom senso evitara
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que a tecnologia seja ignorada ou seja vista como um fim, permitindo lucidez no
planejamento para se colher os beneficios que elas oferecem. O desafio reside em
conectar as tecnologias existentes e emergentes ao bem-estar da populagéo e
desenvolvimento sustentavel nas cidades e comunidades, contemplando todos os
seus pilares.

Nao basta “encaixar” as tecnologias sem que haja uma clara proposta de
suprir as necessidades de bem-estar e caminho para uma realidade melhor de se
viver. Tal perspectiva estd em linha com a teoria de Yigitcanlar (2019), que diz que
“as cidades devem ser inteligentes em todos os aspectos, ndo apenas aplicando
algumas tecnologias modernas ou legais para enfrentar desafios urbanos
especificos” (p. 352). Tais nocdes estdo também de acordo com Kunzmann (2014),
Vanolo (2014) e Yigitcanlara (2019), que afirmam que as cidades devem colher os
beneficios das oportunidades tecnoldgicas apropriadas sem se tornarem obcecadas
por elas. Essa visdo inteligente sobre o equilibrio entre uso das tecnologias,
propésito de bem-estar e inclusdo das pessoas que participam da cidade ou
comunidade (cidaddos, gestores e formuladores de politicas, por exemplo),
reduzem os riscos de propostas frageis e insustentaveis ao longo do tempo.
Yigitcanlar (2019), estd em linha com tais ideias, ao refletir sobreo dilema a respeito
das escolhas e estratégias dos formuladores de politicas urbanas sobre solucdes de
tecnologia ad hoc como respostas paliativas versus uma abordagem holistica de
desenvolvimento sustentavel com foco em solu¢es mais duradouras. Morse (2014)
discute que a verdadeira inteligéncia urbana vem diretamente dos cidaddos,
administradores urbanos e formuladores de politicas, e ndo é criada pela tecnologia.
Também neste sentido, é importante mencionar a teoria de Qaed (2020) sobre a
futura "inteligéncia"” urbana, que ndo consiste em tecnologias inovadoras, mas em
pessoas que estdo se beneficiando dessas tecnologias. Entende-se, pois, que em uma
visdo atual de smart city, somente sdo consideradas relevantes as tecnologias que
proporcionem a melhoria da qualidade de vida das pessoas, e que tenham como
objetivo o bem-estar e o desenvolvimento sustentavel das cidades e comunidades.

Atualmente, o entendimento da importancia do papel das pessoas de forma
colaborativa nas smart cities vem crescendo em uma abordagem que Trencher
(2019) denomina como segunda geracdo das smart cities, ou smart city 2.0. Tal
abordagem prioriza um enfoque descentralizado e centrado nas pessoas, € na qual

as tecnologias séo inteligentemente empregadas como ferramentas para enfrentar
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os problemas sociais, atender as necessidades dos cidaddos e promover uma
participacao colaborativa. Esta visdo se contrapde a visao da geracdo anterior, que
0 autor considera ndo somente tecnocéntrica, mas tecnoeconémica e centralizada,
onde tecnologias sdo difundidas e adotadas como solucGes para smart city,
atendendo interesses corporativos e econdmicos.

Estas conclusdes indicam que atualmente faz mais sentido uma viséo holistica
de smart city, voltadas para 0 bem-estar e a sustentabilidade genuina, centrada nas
pessoas e vidas, e que demanda inteligéncia no uso das tecnologias como suporte
para o desenvolvimento social, ambiental, econdmico e cultural. Na pratica, torna-
se necessario buscar formas de se estabelecer conexfes equilibradas entre as
tecnologias e o bem-estar, requerendo ainda, abordagens inovadoras que incluam a
cultura local e a participagdo das pessoas. Esta visdao, menos tecnocéntrica e mais
centrada em pessoas e vidas, enxerga a tecnologia como suporte para 0
desenvolvimento social, ambiental, econdmico e cultural.

Em resumo, sobre as definicdes a respeito das smart cities, conclui-se que
estas ndo devem ser associadas a um conceito final e estatico, mas a um mindset.
Ou seja, smart city indica uma cultura de gestdo. A tecnologia, por sua vez, é uma
ferramenta e o bem-estar e a sustentabilidade sdo os objetivos (Figura 5). Essa
constatacdo preenche a lacuna sobre a definicdo de smart cities, fornecendo uma

nova forma de abordar o termo.

7.2.

O Design Thinking aplicado nas smart cities: a pertinéncia e as
motivagdes para adota-lo como estratégia de inovacéao e os
aprendizados decorrentes da aplicacdo pratica

A pergunta de pesquisa que orientou esta fase da pesquisa foi “quais etapas
do processo de Design Thinking sdo pertinentes para o ambiente “cidades e
comunidades” e que devem ser considerados para o desenvolvimento de um modelo
com este foco?”. Para respondé-las, as seguintes questdes foram pesquisadas na
literatura consultada e posteriormente analisada: quais sdo as etapas essenciais do
processo de Design Thinking? (Capitulo 2.2); e quais as motivacgdes que levaram a
escolha do processo Design Thinking como estratégia a ser usada em casos
praticos? (capitulo 2.3). Para esta discussdo, a adequacdo da aplicacdo do Design

Thinking para smart cities foi levantada sob a forma da pergunta “¢ pertinente usar
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a abordagem do Design Thinking como estratégia para smart cities?”, formulada a
luz da hipdtese inicial da pesquisa: o Design Thinking € uma estratégia colaborativa
adequada a ser adotada para gerar projetos inovadores para smart cities, permitindo
que as cidades e comunidades se tornem mais inteligentes e sustentaveis, atendendo
as necessidades de bem-estar das pessoas e promovendo seu desenvolvimento de

forma sustentavel.

7.2.1.

A adequacéo da aplicacdo do Design Thinking frente aos problemas
perversos e os desafios complexos encontrados nas cidades e
comunidades

Os resultados encontrados confirmam a hipotese inicial e reforgcam a literatura
existente a respeito da pertinéncia do uso da abordagem do Design Thinking para o
desenvolvimento de projetos em smart cities, destacando sua consolidacdo como
método de inovacdo, sua aplicacdo no desenvolvimento sustentavel de cidades e
comunidades, sua natureza interdisciplinar e participativa. Os resultados sobre as
motivagOes que levaram a escolha do processo Design Thinking como estratégia a
ser usada em casos praticos expandem a literatura existente, combinando aspectos
praticos de Design Thinking e smart cities. A existéncia de um framework pratico
foi identificada como fator fundamental para sua ampla ado¢do. Além disso, 0s
resultados também apontam trés motivacGes principais para a escolha do Design
Thinking em projetos de smart cities: etapas flexiveis e adaptaveis, engajamento
dos cidadaos e estimulo a criatividade.

Isto é, a revisdo realizada confirma que o Design Thinking é um método
consolidado de inovacdo, dentro e fora do campo do Design. Sua aplicacdo tem
movimento crescente. Essa previsdo estd em linha com Waidelich et al (2018) que,
embora foque no ambiente empresarial, defende o0 método como sendo um dos mais
promissores na geracao de inovacéo. Isso atrelado ao fato de o Design Thinking ter
relacdo direta com o processo como o designer atua, € ndo necessariamente a
solucdo gerada, seja ela produto, servico ou modelo de negdcios. Seu uso para o
desenvolvimento sustentavel e transicao para cidades e comunidades melhores de
se viver é apropriado. Esta confirmacdo estd em linha com Brown (2010), que
entende que o Design Thinking pode ser usado para criar solucdes de alto impacto

para problemas sociais, uma vez que atua em estreita colaboragdo com o0s
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consumidores dos resultados, que no caso das cidades sdo os cidaddos. Essa
abordagem permite que as solucBes surjam de forma de baixo para cima (bottom-
up) ao invés de cima para baixo (top-down). Desta forma, de acordo com o autor, 0
Design Thinking permite criar solugdes sistémicas baseadas nas necessidades
daqueles que se beneficiardo delas. Saindo do campo empresarial e voltando-se para
as inovagdes sociais, Brown (2010) percebe que solugbes meramente suficientes
deixam de ser mais adequadas as comunidades que se pretende atender pela falta
de entendimento da cultura e necessidades das pessoas que vivem no local. Esta
omisséo, segundo o autor, comum e corriqueira, promove solugdes falhas por ndo
envolverem os reais consumidores nos testes e envios de feedbacks. SolucGes
baseadas em nocdes preconcebidas dos projetistas nos setores empresariais e sociais
acabam gerando resultados menos eficazes. J& solugbes geradas pelo Design
Thinking, ao incorporar os insights dos consumidores, conseguem ir além de
suposicdes que bloqueiam as solucdes eficazes e conseguem atender as reais
necessidades das pessoas que irdo consumir um produto, servico ou infraestrutura.

Em suma, o Design Thinking é um método adequado a ser usado para geracdo
de solugdes para smart cities, cujo foco estd no bem-estar das pessoas e na
sustentabilidade urbana, pois “os desafios sociais exigem solucdes sist€émicas
baseadas nas necessidades do cliente ou consumidor. E aqui que muitas abordagens
fracassam, mas € onde o Design Thinking — uma nova abordagem para criar
solugdes — se destaca” (Brown, 2010, p.2).

Embora inicialmente a abordagem do Design Thinking tenha extrapolado o
campo do Design para gerar inovacdo nas empresas, ela mostrou-se adequada a
aplicacdo na esfera social e é promissora ao caso das cidades e comunidades.
Corroborando com Brown (2010), quando ele afirma, baseado em suas experiéncias
praticas, que o Design Thinking cruza as fronteiras tradicionais entre os setores
publico, lucrativo e sem fins lucrativos e defende que “as empresas estdo adotando
o Design Thinking porque isso as ajuda a serem mais inovadoras, diferenciar
melhor suas marcas e levar seus produtos e servigos ao mercado mais rapidamente
(...) as organizagOes sem fins lucrativos também estdo comegando a usar o Design
Thinking para desenvolver melhores solu¢Bes para problemas sociais” (Brown,
2010, p.2). Sobre a adequacdo do método as situagdes complexas encontradas nos
espacos urbanos, cabe destacar, de forma alinhada a Brown (2010), que o Design

Thinking oferece uma nova alternativa para lidar com estes desafios, explorando
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habilidades por vezes esquecidas pelas praticas convencionais de resolucdes de
problemas: concentra-se em solucdes centradas no ser humano, fundamentadas em
processo que envolve a presenca humana, e sistematiza a intuicdo, o0
reconhecimento de padrdes e a criacdo de ideias emocionalmente significativas e
funcionais. Assim, o método torna possivel o equilibrio entre sentimentos, intuicéo
e a racionalidade. Essa harmonia é conquistada por meio de um processo composto
de espacos sobrepostos, e ndo de etapas lineares. Ao se apresentar 0 método em
forma de espagos e ndo de passos, o que desobriga e execugdo sequencial, permite-
Se gue 0 processo avance e retorne sempre que ideias séo refinadas e novas dire¢des
sdo exploradas, sem prejuizos ao curso integral da busca pela solucéo.

Essa possibilidade de maleabilidade de execucdo de etapas conhecidas torna
0 método adequado aos problemas enfrentados pelas cidades e comunidades, que
sdo diferentes dos problemas manipulados nos laboratérios, com variaveis
controladas, e dos problemas encontrados nas empresas. Esta conclusdo esta em
linha com Rittel e Weber (1973), ao analisarem a forma como a ciéncia vinha
buscando solucdes para problemas de ordem social, perversos, tendo como base 0s
processos voltados para problemas "domesticados”. Pela natureza dos problemas
sociais, segundo eles, esta logica estaria fadada ao fracasso, ja que os problemas
publicos ndo tém como ser descritos de forma definitiva, objetiva e exata. O curso
de acdo claro, porém, flexivel (Brown, 2010) do Design Thinking, portanto, é
aderente as propriedades dos problemas sociais perversos identificados por Rittel e
Weber (1973) e encontrados nas cidades, dentre as quais se destacam o desafio da
formulacdo exata, o encadeamento de problemas, a busca por assertividade e a
exclusividade das situacdes. Conforme os autores, problemas perversos nao tém
formulacéo definitiva, mas toda formula¢do de um problema perverso corresponde
a formulacdo de uma solucéo, além disso, problemas perversos ndo tém regras de
parada, e todo problema perverso ¢ um sintoma de outro problema de "nivel
superior”. Os autores afirmam ainda que nenhuma formulacéo e solucdo de um
problema perverso tem um teste definitivo, e que resolver um problema perverso é
uma operacéo de "uma tentativa" (one shot), sem espaco para tentativa e erro, e que
cada problema perverso € unico (Rittel e Weber, 1973, p. 161-166). Fazendo-se
uma releitura das propriedades dos wicked problems para o cenario presente e com

foco na transicdo para smart cities, entende-se que:
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A declaracdo do problema, suas possiveis causas, uma explicacdo clara e
condizente com 0 contexto e a antecipacdo de possiveis solucdes e
consequéncias possuem relevancia no processo como um todo, a comegar
pelo préprio entendimento do problema. A forma como o problema é
compreendido e interpretado € 0 que vai proporcionar as variadas
possibilidades de respostas ao problema.

Embora resolver um problema perverso seja uma operacdo de "uma
tentativa” (one shot), sem espaco para tentativa e erro, as atuais tecnologias
permitem simulagdes, como realidade virtual (VR), aumentada (AR) ou
estendida (XR), ampliam as possibilidades de prototipagem e as condigdes
e espacos de testagem sem consequéncias malignas na vida real, e devem
ser exploradas. E uma oportunidade que pode contribuir muito tanto no
entendimento de problemas sociais complexos, quanto nos testes das
solucdes plausiveis.

Em problemas perversos é dificil definir pontos finais e um objetivo Unico
e certo, ja que geralmente apresentam mais de uma possivel resposta. E
importante identificar prioridades dentro de um problema central e inserir 0
usuario no processo, como suporte-chave ao entendimento e as definicdes.
Neste contexto, as prioridades podem mudar sem regras € nem avisos
prévios, sempre que interferéncias forem testadas ou implementadas. O
método usado para geragdo de solugbes e inovagOes deve prever uma
flexibilidade que acomode alteracGes ao longo do percurso sem prejuizos
aos resultados obtidos.

As pessoas envolvidas no processo tém muita relevancia no julgamento e
selecdo das explicagdes e na definicdo dos momentos de se continuar e/ou
parar, ou seja, a equipe envolvida precisa ter ciéncia da importancia de suas
fungbes no processo. Senso critico, senso pratico e criatividade s&o
habilidades essenciais nesse processo.

Mudancas cada vez mais rapidas, em um mundo diversificado e ao mesmo
tempo conectado e interdependente, requerem a habilidade de adaptacao.
Geralmente, estruturas rigidas, do tipo top-down, possuem niveis
hierarquicos que precisam ser respeitados e processos que precisam ser

seguidos e aprovados, 0 que, na pratica prejudica a velocidade requerida
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para a solucdo de um novo problema. Comunidades flexiveis e criativas, e
estruturas do tipo bottom-up, por sua vez, podem apresentar mais agilidade
no enfrentamento de novos desafios. E importante ressaltar que a questdo
ndo é a direcdo do poder (top-down ou bottom-up), mas as condigdes de se
adaptar rapidamente aos novos e imprevisiveis cenarios. Empoderar
comunidades potencialmente ageis, via capacitacdo e instrumentalizacéo,
pode ser uma forma de contribuir para a geragéo de solugdes adequadas para
desafios complexos. Da mesma forma, criar condigdes para que dirigentes
ganhem flexibilidade e agilidade pode ser uma forma de aumentar adogéo
de novos comportamentos e escalabilidade de solugbes para problemas
sociais complexos.

e E importante envolver nas solucdes tanto os usuarios e publicos que lidam
diretamente com os problemas, quanto os tomadores de decisao e dirigentes.
Conhecer a realidade e entender o problema é ponto fundamental para
comecar 0 processo de geracdo de solucdo. A solucdo de um problema
publico, sem adocdo, ndo tem efeito. E muitas vezes, a solucdo de um
desafio social complexo envolve a mudanca de comportamento. Esta, por
sua vez, nem sempre tem inicio de forma voluntaria pelos usuérios. Suporte
legal e politicas publicas sdo requisitos que podem auxiliar a implantacao
das solucGes. No Brasil, sdo exemplos bem sucedidos: lei e punicdo
referente ao uso de cinto de seguranca, para reduzir acidentes fatais no
transito (Lei 9.503/1997); monitoramento de consumo de &lcool via
aplicacdo de “bafometros” prevista e lei e com sérias punig¢des, também para
reduzir acidentes fatais no transito (Lei 11.705/2008); e restricdo de locais
de consumo de cigarros, combinado com novas leis punitivas e regras para
comercializagdo (pontos de venda, comerciais e embalagens), para reduzir
impactos na salde e no orgamento publico destinado a satde publica (Lei
9.294/1996).

Conclui-se que os espagos do processo do Design Thinking séo pertinentes e
apropriados para as questdes enfrentadas nas cidades e comunidades.

No entanto, apesar da ado¢ao do método para enfrentar os desafios complexos
e em constante mudanca das cidades e comunidades, a dindmica intrinseca a esses
contextos revelou um desafio que requer estudos adicionais no futuro. A medida

gue novas iniciativas sdo implementadas, o sistema urbano se transforma, sendo
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inerentemente vivo e dindmico. A aplicacdo do método revelou um desafio, cuja
resolucdo demanda pesquisas complementares. Por um lado, a expansdo do
conhecimento sobre os desafios da cidade ou comunidade estimula a criagcdo de
solucBes descentralizadas, resultando em um maior nimero de iniciativas e
impactos. Essa abordagem esta alinhada com o principio da descentralizacdo, mas
também levanta questdes sobre como medir adequadamente os resultados, uma vez
que eles ndo se restringem as solugdes geradas durante um Unico processo. No
modelo criado, a avaliagdo € realizada com base nas metas estabelecidas a partir da
metodologia SMART (conforme apresentado na sec¢do 5.2.8) e nos indicadores das
cidades e comunidades, o que permite avaliar o impacto geral. No entanto, 0s
resultados especificos alcancados por meio das solugdes podem ser prejudicados
pela falta de gestdo centralizada e por um monitoramento abrangente. Além disso,
como a comunicagdo dos resultados visa estimular solugdes descentralizadas, o
sistema como um todo passa por transformacGes, o que é desejavel.
Consequentemente, é crucial manter o diagnostico atualizado, incluindo a
reavaliacdo periddica da percepcdo de bem-estar e satisfacdo dos residentes.
Durante o periodo desta pesquisa, essa atualizacdo foi realizada uma vez para fins
de teste de aplicabilidade. No entanto, é importante que pesquisas futuras explorem
maneiras de manter o diagnostico sempre atualizado. Quanto a periodicidade de
atualizagdo, ndo é possivel uma indicacdo genérica, que seja adequada a todos 0s
casos, visto que depende dos resultados obtidos a partir das atividades de

Monitoramento e Avaliacdo, conforme descrito no Capitulo 5.2

7.2.2.
MotivacOes para ado¢éo do Design Thinking como método de
inovagao nas smart cities

Esses pontos essenciais do Design Thinking dialogam diretamente com
fatores que motivam sua ado¢do como método para criacdo de projetos para smart
cities e desafios atrelados as cidades e comunidades, conforme apresentado no
capitulo 2.3: a) existéncia simultanea de etapas concretas e claras e a possibilidade
de ajustes e adaptacdo do método a diferentes realidades; b) a possibilidade de
engajamento dos cidadaos ao longo do processo; e ¢) a criatividade, entendida como

uma das habilidades cognitivas do Design Thinking, que impulsiona as inovacdes.
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As inferéncias sobre a clareza e flexibilidade do processo estdo em linha com
Oschinsky et. al (2022), que sugerem que a abordagem do Design Thinking €
adequada para se abordar problemas perversos das cidades por oferecer um curso
de acdo concreto e claro, porém, adaptavel. Esta maleabilidade na adogdo do
processo dialoga também com Mensonen & Hallstrém (2020), quando apontam que
0 método oferece maneiras flexiveis e resilientes para resolver problemas, tanto os
normais quanto os “perversos”, vagos e interdependentes que sdo dificeis de
resolver, sobretudo quando ha objetivos conflitantes dos atores envolvidos. A
clareza do método corrobora também com Waidelich et. al (2018) que associam o
aumento da adocdo do Design Thinking a clareza do método e seu arcabouco
pratico, que leva a claros beneficios.

A possibilidade de engajamento dos cidaddos apresentado como um dos
motivadores para adogdo do método esta em linha com Oschinsky et. al (2022), que
destacam o papel estratégico do envolvimento de multiplos stakeholders para se
trabalhar de forma colaborativa os problemas perversos das cidades, incluindo o
engajamento dos cidaddos ao longo do processo. Estas conclusdes também
dialogam com os resultados dos estudos sobre inovacédo social conduzidos por Goi
e Tan (2021), que ressaltam as possibilidades de resultados positivos e
transformacGes sociais dai decorrentes quando a abordagem do Design Thinking é
adotada engajando os cidad&os nos projetos de futuro. O engajamento da populagéo
promovido pelo método permite que as solucBes geradas sejam mais bem
enderecadas as reais necessidades das comunidades onde os desafios estdo
presentes. Esse fator como motivador para ado¢cdo do método em casos reais esta
em linha com os autores, que entendem que em muitas solucdes, é imprescindivel
entender as necessidades para enfrentar o problema social, e a abordagem do Design
Thinking permite envolver o cidaddo nesse processo. Este ponto é chave, visto que,
em linha com Goi e Tan (2021), o engajamento dos cidaddos por meio do método
do Design Thinking traz uma serie de vantagens significativas, tais como: a) ao
colocar os proprios cidaddos como protagonistas centrais nos projetos, 0 método
reconhece sua importancia fundamental, ao mesmo tempo em que a flexibilidade
do Design Thinking permite que ele seja aplicado com amostras menores, ja que
muitos projetos incorporam 0 usuario-alvo como representativo do todo; b) a
visibilidade oferecida pelos protétipos, sejam eles simulagdes, maquetes, paginas

da web ou projetos de programas, possibilita a comunidade observar e compreender
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os resultados dos projetos de maneira tangivel; ¢) a adocdo das recomendacdes
geradas pela comunidade para a implementacdo das solucGes propostas reforca a
natureza inclusiva do Design Thinking como método que envolve multiplas partes
interessadas e contribui para a validagédo social das solugdes; e d) a visibilidade dos
cidadaos envolvidos como membros ativos da comunidade pode ndao somente
oferecer validacéo local, mas também estimular uma identificacdo mais ampla entre
outros cidaddos que ndo participaram diretamente dos projetos, promovendo uma
maior sensibiliza¢do e envolvimento com as iniciativas em curso.

Ou seja, 0 engajamento das pessoas previsto no método diz respeito a uma
participacao que vai além da escuta, e refere-se a um papel ativo capaz de interferir
de forma proativa em solucdes que impactem suas realidades, porque sdo estes 0s
atores que estdo mais proximos dos desafios. Este argumento dialoga com o
conceito e caracteristicas dos problemas perversos (Rittel & Weber, 1973),
sobretudo quando traz a relevancia da participacdo do cidaddo na etapa de
Entendimento, que permitira que a declaracdo do problema ndo parta de uma
suposi¢do, mas seja 0 mais proximo possivel daquela realidade. Isto corrobora com
Goi e Tan (2021) quando eles assumem que 0s governantes e formuladores de
politicas publicas estdo distantes dos problemas sociais, e que as solugdes precisam
ser geradas nos contextos em que os desafios ocorrem, sendo necessaria, muitas
vezes, a mobilizacdo de pessoas que conhecem o cenario.

Corroborando com Nielsen et. al (2019), a capacidade do método de
conseguir balancear a criatividade e inovagdo usando tanto a exploracdo de
conhecimentos passados quanto a exploracdo da imaginacao de cenarios possiveis
é o terceiro ponto que motiva sua ado¢do. Segundo os autores, nas smart cities a
identificacdo e gestdo de problemas perversos e complexos requerem uma
abordagem criativa e inovadora a partir de uma perspectiva humana. O Design
Thinking apresenta-se como uma mentalidade e processo promissor no
planejamento de smart cities ao ser considerado uma alternativa que usa métodos
empaéticos, criativos e inovadores capazes de reduzir viés nas tomadas de decisdes
e alcancar melhores solugdes, equilibrando multiplas necessidades e interesses. A
maneira de transitar pelas diferentes situacfes, passando por fases divergentes,
muitas vezes consideradas difusas, e fases estruturadas, permite o encontro de novas
conexdes e a reformulagdo de problemas de forma centrada no humano. Assim,

reduz-se o espaco de problemas mal formulados ao concentrar-se nas questdes
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realmente importantes e prioritarias para o cidaddo. Essa forma de atuacdo, muitas
vezes guiadapor perguntas do tipo “e se?”, permite a imaginacgao livre de cenarios.
Ao invés de simplesmente aceitar a maneira como as coisas vem sendo feitas até
entdo, enfatiza as formas criativas e intuitivas de resolver os problemas.

Em suma, as propriedades que motivam a adocdo do Design Thinking para
gerar soluc@es inovadoras em casos reais voltados para smart cities sdo: um curso
de acdo que, a0 mesmo tempo em que fornece seguranca por ser claro, permite
flexibilidade ao longo do percurso; o uso de métodos empaticos e que permitem
imaginar novas situacdes e conexdes; e a proximidade do desafio por meio da

interacdo dos atores que entendem as cultura e necessidades locais reais.

7.2.3.
Etapas essenciais do Design Thinking e as etapas pertinentes para
as smart cities

Tendo validada a pertinéncia do uso do Design Thinking para geracédo de
solucdes préaticas para smart cities e identificado os motivadores da adocdo do
método por diferentes atores, e ndo apenas designers, a pesquisa e analise das etapas
do Design Thinking ganhou relevancia. O estudo revelou que é exatamente o fato
de o método conter etapas claras de aplicacdo um dos principais motivadores para
a adocao, conforme apresentado no capitulo 2.3 e discutido no inicio dessa secao.
Ou seja, 0 uso do método por diferentes areas estd atrelado a existéncia de um
framework prético, o que reforca o objetivo desta pesquisa de desenvolvimento de
um modelo baseado no Design Thinking voltado para projetos para smart cities,
com a premissa de ter facil aplicacao.

Sobre as etapas essenciais do Design Thinking, conclui-se que o processo é
basicamente constituido de dois momentos: um dedicado ao problema e outro a
solucdo. Das cinco etapas presentes na maioria dos modelos analisados (Quadro
14), isto é, presente em 50% ou mais nas fontes analisadas, duas referem-se ao
problema (Entendimento e Definicdo de um desafio) e trés a solucdo (ldeacao,
Prototipagem e Testes). Destas cinco etapas (Figura 13), trés sdo as mais
recorrentes: Entendimento, Definigéo e Ideagdo. Estas duas Ultimas estdo presentes
em mais de 80% dos modelos analisados. Isto €, de acordo com a literatura,

constatou-se que as etapas do Design Thinking sdo compostas, essencialmente, de
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uma etapa inicial de Entendimento, que embora possa ocorrer de formas diferentes
tem como objetivo ampliar o conhecimento do problema. Em seguida hd uma etapa
de sintese clara do desafio, formulacéo de ideias para soluciona-lo, com geracao de
estruturas visuais das ideias selecionadas (protétipos), e testes das solucGes
envolvendo publico final. Este entendimento a respeito das etapas do Design
Thinking encontra consonancia com a analise de Tschimmel (2012) acerca de
modelos amplamente reconhecidos e adotados, como o 31 (Brown & Wyatt, 2010),
0 modelo HCD desenvolvido pela IDEO, o modelo Double Diamond do British
Design Council e 0 modelo Design Thinking do Hasso-Plattner-Institute (Capitulo
2.2). Tschimmel (2012) contextualiza a categorizacao e descricdo das fases que
compdem um processo criativo de resolucédo de problemas, refor¢ando, desse modo,
a argumentacdo relativa & importancia de direcionar o individuo com sucesso e
significado por meio de um processo claro e definido. Adicionalmente, ha um
alinhamento com a revisao sistematica de literatura conduzida por Lukas Waidelich
et al. (2018), que abarcou 35 modelos de Design Thinking, evidenciando a
preeminéncia da etapa de Ideacdo. Embora os autores compreendam a fase de
Ideacdo como um elemento essencial do processo, a analise em questdo ndo
contempla a dimensdo urbana. Essa omissdo emerge como uma das lacunas
identificadas, uma vez que ndo foram encontrados estudos na literatura que
estabelecam uma relacéo direta entre as etapas do Design Thinking e os contextos
urbanos, particularmente as smart cities.

Tomando-se como referéncia as cinco etapas essenciais do Design Thinking
— Entendimento, Definicdo do desafio, Ideacdo, Prototipagem e Testes, de acordo
com os resultados desta pesquisa, concluiu-se que um modelo de Design Thinking
especifico para smart cities deve manter as etapas de Entendimento, Definigdo e
Ideacdo e acrescentar uma etapa anterior a fase de Entendimento, envolvendo as
pessoas, a fim de conhecer e descobrir os contextos e percepc¢des locais. Além disso,
deve prever ou incluir atividades de Avaliacdo, estratégias de manutencdo de
engajamento de colaboradores e Comunicacgéo e Divulgacgéo de resultados. Por fim,
deve ao mesmo tempo, expandir o alcance a agentes envolvidos no processo de
inovacdo voltado para geracdo de solugdes e indicar 0 momento das etapas de
Prototipagem e Testes. Estes resultados obtidos contribuem com a literatura atual
preenchendo a lacuna referente a quais sdo as etapas do método diretamente

associadas as cidades e smart cities (Figura 64).
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Figura 64: Sintese das discussdes e conclusdes propostas acerca das etapas do Design
Thinking para Smart Cities.

Devido a escassez de estudos académicos tedricos que estabelecam vinculos
diretos entre as fases do Design Thinking e ambientes das cidades, especialmente
em smart cities, esta etapa da pesquisa ocorreu por meio da analise de casos praticos
relatados em periddicos cientificos, permitindo uma observacdo concreta da sua
aplicacdo. Com base na analise desses casos que empregam as etapas do Design
Thinking em smart cities, trés constatacfes necessitam ser incorporadas a
preeminéncia da etapa de ldeacgéo: a) a viabilidade de envolver a participacéo cidada
surge como um dos fatores motivadores para a aplicacdo do método; b) a
criatividade, enquanto uma habilidade intrinseca ao Design Thinking que propicia
a inovacao, figura como um dos trés impulsionadores para a adog¢do do método; c)
no &mbito préatico, verificou-se a caréncia de uma etapa antecedente a Defini¢do do
desafio, que deve abarcar a perspectiva do cidadao.

Com base nos resultados desta pesquisa, conclui-se que existe a necessidade
de se introduzir uma fase preliminar a etapa de Entendimento voltada a
identificacdo das perspectivas dos habitantes locais, visando a participacdo cidada
e a compreensdo aprofundada das realidades, necessidades e culturas intrinsecas
aos desafios a serem enfrentados. Isto permitira a identificacdo das prioridades

locais, a partir do ponto de vista do conhecedor local. Essa adi¢do figura como um
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componente essencial para conceber solugdes para as cidades e comunidades que
se concentrem no bem-estar e tenham condi¢cbes de gerar impacto. Em
complemento, a participacdo dos individuos na fase de ldeacdo assume igual
relevancia, ressaltando o potencial de alcancgar resultados criativos e inovadores.
Essa premissa harmoniza-se com Nielsen (2019), que argumenta que uma
abordagem criativa e inovadora € imperativa para abordar os problemas complexos
das cidades, sendo tal abordagem ancorada em uma perspectiva humana. Portanto,
por meio dessa nova proposta de modelo, amplia-se a esfera de engajamento e
participacdo cidada ao se introduzir uma etapa preliminar focada na visdo do
cidadao. Adicionalmente, propicia-se um ambiente ampliado para a ldeacéo,
mediante a incorporacao de uma etapa de Distribuicdo, que visa a disseminacéo de
um briefing que consolida a etapa de Descoberta e Entendimento, o Mapa de
Inovacdo Local (MIL). Busca-se assim expandir o alcance a agentes envolvidos no
processo de inovacdo voltado para a geracdo de solugcbes para as cidades e seus
cidadaos. Nesse contexto, a nova abordagem potencializa os atributos intrinsecos
do método que incentivam sua adocdo, a saber, clareza do processo, participacdo e
criatividade, a0 mesmo tempo em que se preservam as etapas mais recorrentes na
pratica, em busca da facilidade de assimilacdo e potencial de expansdo do método,
conforme preconizado pelas premissas desta pesquisa.

Sobre as etapas do Design Thinking pertinentes as smart cities, conforme
mencionado anteriormente, ndo foram encontradas na literatura informagdes claras
sobre as etapas do método diretamente associadas as cidades, de forma mais ampla,
e especificamente as smart cities. E para identifica-las e responder a pergunta “quais
etapas do processo de Design Thinking sdo pertinentes para o ambiente cidade e
comunidade e que devem ser considerados para o desenvolvimento de um modelo
com este foco?”, foram analisados estudos de casos que trazem evidéncias
empiricas da aplicacdo do Design Thinking para smart cities. A analise dos casos
de aplicacdo do Design Thinking para desenvolvimento de projetos para smart
cities reforgou esta lacuna e revelou que, embora haja registros de uso do método,
normalmente ha adaptacGes para aplicabilidade em realidades urbanas, quando
comparado aos modelos tradicionais, e ndo hd um modelo especifico para cidades
(Oschinsky et al, 2022; Schulders, 2022; Nielsen et al, 2019; Jussli, 2021).
Oschinsky et al. (2022), por exemplo, ndo usaram os modelos mais conhecidos de

Design Thinking e citados nesta pesquisa, mas se basearam nas orientag0es
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recebidas em um workshop oferecido pela Dark Horse Innovation. Na aplicacéo,
passaram pelas cinco etapas essenciais e inseriram etapas complementares de
Avaliacéo. Shulders (2022) se baseou em um modelo existente apresentado por
Balestrini et al. (2017), mas precisou fazer ajustes para a aplicagdo em caso real.
Assim, além de passar pelas etapas essenciais, introduziu uma fase chamada de
Orquestracdo e outra voltada a Avaliacdo dos resultados alcangados. As adaptacdes
realizadas tiveram relacdo com a necessidade sentida de sustentar o envolvimento
da comunidade colaboradora, e de incutir um senso de significado nos participantes
por meio da demonstracdo da utilizacdo da solucéo cocriada. Embora Nielsen et al.
(2019) tenham tido mais foco em entender o porqué de o método ser adequado para
smart cities e ndo em como foi aplicado, foi possivel verificar que as etapas de
Entendimento, Definigdo e Ideacdo estiveram presentes nos trés casos relatados. Ja
as etapas de Prototipagem e Testes, ndo foram realizados de forma integral, devido
ao tempo, evidenciando mais uma forma de ajustes para aplicacdo em casos praticos
voltados para smart cities.

Voltando a releitura das propriedades dos wicked problems (Rittel & Weber,
1973) apresentados anteriormente nessa Discussdo, novas tecnologias disponiveis
atualmente, tais como realidade virtual e aumentada, inteligéncia artificial e
impressoras 3D, permitem prototipagem e testes, de formas rapidas, podendo estas
etapas serem inseridas quando as limitagdes tiverem relacdo com tempo. No caso
apresentado por Jussli e Gewald (2021), o método do Hasso-Plattner-Institute (HPI)
foi adotado e as cinco etapas essenciais foram percorridas, no entanto, ajustes foram
realizados: foi acrescentada uma etapa prévia, denominada Consolidacédo, que tem
relacdo com as expectativas reais da populacéo envolvida no caso.

Como observado, a auséncia de um método especifico para smart city ndo foi
um impeditivo para que a abordagem fosse adotada com esta finalidade. Mas o0s
diferentes modelos usados precisaram passar por adaptacdes quando foram
aplicados em casos reais nas cidades quando o foco eram as smart cities. Esse
quadro corrobora com Dorst (2010), que afirma que existem multiplos e diferentes
modelos e framework, e que ndo ha um modelo consistente e coerente, e isto ndo
pode ser interpretado como necessariamente negativo.

Considerando as especificidades de cada aplicacdo, ndo ha como afirmar que
seja necessario um modelo Gnico de Design para trabalhar os desafios das smart

cities, 0 que colocaria 0 objetivo desta pesquisa em julgamento. Mas, de acordo
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com os resultados da andlise da literatura, a auséncia de uma diretriz para 0s
cenarios especificos de desenvolvimento nas cidades pode levar a conflitos futuros,
conforme argumenta Mensonen e Hallstrom (2020) baseado em sua verificacéo
sobre o fato de os agentes publicos estarem incluindo métodos derivados do Design
Thinking em seus trabalhos sem orientacdo clara e, portanto, sem garantia de
efetividade. Complementarmente, Schulders (2022) identificou em seu estudo de
caso o fato de a aplicacdo em cidades ainda ser incipiente, e que a inexisténcia de
um modelo com foco no desenvolvimento urbano pode ndo apenas levar as
entidades publicas a gerirem de forma ineficiente os projetos com foco em inovacgao
orientados pelo Design Thinking, mas também subaproveitarem todo seu potencial.
Conclui-se, pois, que o Design Thinking tem sido aplicado para desafios voltados
a smart cities de forma empirica, desarticulada e experimental, ndo havendo uma
base cientifica e estratégica que oriente as etapas essenciais para esse tipo de
aplicacdo. E, para problemas complexos encontrados nas cidades e comunidades,
uma orientacéo clara e especifica é relevante.

Em suma, conforme os pontos discutidos nessa se¢cdo, mesmo ndo havendo
um modelo especifico de Design Thinking para smart cities, pode-se concluir que
0 método aplicado de forma estratégica para o desenvolvimento de projetos para
smart cities € adequado e conveniente, o que reforgou o desenvolvimento de um
modelo com essa finalidade. Essa aplicacdo é vidvel mesmo em areas do
conhecimento diferentes do Design, sobretudo quando o problema tem relagdo com
desafios complexos e/ou quando é requerida uma abordagem inovadora, 0 que
reforca a caracteristica estratégica do modelo criado e a possibilidade gque ele abre
de manter a geracdo de solugfes futuras alinhadas as prioridades locais, mesmo
ampliando-se o espaco de solu¢do. O Design Thinking é, portanto, um método
consolidado de inovacdo, dentro e fora do campo do Design, e 0 seu uso para 0
desenvolvimento sustentavel e transicao para cidades e comunidades melhores de
se viver € apropriado. Essa constatacdo tem relagédo direta com o fato de o método
possuir uma abordagem interdisciplinar, que preveé a participacao cidada e permite
uma inovagdo ambidestra, conciliando historia e futuro. Além disso, ndo deixa de
enxergar potencial da tecnologia para tornar as cidades e comunidades mais
seguras, saudaveis, acessiveis e bonitas para muitas comunidades urbanas. Isto o

torna uma estratégia que consegue harmonizar as tecnologias emergentes com o
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engajamento social, 0 empoderamento do cidaddo e a interacdo das pessoas em

ambientes fisicos.

O Quadro 17 sintetiza os resultados apresentados na discussdo das perguntas

intermediarias, estabelecendo conexdes com a literatura e demonstrando como 0s

resultados preenchem alguma lacuna de conhecimento identificada. Essa sintese foi

realizada com o proposito de estruturar as descobertas que fundamentaram o

desenvolvimento do modelo proposto, o qual sera discutido na se¢ao seguinte.

para o futuro da
popula¢do?

local. Ou seja, Smart City
indica uma dire¢do combinada
com uma cultura de gestdo. A
tecnologia, por sua vez, é uma
ferramenta (meio) e o bem-
estar das pessoas, combinado
com a desenvolvimento de
forma sustentavel é o objetivo
(Figura 5).

A dificuldade de se tragar um
padrdo que se adeque a todas
as cidades influencia essa
auséncia de padronizacao.
Necessidades, estruturas
politicas, histdrico, perfil
socioecondmico e cultura
tornam as cidades singulares,
diferentes umas das outras.

Os resultados
reforcam a
literatura
existente.

Perguntas Resultados encontrados Contribuigdes Literaturas de
referéncia

Smart city € um termo Os resultados (Patrdo, Moura, &
emergente, que ndo possui um | reforcam a Almeida, 2020)
conceito rigido, nem uma literatura Yigitcanlara
definigdo Unica, oficial e existente acerca | (2016, 2019)
amplamente utilizada. da inexisténcia Ibrahim e Adams
De acordo com as anélises de uma (2017, 2018)
realizadas ao longo desta definicdo Gnica | Anthopoulos e
pesquisa, smart city é uma para o termo Fitsilis (2014)
cultura de gestdo, que faz uso | smart city, e traz | Trencher (2019)
das tecnologias disponiveis uma Wolff, Barker,
para se manter pelo menos 0os | contribuicdo Hudson, Seffah
oito temas essenciais - Meio para o (2020)
Ambiente, Satde, Educacao, preenchimento Albino, Berardi,
Seguranca, Economia, desta lacuna Dangelico (2015)
Mobilidade, Tecnologia e fornecendo uma | (Ismagilova,
Inovagdo e Governanga-, em nova forma de Hughes, Dwivedi,

Oquesdoe uma ordem logica de abordar o termo. | & Raman, 2019)

como sdo as prioridades capaz de propiciar Noy e Givoni

smart cities que | 0 bem-estar das pessoas e 0 (2018

se estd buscando | desenvolvimento sustentavel (Tan, 1999)

Kunzmann (2014)
Vanolo (2014)
Morse (2014)
Qaed (2020)
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Perguntas

Resultados encontrados

Contribuicdes

Literaturas de
referéncia

Sobre o0 uso das tecnologias, na
visdo mais atual das smart
cities somente séo
consideradas relevantes
aquelas que proporcionem a
melhora do bem-estar humano,
tenham como objetivo a
sustentabilidade e a melhoria
da qualidade de vida e voltem-
se para o suporte e aceleragéo
ao progresso social, ambiental,
econdmico e cultural.
Ademais, elas so fardo sentido
se 0 cidaddo estiver apto a
utiliza-la ou enxergar
aplicabilidade. Isto €, nas
smart cities, sai a abordagem
puramente tecnoldgica e
econbmica e sdo incorporadas
as abordagens
descentralizadas, centradas nas
pessoas, colaborativas, e que
facilitem o engajamento de
suas comunidades.

Sai uma visdo puramente
tecnocéntrica e predomina uma
visdo centrada nas pessoas.
Neste sentido, fica evidente
que a tecnologia sozinha ndo é
suficiente e é preciso o
envolvimento das pessoas. A
futura "inteligéncia™ das
cidades ndo consiste em
tecnologias inovadoras, mas
em pessoas que estao se
beneficiando dessas
tecnologias”.

Os resultados
expandem a
visdo de smart
city ndo
tecnoceéntrica.
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Perguntas Resultados encontrados Contribuicdes Literaturas de
referéncia
Quais atributos | S&o palavras recorrentes nas Esses resultados
devem ser diferentes definicdes sobre revelam
considerados e Smart City: qualidade de vida, | informacdes
priorizados para | servigos, cidadaos e TIC. essenciais para
se estruturar um | S&o diretrizes comuns para se levar em
projeto de smart | smart cities: manter uma consideracdo no
city? abordagem centrada nas desenvolvimento
pessoas; priorizar ferramentas | de projetos para
online; focar nas questdes das | smart cities,
cidades e comunidades preenchendo a
(considerar global, pensar lacuna a respeito
local, agir local, refletir da auséncia de
global). informacdes
S&o oito 0s temas mais essenciais que
recorrentes nos grupos de contribuam para
indicadores sobre smart cities: | a pratica e para
Governanca, Mobilidade, se elaborar um
Economia, Tecnologia e projeto para
Inovacdo, Educagdo, Saude, smart cities.
Seguranca E Meio Ambiente.
Estes ultimos quatro estdo
presente em todas as analises
realizadas.
As informagdes essenciais Esse resultado
foram analisadas, organizadas | traz as
e consolidadas em Unico informacGes
esquema (Figura 30), essenciais para
preenchendo a lacuna na se levar em
literatura sobre as informacGes | consideracdo no
essenciais para se elaborar um | desenvolvimento
projeto para smatrt cities. de projetos para
smart cities em
um unico
diagrama,
preenchendo a
lacuna a respeito
da auséncia de
informacGes
essenciais que
contribuam para
a prética e para
se elaborar um
projeto para
smart cities.
Quais sdo as O processo do Design Os resultados (Tschimmel,
etapas essenciais | Thinking é, essencialmente, reforcam a 2012)
do processo de constituido de cinco etapas literatura (Waidelich,
Design distribuidas em dois existente. Richter, Kélmel,
Thinking? momentos: um dedicado ao & Bulander,
problema e outro a solug&o. 2018)

Estas cinco etapas presentes na
maioria dos modelos
analisados sdo: Entendimento e

(Brown & Wyatt,
2010)
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Perguntas Resultados encontrados Contribuigdes Literaturas de
referéncia
Definicdo de um desafio Rittel e Weber
(referente ao problema); e (1973)
Ideacdo, Prototipagem e (Mensonen &
Testes, referentes a solucéo. Hallstrom, 2020)
Destas cinco etapas, trés séo as (Oschinsky,
mais recorrentes: Definicédo, Klein, &
Entendimento e ldeacao. Niehaves, 2022)
Quais as Sdo trés principais motivacdes | Os resultados (Goi & Tan,
motivacOes que | para adocdo do Design expandem a 2021)
levaram a Thinking em projetos para literatura, (Nielsen, Baer,
escolha do smart cities e desafios combinando Gohari, & Junker,
processo Design | atrelados as cidades: a) aspectos praticos | 2019).
Thinking como | existéncia simultanea de etapas | de Design (Schulders,
estratégia a ser | concretas e claras e a Thinking e M.2022)
usada em casos | possibilidade de ajustes e smart cities. (Jussli & Gewald,

praticos voltados
para smart
cities?

adaptacdo do método a
diferentes realidades; b) a
possibilidade de engajamento
dos cidaddos ao longo do
processo; e c) a criatividade,
entendida como uma das
habilidades cognitivas do
Design Thinking, que
impulsiona as inovacdes.

Sua ampla a adocéo, no
entanto, esta atrelada a
existéncia de um framework
pratico.

E pertinente
usar a
abordagem do
Design Thinking
como estratégia
para o
desenvolvimento
de projetos e
solucBes
voltados para
smart cities?

O Design Thinking é um
método consolidado de
inovacdo, dentro e fora do
campo do Design. Com
aplicacdo crescente, 0 seu uUso
para o desenvolvimento
sustentavel e transigdo para
cidades e comunidades
melhores de se viver é
apropriado.

Os resultados
reforcam a
literatura
existente.

O Design Thinking tem sido
aplicado para desafios voltados
a cidades de forma empirica e
experimental, ndo havendo
uma base cientifica que oriente
as etapas essenciais para a
aplicacdo em cidades. Esta
auséncia, no entanto, pode
implicar em conflitos futuros
na gestdo publica, ineficiente
dos projetos com foco em
inovacéo orientados pelo
Design Thinking e
subaproveitamento do
potencial do método.

Os resultados
reforcam a
literatura
existente.

2021)
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Perguntas

Resultados encontrados

Contribuicdes

Literaturas de
referéncia

O Design Thinking possui uma
abordagem interdisciplinar,
prevé a participacdo cidada e
permite uma inovagéo
ambidestra, conciliando
histdria e futuro, sem deixar de
enxergar potencial da
tecnologia para tornar as
cidades e comunidades mais
seguras, saudaveis, acessiveis e
bonitas para muitas
comunidades urbanas. Isto o
torna uma estratégia que
consegue harmonizar as
tecnologias emergentes com o
engajamento social, 0
empoderamento do cidad&o e a
interacdo das pessoas em
ambientes fisicos.

Os resultados
reforcam a
literatura
existente.

Quais etapas do
processo de
Design Thinking
sao pertinentes
para o ambiente
“cidade e
comunidade” e
que devem ser
considerados
parao
desenvolvimento
de um modelo
com foco em
smart city?

Um modelo de Design
Thinking especifico para smart
cities deve manter as etapas de
Entendimento, Definigéo e
Ideacdo e acrescentar uma
etapa anterior a etapa de
Entendimento, envolvendo as
pessoas, a fim de entender
contextos e percepcdes locais
(nesta pesquisa e no modelo
criado, denominada etapa de
Descoberta). Além disso, deve
prever ou incluir; atividades de
Avaliacdo, estratégias de
manutencdo de engajamento de
colaboradores; Comunicacgéo e
Divulgacdo de resultados. Por
fim, deve indicar, mas nao
tornar rigida as etapas de
Prototipagem e Testes.

Os resultados
acrescentam na
literatura a
identificacdo de
informacGes
sobre quais sdo
as etapas a
serem
consideradas em
um modelo de
Design Thinking
especifico para
smart cities,
preenchendo a
lacuna referente
a quais sdo as
etapas do
método
diretamente
associadas as
cidades, de
forma mais
ampla, e
especificamente
as smart cities.

Quadro 17: Sintese dos resultados encontrados, preenchimento de lacunas e
contribuicdes desta pesquisa para a literatura.
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7.3.

Como usar a abordagem do Design Thinking para o desenvolvimento
de projetos para smart cities: proposi¢cdo do modelo de Design
Thinking para Smart Cities

Esta se¢do tem foco no modelo criado, testado e proposto. O modelo proposto
de Design Thinking para Smart Cities para criacdo de projetos com foco em smart
cities sob a Otica do bem-estar das pessoas e do desenvolvimento sustentavel das
cidades e comunidades, foi uma resposta a pergunta da pesquisa “Como usar a
abordagem do Design Thinking para o desenvolvimento de projetos para smart
cities?”.

O modelo foi criado a partir dos resultados obtidos e discutidos nas se¢des
anteriores. As principais descobertas que embasaram a criagdo do modelo (Figura
36), bem como de que forma esses aprendizados estao presentes serdo discutidos a
sequir.

A geragéo partiu das cinco etapas mais recorrentes organizadas nos momentos
dedicados ao problema e a solucéo (Quadro 14): Entendimento, Definicéo, Ideacdo,
Prototipagem e Testes. Estas foram discutidos na se¢éo anterior.

A seguir serdo destacadas as discussdes acerca do formato adotado, das etapas

inseridas e dos novos produtos propostos.

7.3.1.
Formato

Quanto ao formato dois fatores foram considerados relevantes para a sua
elaboracéo:

1) Clareza das etapas: ficou evidente na literatura que ter uma linha clara de
acao e um framework pratico é indispensavel, j& que este é o fator fundamental para
a ampla adocdo do método, conforme discutido na secdo anterior e em linha com
Oschinsky et. al (2022), Mensonen & Hallstrom (2020) e Waidelich et. al (2018).

2) Formato: em linha com a analise de Tschimmel (2012), dentre os modelos
de Design Thinking analisados, o0 Double Diamond (capitulo 2.2) desenvolvido no
Design Council em 2005 (Design Council, 2023), possui um formato simples que
sintetiza e ilustra os momentos divergentes e convergentes do processo de Design.

No idioma original, inglés, o nome visual também ajuda na comunicacéo: a sigla
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4D se refere as quatro etapas que iniciam com a letra D — Discover, Define, Develop,
Deliver. Em linha com estes argumentos, sobretudo em funcao da simplicidade, que
atende ao principal critério de motivacdo de adocdo, o formato visual de partida
para o0 desenvolvimento foi o duplo diamante do Design Council. As etapas
inseridas também tém inicio com a letra D: Descoberta (Discover) e Distribuicdo
(Distribute). Em uma possivel adaptacdo para a lingua inglesa, as duas fases iniciais
— descobrir, no modelo proposto referente a contextos e percepc@es locais, prévios
a identificacdo dos temas a serem trabalhados; e entender os temas descobertos, sob
ponto de vista das pessoas — deverdo ser ajustados caso seja imprescindivel manter
todas as etapas iniciando-se com a letra D. No modelo Double Diamond existente,
a etapa inicial, embora tenha o nome de “Discover”, tem proposta diferente da etapa
com mesmo nome no novo modelo e mais sinergias com a etapa de Entendimento.
Estes aspectos, fora do escopo desta pesquisa, mas relevantes para o objetivo de

ampla adocdo, podem virar escopo de nova pesquisa.

7.3.2.
Novas etapas e novos produtos inseridos no processo

O modelo proposto partiu das etapas mais recorrentes do Design Thinking e
do formato do Duplo Diamante, e teve como principais alteracdes ao longo do
processo de desenvolvimento: a insercdo de duas novas etapas e a proposicdo de
duas entregas (Figura 65). Este processo de desenvolvimento ocorreu de forma
iterativa, durante as analises dos casos (Capitulo 4.2) e teste de aplicabilidade
(Capitulo 6), conforme apresentado no capitulo 5.
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)

Limites do Modelo: Multiplos espagos para inovagao
Culmina em briefing para geragao de projetos locais, para ser distribuido e criagdo de projetos de impacto
Espago de solugdo:
MODELO DESIGN THINKING PARA SMART CITY SilEabe.descentralizado
Descobrir Briefing
Contextos e (matriz para Comunicar
percepgdes orientar DESAFIO
locais espagos de
solugéo)
DESCOBRIR

Desafio
inicial

Pontto'dde Validagéo ?::;AA
== Desafio ™| "45°  DISTRIBUR
MIL

IDEACAQ PROTOTIPAGEM
TESTE

SOLUGOES
RWW+E

Monitorar |
& Avaliar

impacto
(objetivos,

_metas e
indicadores |

As cinco etapas mais recorrentes nos modelos de Design Thinking:
ENTENDIMENTO, DEFINIGAO, IDEAGAO, PROTOTIPAGEM E TESTES

e Formato de partida: Double Diamond. “

3 Especificidades inseridas neste modelo:
ETAPA “DESCOBRIR”
FORGAS LOCAIS ATUANTES
MAPA PARA INOVACAO LOCAL
ETAPA “DISTRIBUIR”

Figura 65: Sintese do processo de construgdo do modelo, considerando elementos
essenciais do método e componentes sugeridos em experimentos empiricos, reportados
em estudos de casos.

Como visto nas se¢Bes anteriores, para atender as demandas dos desafios
praticos das cidades e comunidades, o0 modelo precisou ser acrescido de uma etapa
anterior a etapa de Entendimento, envolvendo as pessoas, a fim de conhecer os
contextos e percepcdes locais para se identificar as prioridades locais. Isto €,
entender a realidade socioeconémica, ambiental e cultural; identificar necessidades;
oportunidades; ameacas; pontos fortes e fragilidades; identidade local e vocacéo.
Esta nova etapa, chamada no modelo criado de “Descoberta”, dialoga com as
questdes de diversidade territorial, identidade local, participacdo cidada e as
tematicas de smart cities apresentadas ao longo deste documento. Esta etapa
anterior, apresentada de forma sistematizada do modelo, estad em linha com o estudo
de caso apresentado por Jussli e Gewald (2021), que incluiu em seus experimentos
uma fase dedicada a discussao acerca das perspectivas e interesses dos stakeholders,

prévio as atividades consideradas de Design Thinking propriamente dita. O que se
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percebeu nos estudos de caso foi a aplicagdo do Design Thinking a partir do
momento em que ja hd um tema previamente definido. No entanto, conforme
resultados obtidos nesta pesquisa, isto ndo esta em linha com os objetivos legitimos
das smart cities, conforme discutido neste capitulo. Como se viu, na pratica ha uma
demanda por abordagens inovadoras que incluam a cultura local e a participacédo
das pessoas na busca pelo bem-estar e pelo desenvolvimento social, ambiental,
econdmico e cultural.

O conhecimento da identidade local, que pode ter influéncia nas estratégias
de engajamento, ndo foi foco das atividades observadas nos estudos de caso. Essa
auséncia interfere negativamente em um dos fatores que Schulders (2022) entende
como essencial na aplicacdo do Design Thinking para smart city: a manutencéo do
envolvimento da comunidade contribuinte. De acordo com a autora, € importante
se promover estratégias que sustentem e ampliem o envolvimento das pessoas. A
identidade local, que também é conhecida como vocacdo ou DNA, se reconhecida
e fortalecida, podera aumentar o sentimento de pertencimento, promover a
participagdo e encorajar o envolvimento e colaboragdo dos cidaddos locais,
ampliando, portanto, as chances de as solugGes permanecerem ativas no longo
prazo. Esse papel e influéncia das atitudes dos residentes nos locais onde vivem
estd em linha com Insch (2011), quando ela diz que as atitudes e apego a cidade
onde eles vivem, trabalham e se divertem podem influenciar as percepcGes dos
frequentadores, por meio de suas recomendacdes e reclamacdes, bem como podem
contribuir para o crescimento e prosperidade da regido. Esta identidade tem relacao
direta com o conjunto de caracteristicas e atributos que torna o lugar diferente dos
outros (Acuti, 2019). Apesar de Acuti (2019) ter focalizado sua pesquisa no
envolvimento dos stakeholders em espagos verdes sob a perspectiva do place
branding, suas conclusdes se alinham com o modelo proposto, pois estabelecem
uma conexdo entre o comportamento dos frequentadores desses locais, a imagem
percebida por eles e a manifestacdo da identidade local. Essa identidade local, por
sua vez, resulta da combinacdo de caracteristicas que conferem singularidade as
cidades. Assim, no modelo proposto, a etapa de Descoberta compreende também
reconhecer a vocacao local, a partir do ponto de vista do residente e frequentador.
A pergunta especifica para descobrir “o que faz com eles sintam orgulho do local
onde vivem” foi sugerida no roteiro de consulta aos moradores. Busca-se revelar o

que provoca o apego da populacdo residente pelo lugar, e o que eles associam de



276

forma positiva como identidade, podendo essa informacéo usada estrategicamente
no desenvolvimento de um projeto, com a finalidade de engajamento, ja que este
sentimento estabelece um vinculo entre o individuo e o local. Esta relagéo entre o
habitante e o local esta em linha com Giuliani (2003), que afirma que o apego de
uma pessoa ao lugar € considerado tanto um processo quanto um resultado da
ligacdo emocional dela a um local, segundo uma definicdo que se encontra nos
campos da psicologia ambiental, da geografia humana e da sociologia (Giuliani
2003). A influéncia desse apego, de acordo com a autora, estd diretamente
relacionada ao sentimento de pertencimento ao local, ao interesse pelo que ocorre
na area e a satisfacdo ou insatisfacdo resultante de mudancas. Esses fatores
desempenham um papel significativo nas a¢des e no engajamento da populacéo,
elementos essenciais no modelo proposto. Essa relagdo entre apego, pertencimento
e acdo estd em consonancia também com as perspectivas de Low e Altman (1992)
e Hay (1998). Low e Altman (1992) descrevem o apego a um lugar como um
processo psicoldgico que se desenvolve por meio de cognicéo e afetividade, sendo
um pré-requisito para estabelecer um senso de estabilidade, equilibrio e bem-estar,
além de promover a participagdo em atividades comunitarias locais (Hay, 1998).
Estas sensacOes de estabilidade e equilibrio sugeridos por Hay (1998) sdo pilares
do conceito do bem-estar proposto por Seligman (2011), que se configura como um
dos objetivos do modelo proposto para as smart cities.

Como esta pesquisa ndo tem como objetivo explorar o conceito de identidade
local, ou place branding, este tema fica sugerido como possivel pesquisa futura no
contexto das smart cities. A consulta a populacdo local e insercdo destas
informagdes no Mapa das Forgas Locais € no Mapa de Inovacdo Local, para
possivel trabalho de place branding foi uma atividade contemplada neste modelo,
dada sua relevancia estratégica no processo de comprometimento com as solugoes.

A participacdo cidada, inerente a abordagem do Design Thinking, é um dos
trés motivos que faz com que o método seja escolhido como estratégia de inovacao,
conforme discutido na secdo anterior, também cria um sentimento de apropriacao e
pertencimento relacionados a futura solucdo, trazendo consigo emogdes positivas
(tais como entusiasmo e esperanca), engajamento, relacionamentos com pares,
senso de proposito e possibilidade de alcance dos pequenos objetivos de cada

solucdo, ou seja, todos pilares para geracdo de bem-estar (Selligman, 2011). No
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caso do modelo criado, a fase de “Descoberta” ja prevé a interagdo com a populagao
do local, ouvindo deles as percepcdes sobre as tematicas e bem-estar.

Esta etapa escuta qual o nivel de satisfagdo da populacéo acerca de cada uma
das tematicas identificadas no estudo como mais recorrentes, podendo ser
acrescentados temas que tem relacdo com a vocacgdo local, como o turismo e a
cultura. As pessoas locais indicam ndo apenas o nivel de satisfacdo, mas suas
principais dores e suas opinides sobre os temas que tém maiores chances de
influenciar positivamente outras teméticas. O cidaddo é colocado, assim, no centro
do processo, sendo deles as informacgdes sobre o bem-estar local. Segundo a
literatura, quando os temas sdo definidos externamente, embora possa haver uma
relacdo custo-beneficio e prazos mais vantajosos, existe o risco de as solucgdes
geradas ndo terem aceitacdo ou a adogdo esperada. Ja seguindo o principio de
centralidade do usuario do Design, nessa pesquisa considerado o cidadao, o foco se
mantera nas busca de solucdes inovadora e que atendam as necessidades reais das
pessoas adotantes.

A énfase na centralidade do cidaddo adotada nesta pesquisa esta alinhada com
a perspectiva de Dopp et al (2019), quando ele destaca que tanto o Design Centrado
no Usuario quanto o Design Centrado no Humano incorporam o conceito de Design
Thinking. Além disso, envolvem a coleta e analise de dados com o objetivo de
compreender as necessidades, desejos, preferéncias, valores, experiéncias e
recomendacfes das pessoas que utilizardo uma determinada inovacao.
Evidentemente, como o modelo tem finalidade pratica, no caso das cidades existem
0S or¢amentos previamente aprovados por temas, bem como oportunidades de
diversas naturezas. Neste caso, a centralidade no cidaddo também é mantida, mas
para entender como o0 tema se insere no contexto socioecondémico e cultural local.
Esse didlogo inicial mais aberto com os cidaddos desde o inicio foi revelado na
revisao da literatura como um ponto forte para o processo, uma vez que ajuda 0s
tomadores de decisdo a entenderem melhor as necessidades e o ponto de vista o
usuario final, melhorando a usabilidade dos produtos e servicos finais. Este contato
com os cidaddos desde o inicio esta em linha com a teoria de Mensonen e Hallstrém
(2020), sobre envolver os cidaddos tanto no planejamento como no
desenvolvimento para a garantia de um ambiente urbano seguro, acessivel e
sustentavel. A conex&o entre o envolvimento efetivo dos cidaddos e os resultados

concretos obtidos pelas solugdes estd de acordo com os casos estudados por Goi e
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Tan (2021), que apontam que a inovacao decorrente da participacdo da comunidade
no desenvolvimento de projetos futuros, utilizando a abordagem do Design
Thinking e seus elementos participativos, pode desencadear movimentos de
mudanca e transformacdes na sociedade.

Ao final desta etapa foi incluida a consolidagéo das informacdes em um Mapa
das Forcas Locais Atuantes (MFLA), para auxiliar a definir os préximos passos.
Este produto, inédito no processo de Design Thinking, é uma contribuicdo pratica
desta pesquisa.

Sobre a etapa de Descoberta e 0 MFLA, na prética, o teste de aplicabilidade
reforcou a importancia desse contato inicial com os moradores para compreender a
realidade, direcGes e prioridades. As informacdes coletadas possibilitaram o
preenchimento do MFLA. Devido as limitagdes de tempo para a conclusdo desta
pesquisa, alguns pontos foram identificados como areas para melhorias futuras. Por
exemplo, o questionario utilizado na fase de Descoberta, embora tenha cumprido
sua funcdo, o grande nimero de perguntas abertas tornou o preenchimento
demorado e, em muitos casos, tedioso para 0s entrevistados. Sugere-se a avaliagao
de formulérios mais concisos, identificando o que é essencial e considerando a
possibilidade de converter algumas das perguntas atualmente abertas em questdes
de resposta fechada, especialmente durante uma etapa preliminar qualitativa.
Atualmente, as perguntas quantitativas se referem a informagGes socioeconémicas,
como faixa etaria, nivel de renda e escolaridade, questfes sobre engajamento,
sondando disponibilidade atual para investimento na melhoria da qualidade de vida
local e interesse em colaborag6es futuras. Inclui também perguntas que avaliam os
niveis de satisfacdo em relagdo aos conceitos de smart cities, usando a escala de
Likert. As perguntas qualitativas estdo relacionadas ao MFLA (temas, necessidades
e desejos na comunidade, motivos de orgulho e frustracdes), comentarios adicionais
e informacbes que complementam a compreensdo do contexto e ajudam na
formulacdo das perguntas "Como Poderiamos” (HMW). Embora todas sejam
relevantes para criar mapa de empatia, nem todas séo igualmente essenciais para
MFLA. Por exemplo, os niveis de satisfacdo ndo tém uma correlacdo direta com o
MFLA, mas fornecem insights para entender o contexto. As questdes referentes aos
medos e aos desafios para atender as necessidades acabaram convergindo para
respostas coincidentes, o que pode indicar uma possivel redundancia. Em geral, o

questionario, conforme estruturado atualmente, esclarece a compreensdo do
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contexto, fornecendo mais seguranga nas etapas subsequentes. No entanto, a
lentiddo na resposta as perguntas abertas € uma desvantagem. A abordagem das
perguntas, incluindo o uso de novas tecnologias, pode ser objeto de testes futuros.
Durante a fase de Entendimento, a realizacdo de uma Roda de Conversa sobre 0s
temas prioritarios identificados foi sugerida como método, e posteriormente testada.
Sua execucdo revelou-se estratégica para o processo, especialmente no formato de
um debate entre especialistas dos temas, transmitido para empreendedores e
profissionais de inovagéo. Isso iniciou a disseminacao das primeiras informagdes e
estimulou o ambiente de solugdes, levando ao surgimento dos primeiras projetos.
Embora a Roda de Conversa ndo seja uma etapa obrigatdria na construcdo do
MFLA, verificou-se que é desejavel para a formulacdo das perguntas "Como
Poderiamos"”, integrantes do MIL, que é produto gerado posteriormente, uma vez
que as contribuicdes dos especialistas geram novas percepcdes sobre dificuldades
e oportunidades para viabilizar soluces.

A outra recomendacéo revelada na pesquisa foi a de se envolver as atividades
de avaliacdo. Esta, diferente dos feedbacks decorrentes dos testes, refere-se a
reflexdo sobre as intervencdes feitas e como o0s objetivos foram alcangados
(Schulders, 2022). A avaliacdo, segundo os casos analisados, refere-se também a
atividade de validacdo de um conhecimento, ap6s um periodo quando foram
absorvidas novas informagdes (Oschinsky, 2022; Sonnenberg e vom Brocke, 2012).
E o caso da validacdo do escopo inicial, de onde resultarda uma declaragio do
desafio, justificada. As atividades de avaliacdo foram incorporadas ao modelo, com
sugestdo de definicdo de metas e indicadores para monitoramento dos resultados e
alcance dos objetivos.

A comunicacdo dos impactos positivos também é importante, pois gera
emocao positiva e sentimento de realizacdo e conquista, ambos pilares do bem-
estar. Aqui esta um alinhamento entre a avaliacdo e a outra etapa sugerida para ser
acrescentada ao modelo: a comunicacdo. Comunicar os resultados da etapa de
Entendimento e a Definic¢do do desafio pode ser uma maneira de estimular pequenas
iniciativas locais, ndo necessariamente gerenciadas de forma centralizada pelo
condutor do processo, mas conectadas pelo significado local atribuido ao bem-estar.
Significa compartilhar os insights obtidos tornando os dados coletados acessiveis a
terceiros, apoiando a apropriacdo externa e facilitando a criacdo de novas solucdes

para o problema em foco (Balestrini et al., 2017). Esta reflexdo dialoga com o
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conceito de descentralizacdo, associado a visdo mais atual das smart cities
(Trencher, 2019). Diante da fragilidade e insustentabilidade de medidas
centralizadas, um movimento de descentralizacdo pode gerar pequenas mudancas
radicais dentro de um sistema complexo (Manzini, 2020), que pode propiciar o
processo de transicdo rumo as smart cities. Iniciativas locais e medidas
descentralizadas, conectadas e multiplicadas, podem resultar em um impacto global
maior e na criacdo de sistemas mais sustentaveis (Manzini, 2015). Isso reforca a
importancia de multiplas solugBes locais, conectadas. Apoés interpretacdo do
potencial da etapa de Comunicacdo, & luz da descentraliza¢do, sobretudo quando
combinada com a ldeacéo, ela foi inserida no modelo com o nome de Distribuicéo.
Ligeiramente diferente da comunicacédo acerca das solucdes criadas, sugerida para
ocorrer concomitante com a Implantagéo, esta nova etapa inserida no modelo, entre
a Definicdo e a fase de solucdo, que comega com a etapa Ideacdo, tem foco na
Distribuicdo do MIL. Como o que se busca € aumentar os esfor¢os e focos de
geracao de solucGes descentralizadas para as cidades e comunidades, entdo esta fase
tem uma importancia estratégica e precisa ser ressaltada. Ou seja, € mais importante
promover uma comunicagdo eficiente para os potenciais promotores de solugdes e
menos importante seguir um curso linear em direcdo a etapa de Ideacdo. Este foi
um dos resultados da analise. Reforca esta analise a importancia do sentimento de
pertencimento e apropriacéo, que facilita o envolvimento e engajamento e, por fim,
0 cuidado. Assim, se tratando de cidades e comunidades, o sentimento de que todos
sdo parte, estimula movimentos de colaboracdo, cocriacdo e coparticipacdo das
solucdes e da manutencdo. Estas teorias embasam as necessidades sentidas nos
estudos de caso de insercdo das etapas de manutencdo do engajamento da
comunidade colaboradora e da comunicacgao (Schulders, 2022; Jussli & Gewald,
2021). Estas etapas visam, além de manter o engajamento do grupo, envolver um
grupo mais amplo de pessoas, conectando participantes com habilidades diversas,
que podem gerar novas sinapses e, portanto, novas solucfes. Além disso, pode
incutir um senso de significado demonstrando a relevancia do desafio, da solugéo e
da transformacdo possivel, o que pode aumentar o interesse no acompanhamento e
0 senso de corresponsabilidade na manutencao.

Dada a importancia da etapa de Distribuicdo, permitindo descentralizar e ao
mesmo tempo manter a conexao com os propositos do local, dentro da cultura das

smart cities, foi sentida a necessidade de propor um novo material. Este, estruturado
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apos a fase de definicdo, deve servir de elo entre os potenciais agentes locais para
impulsionar um maior numero de iniciativas e solugdes para a cidade ou
comunidade, mantendo a direcdo comum, conforme as conclusdes acerca do
mindset das smart cities. O MIL, o Mapa de Inovacéo Local, serve como uma matriz
comum, a ser distribuida com os agentes.

Nesta linha de raciocinio, visto que a Ideacdo é uma das etapas que mais
caracteriza o Design Thinking e de onde saem as solugdes inovadoras, somada ao
movimento de descentraliza¢do, o modelo proposto sugere o “descolamento” desta
etapa, permitindo que ela seja multiplicada, mantendo-se a conexd com o MIL,
ampliando o alcance e, portanto, as solucBes e impactos. Neste processo, €
recomendado uma plataforma geradora de informacdes atualizadas sobre o local,
preferencialmente aberta, mas fora do escopo desta pesquisa. Isto é, sdo pautas para
estudos futuros, tanto uma plataforma de compartilhamento de informacdes locais
guanto a sistematizacdo de dados sobre a percepcdo do cidaddo, de forma a manter
o diagndstico centrado nas pessoas sempre atualizado.

De acordo com os resultados da pesquisa, as etapas de Prototipagem e Testes,
na pratica, nem sempre sdo possiveis de serem executadas. Nessa proposicdo, fica
a cargo de cada agente de ldeacdo a decisdo de como proceder. Essa pesquisa ndo
teve como foco explorar formas de usar as novas tecnologias para desenvolver
prototipagens e testes em ambientes urbanos, mas € também uma area que deve ser
estudada e poderd somar aos resultados desta pesquisa.

A etapa de Distribuicédo, junto com o MIL, produto gerado na etapa de
Definicdo, que ¢ um desdobramento do MFLA, produto resultante da etapa de
Descoberta, constituem como os componentes inéditos deste modelo, tornando-o
uma contribuicdo original. A Figura 65 sintetiza as principais informagdes usadas
no processo de construcdo e iteracdo do modelo, a partir das analises.

Para deixar mais evidentes as etapas que compdem o modelo de Design
Thinking para smart cities resultantes desta pesquisa, que tem como diferenciais o
MFLA, o MIL e a etapa de Distribuigdo, foi gerada uma imagem mais clara e
simplificada (Figura 66). Em relacdo a versdo 4 do modelo, a alteracdo esta na
exclusdo das etapas que ndo compdem o Modelo de Design Thinking para Smart
Cities. Este formato final, no entanto, pode ser melhorado, podendo este ser objeto

de nova pesquisa.



282

@ DESCOBERTA .-~ -

Comunidade @ o
Desafio e Validagao \NOP\SA’SC/}O SOLUGOES
LC L

Ponto de
. I ATUANTES d DESCENTRALIZADAS
partlda inicial MFLA Des%ﬁo MIL RWW+E

Tema @ "-.
@ DESCOBERTA

MAPA DE Avaliagéo & MAPA

Monitorar
& Avaliar
Impacto
(objetivos,
metas e
indicadores

Figura 66: Verséo simplificada da quarta versdo do modelo criado e testado.

Por fim, a partir da analise da aplicacdo do modelo verificou-se que o0 MIL
(Figura 42) alcangou com éxito seu proposito de consolidar informacgdes em um
Unico quadro, tornando-as claras e acessiveis para ampla distribuicdo. Entretanto, é
importante notar que existe espaco para o aprimoramento do formato final do MIL,
uma vez que a investigacdo detalhada sobre seu formato nédo foi contemplada nesta
pesquisa, devido as limitacGes de tempo e escopo.

Complementarmente, mas ao final das analises dos resultados da pesquisa
avaliado como pertinente a presente discussdo, é importante destacar que, em se
tratando de smart cities, diferente de Sanders (2018), que classifica disciplinas de
Design como Comunicacdo Visual, Desenho Industrial, Arquitetura e Design de
Interiores como antigas e tradicionais; e disciplinas como Design de Servigos,
Design para Sustentabilidade e Design para Transformagcdo como emergentes e
novas (Figura 67), esta pesquisa entende que as disciplinas ndo devem ser
caracterizadas como antigas e novas, pejorativamente. O que se entende € que
devem ser alinhadas as demandas reais da populacdo local e das habilidades
daqueles que projetarédo as solugcGes para as cidades e comunidades transitarem para
novas realidades, mais inteligentes e sustentaveis. Sanders (2018) acredita que
novas areas do Design vém emergindo e que o campo vem deixando de ser visto
como util apenas para o desenvolvimento de projetos concretos e tangiveis, e sendo
ampliado a experiéncias, servicos, transformacdes e sustentabilidade:

Até recentemente, o Design esteve muito preocupado em “fazer coisas”.
As areas tradicionais da educacdo do Design sdo caracterizadas pelos
tipos de “coisa” que os designers aprendem a fazer (designer industrial



283

fazem produtos, arquitetos fazem prédios, etc.) Prototipos feitos
durante o processo tradicional no Design representam os objetos como
possiveis produtos, espacos ou prédios. (...) A pratica do Design esta
agora se movendo de uma preocupagdo em fazer “coisas” para o “fazer
0 que precisa ser feito para as pessoas no contexto da vida delas. (...)
As novas e emergentes areas do Design sdo maiores e mais ambiciosas
do que as disciplinas tradicionais. (Sanders, 2018, p. 16)

Disciplinas Antigas Il Disciplinas Novas
e Tradicionais do Design || e Emergentes do Design
Comunicacao Visual Design de Experiéncia
Desenho Industrial Design de Servico
Design de Interiores Design para Inovacéao
Arquitetura Design para Transformacéao
Design de Interagao Design para Sustentabilidade

Figura 67: Areas antigas e emergentes do Design (Sanders, 2018). Adaptado pela
autora.

Os resultados desta pesquisa dao suporte as diferentes disciplinas que buscam
solucdes para as cidades e comunidades ao traduzir para os projetistas o cenario
local. Assim, esta pesquisa se aproxima da defini¢éo de Ida Engholm (2022) quanto
a autora diz que o Design cria a ponte entre 0 que existe e a novidade que esta para
ser desenvolvida. Na préatica, as etapas do modelo de Design Thinking para Smart
Cites desenvolvidas nesta pesquisa se mostraram alinhadas ao conceito de fuzzy-
front-end. Em uma analogia ao diagrama de Sanders e Stapers (2018), as etapas de
Descoberta, Entendimento e Definicdo correspondem aos estagios iniciais e, nos
casos das cidades, tém o papel de alinhamento. Em seguida, por meio do MIL, as
prioridades sdo traduzidas para os atores que desenvolverao projetos em disciplinas
diversas, ndo necessariamente antigas ou novas, e incluindo outras como Politicas
e Empreendedorismo. Esta etapa de elaboracdo do MIL e de Distribuicdo deste
modelo funciona como uma ponte entre a situacdo atual e as novidades que ainda
serdo desenvolvidas. E na sequéncia da Distribuicéo, a fase de criacdo das solugdes,
em formato descentralizado, tem inicio (Figura 68). O modelo criado nesta pesquisa
se encerra na Distribuicdo. O processo global de criacdo dos projetos para smart,
cities, no entanto, continua e inclui, em formato descentralizado, as etapas da fase

de solucéo e de implantacéo.
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Figura 68: Modelo de Design Thinking para Smart City a luz do conceito do Fuzzy-Front-
End e das disciplinas de Design, segundo Sanders (2018).
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8.
Conclusao

Esta pesquisa proporcionou contribuicbes tanto no ambito pratico, ao
conceber um novo modelo de aplicacdo do Design Thinking para smart cities
(Figura 36), quanto no &mbito tedrico, ao introduzir novos entendimentos sobre o
conceito de smart cities e suas relagbes com o Design Thinking. Portanto, pode-se
afirmar que esta pesquisa atingiu seu objetivo geral de desenvolver um modelo que
use a abordagem do Design Thinking para criacdo de projetos com foco em smart
cities, sob a dtica do bem-estar das pessoas e do desenvolvimento sustentavel das
cidades e comunidades.

Com relacéo ao problema de pesquisa que impulsionou esta investigacgéo, que
discorre sobre "Como aplicar a metodologia do Design Thinking no
desenvolvimento de projetos para smart cities?”, conclui-se que os resultados
atenderam aos desafios propostos. A analise das respostas obtidas a partir das
questdes intermédias, nomeadamente "Quais atributos devem ser considerados e
priorizados para se estruturar um projeto de smart city?" e "Quais etapas do
processo de Design Thinking sao pertinentes para o ambiente cidade e comunidade
e que devem ser considerados para o desenvolvimento de um modelo com este
foco?", forneceu a base solida para a elaboragdo do modelo desenvolvido ao longo
desta pesquisa.

No gue concerne ao objetivo geral de desenvolver um modelo que empregue
a abordagem do Design Thinking na criacdo de projetos voltados para smart cities,
com foco no bem-estar da populacao e no desenvolvimento sustentavel, um modelo
de Design Thinking adaptado para projetos de cidades e comunidades foi
concebido. Este modelo cumpriu o critério de aplicabilidade, fundamentado na
premissa de sua facilidade de uso, e sua elaboracdo e teste corroboraram as
hipdteses delineadas nesta pesquisa. Essa contribuicdo pratica esta em estreita
consonancia com uma das descobertas primordiais que identificou trés desafios

preponderantes no contexto das smart cities que necessitam ser superados para
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alcancar uma pratica genuinamente sustentavel: politicas de smart cities fortemente
orientadas para a tecnologia, praticas caracterizadas por um alto grau de
complexidade e nogdes difusas acerca do conceito de smart cities. Esta pesquisa
manteve uma firme énfase na busca pela praticidade, com o intuito de simplificar e
tornar mais acessivel o processo em questao.

A revisdo da literatura apontou a inexisténcia de um modelo de Design
Thinking especificamente adaptado para as smart cities. Essa analise, abrangendo
a avaliacdo de estudos de casos, ressaltou a importancia de um modelo baseado em
exemplos préaticos e orientado pela premissa da facilidade de aplicagdo e utilizag&o.
Tal abordagem possui 0 potencial de impulsionar uma adog¢do mais abrangente a
medida em que as cidades e comunidades buscam se tornar mais inteligentes e
sustentaveis.

E importante observar que, apesar de a literatura disponivel apresentar
argumentos tedricos favoraveis a aplicacdo do Design Thinking em/para smart
cities, identificou-se uma lacuna operacional que restringe sua efetiva contribuicéo
na implementacdo de projetos e na expansdo de sua adogdo. A auséncia deste
modelo realcou a oportunidade de uma significativa contribui¢do cientifica no
campo da aplicacdo, seja por meio do desenvolvimento de modelos e ferramentas
que possam facilitar uma disseminacdo mais abrangente, seja pela investigacao
sobre como casos praticos podem complementar a teoria e as praticas existentes, ou
ainda pela aplicacdo dessa teoria em cenarios reais.

A constatacdo da inexisténcia desse modelo destacou, por fim, a oportunidade
de desenvolver abordagens especificas capazes de lidar com as complexidades
inerentes as cidades e comunidades. A revisao da literatura relacionada ao Design
Thinking, cidades e smart cities validou, pois, a suposicdo da aplicabilidade do
Design Thinking em casos relacionados a cidades e comunidades, fundamentada
em trés motivos centrais:

e A coexisténcia de etapas concretas e a adaptabilidade do método, ou seja,
ele oferece etapas claras, porém flexiveis para se ajustarem a diversas
realidades.

e A oportunidade de envolver os cidaddos ao longo de todo o processo,
fomentando um senso de apropriacdo em relacdo as futuras solucGes, bem
como engajando-os na implementacdo e manutencdo, facilitando, portanto,

a aceitacdo e uso pelo usuario final.
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e A criatividade como impulsionadora de inovacdes e, por conseguinte, de
potenciais vantagens econémicas.

No que se refere ao objetivo especifico de identificar os atributos a serem
considerados e priorizados na estruturacdo de projetos de smart cities, a abordagem
inicial consistiu em compreender a esséncia das smart cities. A revisdo conduzida
revelou que o conceito de smart city ndo se encontra rigidamente definido, mas, em
vez disso, & mais apropriado relaciona-lo a uma cultura ou mindset. Nesse contexto,
uma smart city indica uma direcdo combinada com uma cultura de gestdo. A
tecnologia, por sua vez, desempenha um papel de meio, e 0 bem-estar das pessoas
€ 0 objetivo central, juntamente com os propositos da sustentabilidade (Figura 5).

No que concerne aos elementos essenciais para a concepgao de projetos de
smart cities, as pesquisas realizadas identificaram as seguintes principais
preocupacdes a serem consideradas quando se delineiam iniciativas para smart
cities:

e A definicdo do bem-estar como objetivo central, em torno do qual todas as
iniciativas devem orbitar.

e A atencdo as trés dimensdes da sustentabilidade (econdmica, ambiental e
sociocultural), que devem ser gerenciadas e mantidas em equilibrio para
garantir que a cidade ou comunidade de fato se sustente ao longo do tempo.

e Aabordagem integrada e dinamica de oito temas essenciais (meio ambiente,
salde, educacdo, seguranca, economia, mobilidade, tecnologia e inovacéo,
e governanga), considerando suas interconexdes e influéncias mutuas.

e A utilizacdo de palavras-chave para direcionar objetivos especificos em
cada tema, juntamente com indicadores que auxiliam na gestéo de cada area.
Esses indicadores viabilizam o monitoramento continuo, diagnostico
situacional, acdo iterativa, avaliacdo de impacto e a implementagdo de
correcOes (Quadro 12 e Quadro 13).

Essas informag0es essenciais acerca das smart cities foram consolidadas em
um esquema unico (Figura 30), conferindo uma contribuicéo tanto tedrica quanto
pratica.

Concluiu-se, adicionalmente, que para manter uma abordagem centrada no
bem-estar, é imperativo que as iniciativas englobem: causas relevantes a populacao

do territorio; estabelecimento de redes que promovam relacionamentos e
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incentivem a participacdo e o engajamento da populacdo; a descentralizacdo, de

modo a fomentar um maior numero de projetos realizaveis, mesmo que de pequeno

porte, em contraposicdo a um Unico e complexo projeto, viabilizando "um maior

nimero de pequenas conquistas". O sentimento de pertencimento, as realizagdes e

as providéncias relacionadas as causas das cidades e comunidades suscitardo as

emocdes positivas.

De acordo com a andlise realizada, concluiu-se que, para avancar na dire¢do

das smart cities, torna-se imprescindivel:

Compreender as particularidades da cidade ou comunidade: suas
necessidades, pontos fortes, vocacgéo e identidade.

Criar com e para as pessoas que vivem nas cidades e comunidades.

Ter propdsitos e estabelecer metas que impactem positivamente as vidas das
pessoas.

Empregar tecnologias para acelerar conquistas e  promover
desenvolvimento sustentavel.

Desenvolver projetos inovadores: pequenas iniciativas viaveis, ancoradas
em causas, aptas a criar uma rede de pessoas engajadas com funcdes
especificas e, assim, suscitar emog¢des positivas tanto durante o processo
quanto na obtencéo de resultados, gerando bem-estar.

Adicionalmente, entre os principais resultados e descobertas desta fase da

pesquisa, que contribuem para o desenvolvimento de aplicagcbes praticas em

projetos direcionados a smart cities, destacam-se 0s seguintes pontos:

Embora ndo exista uma definicdo oficial de smart cities, certas palavras-
chave se repetem nas diferentes conceituacdes, como qualidade de vida,
servigos, cidadaos e TIC.

Nas smart cities, somente sdo consideradas relevantes aquelas tecnologias
que proporcionem a melhora do bem-estar humano.

Nas smart cities, o investimento em tecnologia faz sentido quando os
cidadaos estdo aptos a utiliza-la ou percebem sua aplicabilidade.

Nas smart cities prevalecem as abordagens descentralizadas, centradas nas
pessoas, colaborativas, e que facilitem 0 engajamento de suas comunidades.
A selecdo e interpretacdo de conjuntos globais de indicadores para smart
cities devem ser adaptadas as realidades locais, com priorizacdo e
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ponderacdo dos temas de acordo com as necessidades e estratégias de cada
cidade ou comunidade. Ndo podem repetidos de forma igualitaria para
todas.

e Uma abordagem holistica e sistémica é necessaria para as variaveis que
qualificam as smart cities e suas solucdes, exigindo conexao e integragéo.

e Os grupos de indicadores muitas vezes se baseiam em dados oficiais que
podem n&o retratar a realidade mais atual de cada cidade ou comunidade.

e E essencial adotar uma perspectiva projetual para pensar novas abordagens
para antigos problemas, fazendo uso da tecnologia e buscando o bem-estar
nas cidades e comunidades.

e No contexto das smart cities, faz mais sentido desenvolver projetos em
dimensdes alcancaveis, executados por comunidade engajada e ancorado
em causa ou propésito conhecido.

Essas conclusdes se configuram como contribui¢@es tedricas da pesquisa e
atendem aos objetivos previamente estabelecidos, reforcando a compreensdo de
que, nas smart cities, ndo basta simplesmente incorporar tecnologias em solugdes
pré-existentes;. E fundamental envolver a participacdo dos cidad&os nos processos
de solucéo.

Em relacdo a identificacdo de quais sdo as etapas do processo de Design
Thinking pertinentes a aplicacdo em cidades e comunidades, etapa explorada de
forma combinada com o processo de desenvolvimento de um modelo de Design
Thinking aplicavel as smart cities, as principais conclusdes estdo descritas a seguir.

Considerando a finalidade pratica desta pesquisa, embora as informag6es
sobre as etapas do Design Thinking obtidas na revisdo da literatura (Capitulo 2)
tenham fornecido o embasamento tedrico para o desenvolvimento da pesquisa, nao
ficou claro apenas com as pesquisas na literatura disponivel sobre Design Thinking
quais etapas do processo séo especificamente pertinentes para 0 ambiente cidade e
comunidade e devem ser consideradas para o desenvolvimento de um modelo com
esse enfoque. Portanto, analises complementares de casos que ilustram a aplicacéo
do Design Thinking com foco em smart cities foram realizadas.

Apos a anédlise dos casos empiricos da aplicacdo do Design Thinking em

smart cities, concluiu-se que, para a adaptacdo do processo de Design Thinking a
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aplicacdo em cidades e comunidades, sdo necessarios 0s seguintes ajustes e

incorporagOes em relacdo as etapas essenciais nos modelos de Design Thinking:

Incorporagdo de uma fase anterior & definicdo do desafio que inclua a
contextualizacdo da cidade ou comunidade (compreensdo da realidade
socioecondmica, ambiental e cultural; identificagdo de necessidades,
oportunidades, ameacas, pontos fortes e fragilidades; identidade local e
vocacao).

Incorporacdo de uma sistematica de monitoramento e avaliacdo do
processo.

Estabelecimento de estratégias para manter o engajamento dos
colaboradores ao longo do processo.

Inclusdo de uma etapa de Distribuicdo do briefing resultante da fase
dedicada ao problema, a fim de ampliar o conhecimento sobre 0 mesmo e
aumentar as quantidades de novas solucbes para a localidade gerando,
portanto, maior impacto.

Desenvolvimento de estratégias para mudar comportamentos quando o
desafio requer alteracdes de habitos da populacéo para obtencéo de éxito.
Incorporacdo de estratégias para a definicdo de novas politicas quando o
novo cenario envolve variaveis antes inexistentes. Drones, painéis
fotovoltaicos e carros elétricos sdo exemplos de novas tecnologias que
demandam novas regulamentages.

Integracdo do aspecto ambiental no RWW (real, worth, win +
environment): para gerar impacto, a solucao precisa atender as necessidades
identificadas na contextualizacdo do territério, ser tecnicamente possivel,
financeiramente vidvel e ambientalmente responsavel, contribuindo para
gue a cidade ou comunidade evolua no sentido smart city.

Envolver comunidades criativas locais e tomadores de decisédo no processo
de solucéo.

Definir estratégias para a composicao de grupos com base nos objetivos de
cada etapa.

O modelo foi desenvolvido iterativamente, em quatro versdes principais

(Capitulo 5.1). Para os propositos desta pesquisa e com base nos resultados obtidos,

o modelo final proposto é direcionado a fase dedicada ao problema, composto por
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quatro etapas - Descoberta, Entendimento, Definicdo e Distribuicdo. Além disso,
dois produtos foram incorporados ao modelo: o Mapa de Forcas Locais Atuantes
(MFLA), que consolida as informagdes obtidas nas fases de Descoberta e
Entendimento, e 0 Mapa de Inovagéo Local (MIL), que funciona como um briefing
para impulsionar a geracdo de solucBes inovadoras e que deve ser distribuido com
0 objetivo de descentralizar as solucdes, mantendo, no entanto, uma direcdo que
permita 0 desenvolvimento abrangente e reflita as reais necessidades e
possibilidades locais. O modelo proposto se encerra na concluséo da fase dedicada
ao problema e antes da fase dedicada a solucéo, promovendo o compartilhamento
das informacGes consolidadas para ampliar a geracdo de inovacdes para as smart
cities, aumentando assim as chances de impacto no bem-estar das pessoas. Além
disso, busca-se acelerar o ecossistema de inovacdo e empreendedorismo voltado
para as smart cities.

Como desdobramento desta pesquisa, esta planejada a criacdo de um toolkit
associado o modelo, mais especificamente ao procedimento para sua
implementacdo (Capitulo 5.2) proporcionando suporte pratico para ampla adesao
e aplicacdo. Esse toolkit pode ser disponibilizado em formatos fisicos, como um
livro, e em formatos digitais, como uma plataforma online. Além disso, a
possibilidade de registro ou patente do modelo esta sendo considerada, uma vez que
atende aos requisitos de originalidade, além de ser uma atividade tangivel. Como
parte desse toolkit, estdo previstas atividades de capacitacdo destinadas a facilitar a
aplicacdo do modelo, incentivando seu uso expandido. Adicionalmente, existe a
proposta de integrar essa atividade ao laboratério de origem, ampliando suas
aplicacdes, tanto em termos de servicos quanto de pesquisas, potencialmente
abrindo novas dire¢Ges no &mbito do préprio departamento.

No que diz respeito a pesquisas futuras, foram identificadas algumas
oportunidades, que sdo abordadas a seguir. Esta pesquisa evidenciou que o uso de
tecnologias nas smart cities ainda € um topico central, e a busca por um equilibrio
entre discurso e pratica é incipiente, especialmente no que diz respeito a incluséo
de pessoas e metas legitimas de sustentabilidade nas cidades e comunidade.

As politicas voltadas para as smart cities ainda sdo predominantemente
tecnocéntricas. Portanto, € necessario explorar esse tema e propor modelos que

equilibrem tecnologias e vidas na formulacéo de politicas.
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Ainda existe uma caréncia significativa de conhecimento sobre o tema, e as
nocOes existentes muitas vezes sdo vagas e superficiais. Existe, portanto, uma
demanda crescente por informacdes mais abrangentes sobre o conceito, a fim de
atender a uma variedade de publicos que podem contribuir para a implementagéo
genuina de smart cities.

A medida que se identificou que smart city transcende um mero conceito e
deve ser encarada como uma cultura de gestdo, que pressupde responsabilidade,
cidadania e abordagem coletiva, com foco no cuidado abrangente do ambiente
como um todo, onde a tecnologia serve como ferramenta para alcancar o bem-estar
das pessoas e a sustentabilidade das cidades e comunidades (Figura 5), essa nova
abordagem de gestao pode se tornar um campo fértil para futuras investigagoes.

Outra questdo identificada diz respeito ao modelo proposto nesta pesquisa.
Embora os nomes atribuidos as etapas sejam claros, ndo houve uma pesquisa junto
aos potenciais usuarios. Para garantir uma adocdo mais ampla, sugere-se a
validacao e, se necessario, a redefinicdo dos nomes das etapas em colaboragéo com
0s usuérios. No modelo Double Diamond existente, a fase inicial, embora
denominada Discover, difere da fase com o mesmo nome no novo modelo e
apresenta mais sinergias com a etapa de Entendimento. Esses aspectos, que estdo
fora do escopo desta pesquisa, mas sdo relevantes para o objetivo de uma adocgéo
mais ampla, podem se tornar objeto de futuras investigacoes.

Além disso, a melhoria do formato final do MIL é um ponto a ser explorado
em pesquisas futuras. A investigacdo detalhada sobre o formato do MIL néo foi
contemplada nesta pesquisa, devido as limitacGes de tempo e por estar fora do
escopo. Uma pesquisa junto aos potenciais usuarios deste mapa, com foco na forma
como as informacdes estdo apresentadas, pode ter um impacto direto na efetividade
do produto, que deve ser amplamente distribuido e servir como guia para o
desenvolvimento de novas soluces.

A questdo da identidade local e do comportamento cidaddo como estratégias
para as smart cities também sdo temas identificados como potenciais para futuras
pesquisas, contribuindo para o aprofundamento dos estudos nesse campo. Dado que
esta pesquisa nao se propds a explorar o conceito de identidade local ou place
branding, sugere-se que este tema seja considerado para investigacdes futuras no

contexto das smart cities.
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Esta pesquisa e 0 modelo resultante destacam a importancia do Diagndstico
inicial. Portanto, € relevante que pesquisas futuras explorem maneiras de manter
esse Diagndstico sempre atualizado, inclusive por meio de testes de novas
tecnologias. Nesse sentido, como forma de aprimoramento e amadurecimento, sao
pautas para futuros estudos tanto o desenvolvimento de uma plataforma de
compartilhamento de informacdes locais quanto a sistematizacdo de dados sobre a
percepcdo do cidaddo, visando manter o Diagndstico centrado nas pessoas
continuamente atualizado.

A gquantidade restrita de testes realizados, consoante com tempo e recursos
necessarios para ampla implementacao, pode ser considerada uma limitacdo desta
pesquisa, embora isso ndo isso ndo tenha comprometido os resultados. O modelo
foi testado em um local especifico. Recomenda-se encorajar a sua aplicacéo,
inclusive em regime de teste, incentivando o fornecimento de feedback aos
pesquisadores, e considerando a criagdo de uma rede colaborativa de
aprimoramento continuo. E fundamental ressaltar que o modelo possui
aplicabilidade potencial em cidades e comunidades de diversos estados e até mesmo
paises, 0 que abre perspectivas para futuras pesquisas relacionadas a sua
implementacdo. Um aspecto relevante a ser analisado durante a aplicacdo refere-se
a avaliacdo de estratégias para tornar os instrumentos de consulta a populacdo da
etapa de Descoberta mais concisos, identificando os elementos essenciais e
considerando a possibilidade de converter algumas das perguntas atualmente
abertas em questBes de resposta pré-estabelecida. A quantidade de perguntas
abertas, apesar de ter cumprido o seu proposito, frequentemente resultou em um
preenchimento demorado e, em muitos casos, monétono para os entrevistados.

Por fim, com base nos resultados desta pesquisa e como contribuigdo tedrica,
além das previamente mencionadas, esta tese sugere que o termo "Liveable cities"
emerja como uma alternativa mais adequada em comparacao com "smart cities".
Essa terminologia estabelece uma conexdo evidente com cidades e comunidades
que buscam proporcionar uma melhor qualidade de vida, o que se justifica
plenamente, dado que o foco primordial reside no bem-estar das pessoas e na
sustentabilidade. Adicionalmente, a palavra "smart" carrega consigo conotacées de
esperteza e inteligéncia, sendo frequentemente associada a tecnologia como um fim
em si, 0 que, a luz dos resultados desta pesquisa, ndo reflete com preciséo os reais

objetivos de tais cidades e comunidades. No entanto, para a efetiva adogao deste
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termo, é recomendavel a realizacdo de uma pesquisa abrangente com o intuito de
compreender a percepcdo desta nova expressdo a luz dos objetivos efetivos das
smart cities na contemporaneidade.

Em suma, a luz dos resultados desta pesquisa, pode-se afirmar que os
objetivos desta pesquisa foram plenamente alcancados. A pesquisa proporcionou
contribuiges significativas, tanto em termos praticos quanto tedricos, na area das
smart cities e do Design Thinking. No ambito da aplicacdo pratica, foi possivel
desenvolver um modelo adaptado de Design Thinking para projetos de cidades e
comunidades que aspiraram adotar a cultura smart city, abordando aspectos
essenciais para 0 bem-estar das pessoas e a sustentabilidade. A criacdo de
ferramentas como o0 MFLA e o MIL agrega valor a comunidade académica e aos
profissionais envolvidos em projetos de smart cities. Além disso, a pesquisa
identificou oportunidades para outras pesquisas, destacando a necessidade de
politicas mais equilibradas em relacdo a tecnologia e a vida nas cidades e
comunidades, bem como a busca por definicdes mais precisas e direcionadas para
0 conceito de smart cities. Essas descobertas apontam para novas diregdes de
investigacdo que podem contribuir para enriquecer o campo das smart cities e do
Design Thinking. Como resultado, esta pesquisa cumpre seu propésito de contribuir
efetivamente para a area cientifica, tanto na teoria como na pratica do design,

abrindo caminhos para futuras pesquisas e aplicagdes no contexto de smart cities.
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Cidadao

Cidade

Comunidade
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Aquilo que esta em conformidade com algo; que é apropriado ou
conveniente a.

Nos limites desta pesquisa, ator se refere ao individuo que tem uma
participacdo relevante em determinada situacdo; que exerce papel
de interveniente ou protagonista em um projeto ou em um tema
relacionado as smart cities.

Segundo Seligman, bem-estar é um construto, e nenhuma medida o
define exaustivamente, mas alguns elementos mensuraveis
contribuem para forma-lo. O estado de bem-estar é composto, pois,
de cinco elementos: emocdes positivas (incluindo felicidade e
satisfacio com a vida), engajamento, relacionamentos,
sentido/propdsito e realizagdo.

Os habitantes de uma cidade, no usufruto de seus direitos e deveres
civis e politicos.

Perimetro urbano onde habitam cidaddos, governados a partir de
um instrumento legal que contém seus direitos e deveres.

Conjunto de individuos conectados - formal ou informalmente, por
caracteristicas e/ou interesses comuns.

Nos limites desta pesquisa, a cultura das smart cities se refere ao
conjunto de hébitos, crencas e normas que estabelecem o
comportamento dos diferentes stakeholders em uma determinada
cidade ou comunidade. Esta cultura tem fundamento nos elementos
essenciais que formam as smart cities, considerando a diversidade
territorial e a forma como as pessoas se relacionam entre si e com o
meio ambiente, se comunicam e agem.

Desafio Complexo implica em um desconforto provocado por
situacdo que inclui diferentes variaveis, que se inter-relacionam e
compdem um sistema Unico. Para ser enfrentado requer maltiplas
disciplinas interagindo, o que criard condicGes para se transitar do
ponto desconfortavel a um ponto desejavel.



Desenvolvimento
Sustentavel

Design Thinking

Diversidade
Territorial

Identidade Local

Inteligéncia das

cidades

Inovacéo

Polis

Qualidade de vida
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Desenvolvimento que atende as necessidades do presente sem
comprometer a capacidade das geracgOes futuras de atenderem as
suas préprias necessidades

Apesar da crescente popularidade recente do termo, o Design tem
historicamente atuado como um facilitador dos processos de
inovacdo no desenvolvimento de produtos e servigos. Hoje, Design
Thinking é entendido e empregado como uma forma de pensar que
leva a transformacdo, evolucdo e inovacao, a novas formas de viver
e a novas formas de gerir negécios. Nos limites desta pesquisa,
Design Thinking é adotado como uma forma de pensar, traduzidas
por um método fundamentado em um processo sistematico de
inovacdo, com origem no mindset do designer na forma como lida
com desafios complexos, com etapas divergentes e convergentes,
necessariamente empatico, interdisciplinar, criativo, abdutivo e
iterativo, centrado no humano e no ambiente.

De acordo com a Carta Brasileira para Cidades Inteligentes,
Diversidade Territorial é tudo o que faz uma cidade ou regido ser
diferenciada em seu préprio territério ou em relacdo a outras
localidades.

Conjunto das caracteristicas e atividades de um lugar que o torna
diferente de outros.

A capacidade dos cidaddos e governantes de entender seu cenario e
saber escolher, usar e direcionar seus recursos - materiais,
financeiros, naturais e operacionais em uma ordem légica de
prioridades.

Processo de “criar o novo”, podendo o resultado se aplicar a novo
produto, servigo, processo, método, paradigma, posicionamento ou
significado.

Aglomerado de cidaddos que compartilham habitos, normas e
crencas civicas, no que diz respeito a comunidade que vivem.

Percepcdo do individuo de sua inser¢do na sua vida - no contexto
cultural, dos sistemas de valores, nas condi¢bes socioeconémicas e
ambientais em que esta exposto (salde, educagdo, saneamento
béasico, habitacdo, etc.), em relacdo aos seus objetivos e propositos,
aos seus relacionamentos e engajamento e quanto as suas emogdes
positivas.



Resiliéncia de uma
cidade

Resiliente

RWW

Stakeholders

Sustentabilidade

Sustentavel

Tecnologia

Tecnologias de
Informacao e
Comunicacéo (TIC)
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Refere-se a capacidade adaptativa em um ambiente complexo e em
constante mudanca.

Ter a capacidade de se recuperar apés uma adversidade.

Acrénimo de Real, Win, Worth. Nos limites desta pesquisa,
associado as solucdes que devem atender as necessidades das
pessoas (Real), ser tecnicamente possiveis (Win) e financeiramente
viaveis (Worth).

Individuo, grupo ou organizacdo que pode afetar, ser afetado por ou
perceber a si mesmo como afetado por uma decisdo, atividade ou
resultado de um projeto (PMBOK, PMI, 2013). Nos limites desta
pesquisa, o termo “partes interessadas” é usado na traducdo para o
portugués.

Habilidade, no sentido de capacidade, de sustentar ou suportar uma
ou mais condicdes, exibida por algo ou alguém.

Ter condigBes de se sustentar (oferecer resisténcia a; impedir de
cair) e se conservar, considerando as variaveis social, econdmica,
ambiental, politica e cultural, diante de situagdes diversas e
adversas.

Conjunto de conhecimentos cientificos ou empiricos dos processos
e técnicas necessarios para uso no desenvolvimento de uma
solugéo.

Segundo o conceito da UNESCO, é o conjunto de ferramentas e
recursos tecnoldgicos (hardware, software, rede) que permite as
pessoas acessar, armazenar, transmitir e manipular informacoes.
Estendem o conceito de tecnologia da informacéo (T1), enfatizando
0 papel das comunicacbes unificadas e a integracdo de
telecomunicagdes, telefones, radio, computadores, software,
middleware, armazenamento e sistemas audiovisuais, que
permitem aos usuarios acessar, armazenar, transmitir e manipular
informagdes por meio de um sistema integrado de cabeamento ou
link de radio (Carta Brasileira para Cidades Inteligentes).
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Apéndice A

Questionario de pesquisa para respondentes moradores
elou trabalhadores do bairro de Copacabana ou Leme, no
municipio do Rio de Janeiro

Este apéndice apresenta:
e Questionario de pesquisa para respondentes moradores e/ou trabalhadores
do bairro de Copacabana ou Leme, no municipio do Rio de Janeiro.

e Telas do questionario na plataforma online formatada para uso no celular e

no computador.

e Roteiro do pré-teste para construgdo do presente questionario.

Questionario de pesquisa para respondentes moradores e/ou trabalhadores do bairro
de Copacabana ou Leme, no municipio do Rio de Janeiro.

Questionério para aplicacdo remota com termo de anuéncia
Vocé esta convidado a participar da pesquisa “A percepcédo da populacdo sobre o bem-estar das pessoas e
vidas no bairro de Copacabana”. Esta pesquisa esta sendo realizada pela PUC-Rio, com o apoio da
CAPES, e tem como objetivo escutar a opinido da populacdo de Copacabana e do Leme sobre a atual
situagdo nos bairros, levando-se em consideracdo os aspectos de uma cidade inteligente e sustentavel.
Esta pesquisa colabora com o projeto REAVIVAR COPACABANA, idealizado pelo Movimento
Longevidade Brasil (MLB), cujo foco esta no resgate e ressignificagdo do bairro.
Suas respostas nos ajudardo a entender como a populacgdo local esta percebendo a qualidade de vida no bairro
de Copacabana.
Desde ja agradecemos sua colaboracéo!

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Ao preencher este formulario vocé declara estar ciente e de acordo com:

« E necessario ser maior de 18 anos.

* Ser morador ou moradora do bairro de Copacabana, ou trabalhar no bairro.

* Que a participacao ndo implica em custos ou vantagens financeiras.

* A divulgagdo de informacgdes como identidade de género, idade, formagdo, profissdo/ocupacdo e bairro
poderdo ser divulgadas na tese de doutorado de forma anénima e sem identificacdo pessoal.

* A efetivagdo desta pesquisa esta sendo por meio da Internet.

Essa pesquisa atende a legislacdo brasileira (Resolu¢fes N° 510/16 e N° 466/12 do Conselho Nacional de
Saude), utilizando as informag6es somente para os fins académicos.

Considerando os riscos e beneficios relacionados com a participagdo na pesquisa, caracteristicos do ambiente
virtual, os pesquisadores comprometem-se a manter sigilo sobre os dados obtidos com sua participacdo e a
utilizar as informacoes confidenciais apenas no ambito do desenvolvimento e da execugao desta pesquisa. Esta
garantida a(o0) participante o direito a retirada do seu consentimento prévio, ou simplesmente interrupcdo do
autopreenchimento das respostas e ndo envio do formulario, caso desista de participar da pesquisa, bem como
a liberdade de se recusar a ingressar e participar do estudo, sem penalizacdo alguma por parte dos
pesquisadores.

Os dados produzidos estardo sob guarda da pesquisadora responsavel por cinco anos apés do término da
pesquisa.

O preenchimento devera tomar entre 10 e 20 minutos do seu tempo.

Duvidas e esclarecimentos sobre a pesquisa:

Pesquisadora: Fabienne Schiavo — (LGD-DAD/PUC-Rio — e-mail: fabienneschiavo@hotmail.com — tel.: (21)
99451-3740)
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Orientador: Prof. Claudio Freitas de Magalhdes (LGD-DAD/PUC-RiIo; e-mail:

claudio-design@puc-rio.br; tel.: (21) 98948-7405)

Duvidas éticas podem ser dirigidas & Camara de Etica em Pesquisa da PUC-Rio-CEPq. Endereco: Rua
Marqués de Sao Vicente 225, Edificio Kennedy 20. andar- Gavea-22453-900 Rio de Janeiro. RJ. Tel. (21)
35271618, alef@puc-rio.br A Camara é a instancia da Universidade que tem por atribui¢do analisar do ponto
de vista ético os projetos de seus professores, pesquisadores e discentes, quando solicitada.

Ao finalizar o formulario, uma cépia das suas respostas sera enviada para o endereco de e-mail fornecido. Os
resultados da pesquisa também poderdo ser enviados para o enderego de e-mail fornecido, caso seja declarado
interesse.

“INICIAR”

SECAO A: Introducao (comum a todos(as) 0s(as) respondentes)
A. Qual é a sua relacdo com os bairros de Copabana e Leme?

( ) Local de moradia >>> direciona para perguntas da SECAO D

( ) Local de moradia e trabalho >>> direciona para perguntas das SECOES B e D

( ) Local de trabalho >>> direciona para perguntas das SECOES C e D

( ) Visitante >>> direciona para perguntas da SECAO E

( ) Nenhuma >>> direciona para perguntas da SECAO E

SECAO B (somente para quem respondeu “Local de moradia e trabalho” na primeira pergunta)
B. Local onde trabalha:

<Continua para SECAO D>

SECAO C (somente para quem respondeu “Local de trabalho” na primeira pergunta)
B. Local onde trabalha:

C. Bairro onde mora:

<Continua para SECAO D>

SECAOD
. Sua faixa etéria:
) 80 anos ou mais
) 60 a 79 anos
) 50 a 59 anos
) 40 a 49 anos
) 30 a 39 anos
) De 20 a 29 anos
) Até 19 anos
) Prefiro ndo responder

e N N N N N e T Y

. Sua escolaridade:
) Ensino fundamental
) Ensino médio
) Ensino superior (graduagéo)
) P6s-graduacéo
) Mestrado
) Doutorado
) Prefiro ndo responder
) Outros:

e T N N N W e e N ()

. Faixa de renda da sua familia:
) Até 1 salario minimo (R$1.212,00)
) R$1.212,01 - R$3.636,00
) R$3.636,01 - R$ 7.272,00
) R$7.272,01 - R$ 12.120,00
) Acima de R$12.120,01
) Prefiro ndo responder

AN AN W

SN

. Rua onde mora:
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5. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 “muito insatisfeito” e 5 “muito satisfeito”, qual é o seu nivel de satisfagdo
0s seguintes servicos em relacdo ao bairro:

Qual é o seu nivel de satisfacdo com: 1 2 3 4 5
(Muito | (Insatisf | (Neutro) | (Satisfeit | (Muito
insatisfeit | eito/a) o/a) satisfeito
0/a) /a)

5.1. Servicos de salide publica no bairro

5.2. Servigos de educacdo no bairro

5.3. Servigos de seguranca publica no bairro

5.4. Oportunidades de trabalho oferecidas
no bairro

5.5. Investimentos em infraestrutura no
bairro

5.6. CondicGes de mobilidade e transporte
publico no bairro

5.7. Preservagdo do meio ambiente no
bairro

5.8. Saneamento basico do bairro

5.9. Opcoes de cultura no bairro

5.10. Condicdes e qualidade de habitacéo no
bairro

5.11. Servigos oferecidos para o turista no
bairro

5.12. Adog&o de novas tecnologias e a
promocao da inovagéo no bairro

6. Se quiser, comente suas respostas.

7. Na sua opinido, qual dessas areas, ao receber um pouco mais de foco HOJE, ird influenciar positivamente o
maior nimero de outras areas?

() Saude

() Educagao

() Seguranca

() Condicdes de habitacdo
() Mobilidade

() Meio Ambiente
() Desenvolvimento econdémico

( ) Cultura

() Turismo

() Tecnologia e Inovacdo

7.1. Se quiser, comente sua resposta.

8. O que te faz ter orgulho de Copacabana?

9. Quais as suas principais necessidades no bairro, na sua opinido?

10. Quais séo os desafios do bairro para que essas necessidades sejam atendidas?
11. Quais séo seus desejos para o bairro?

12. Quais sdo seus principais medos em relacdo ao bairro?

13. O que te traz desdnimo ou insatisfacdo quando vocé pensa no bairro?
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14. Vocé esta disposto a investir para reavivar o bairro de Copacabana? Se sim, como?

() Sim, dando apoio institucional
() Sim, dando apoio financeiro

() Sim, dando apoio operacional
() Sim, como voluntario

() Talvez

( ) Nao

() Outros:

15. Agradecemos sua colaboragéo!

Gostaria de colaborar com pesquisas futuras voltadas para bairros inteligentes e sustentaveis?
( )Sim

( ) Néo

() Talvez

16. Gostaria de receber os resultados dessa pesquisa?
() Sim
( ) Néo

17. Indique um endereco eletrdnico e/ou nimero celular para enviarmos 0s resultados desta pesquisa e
convite para pesquisas futuras.

SECAO E: Agradecimento e encerramento da participag&o (somente para quem respondeu “Visitante” ou
“Nenhuma” na primeira pergunta

- Agradecemos a sua participacdo!

Esta pesquisa é direcionada a moradores de Copacabana e do Leme.

Vocé gostaria de colaborar com pesquisas futuras voltadas para bairros inteligentes e sustentaveis?
() Sim

( ) Nao

() Talvez

- Se sim, indique um e-mail ou celular para que possamos enviar novas pesquisas.




Telas do questionario na plataforma Formstack formatada para uso no

celular e no computador:

< Busca

4 Copacabana

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO -TCLE*

Estou de acordo com o TCLE.

Nao estou de acordo com o TCLE.

Vocé esta convidado a participar da pesquisa “A percepgao da
populacdo sobre o bem-estar das pessoas e vidas no bairro de
Copacabana”. Esta pesquisa esta sendo realizada pela PUC-Rio,
com o apoio da CAPES, e tem como objetivo escutar a opinido da
populacdo de Copacabana e do Leme sobre a atual situagao nos
bairros, levando-se em consideracao os aspectos de uma cidade
inteligente e sustentavel. Esta pesquisa colabora com o projeto
REAVIVAR COPACABANA, idealizado pelo Movimento
Longevidade Brasil (MLB), cujo foco esta no resgate e
ressignificagao do bairro. Suas respostas nos ajudarao a
entender como a populagao local esta percebendo a qualidade
de vida no bairro de Copacabana. Desde ja agradecemos sua
colaboragao! Ao aceitar participar da pesquisa vocé declara
estar ciente e de acordo com: e E necessario ser maior de 18
anos. e Ser morador ou moradora do bairro de Copacabana, ou
trabalhar no bairro. ¢ Que a participacao nao implica em custos
ou vantagens financeiras. ¢ A divulgacao de informagdes como
identidade de género, idade, formacao, profissao/ocupacao e
bairro poderao ser divulgadas na tese de doutorado de forma
andnima e sem identificagdo pessoal. ¢ A efetivacao desta
pesquisa estd sendo por meio da Internet. Essa pesquisa atende
alegislacao brasileira (Resolucoes N° 510/16 e N° 466/12 do
Conselho Nacional de Satide), utilizando as informagoes
somente para os fins académicos. Considerando os riscos e
beneficios relacionados com a participagao na pesquisa,
caracteristicos do ambiente virtual, os pesquisadores
comprometem-se a manter sigilo sobre os dados obtidos com a
sua participagao e a utilizar as informagoes confidenciais apenas
no ambito do desenvolvimento e da execu¢ao desta pesquisa.
Esta garantida a(o) participante o direito a retirada do seu
consentimento prévio, ou simplesmente interrup¢ao do
autopreenchimento das respostas e ndo envio do formulario,
caso desista de participar da pesquisa, bem como a liberdade de
se recusar a ingressar e participar do estudo, sem penalizacao
alguma por parte dos pesquisadores. Os dados produzidos
estarao sob guarda da pesquisadora responsével por cinco anos
apos do término da pesquisa. A entrevista devera tomar entre
15 e 30 minutos do seu tempo. Duvidas e esclarecimentos sobre
a pesquisa: Pesquisadora: Fabienne Schiavo - (LGD-DAD/PUC-

Rin - a-mail: fahiennecchiavn@hntmail com - tel - (21) 99481~

Powered by Formstack Create your own form »

< Busca

£ Copacabana &G T

Qual é asua relagao com os bairros de
Copabanae Leme?*

Local de moradia

Local de moradia e trabalho
Local de trabalho

Visitante

Nenhuma

Qual é a sua relagao com os bairros de Copabana e Leme?

Percepcao

Género

Feminino
Masculino

Outro

Powered by Formstack Create your own form »

125, sendo 1" muito insatisfeito(a)” e 5 “muito satisfeito(a)’, indique o's
nivel de satisfaco os seguintes servicos em relag3o ao balrro (marque uma opg3o por linhal: *

Prefronso

3-Mewtros | 4-Setsteitola) | 3
satis sponder

tecroiopases

[0 Powere by Fomstaex et you con o »

al T =
4 Copacabana (o] ﬁ

Na sua opiniao, qual dessas areas, ao receber
um pouco mais de foco HOJE, ird influenciar
positivamente o maior nimero de outras areas?

Satde

Educacao

Seguranga

Condigoes de habitagao
Mobilidade

Meio Ambiente
Desenvolvimento econdmico
Cultura

Turismo

Tecnologia e Inovacao

O aue te faz ter arsilho de Canacahana? Istn é

Powered by Formstack Create your own form »
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Roteiro do pre-teste para construcdo do questionario

1.

Quando precisa definir a comunidade para outros, como vocé o define?

2.
3.
4.

ISl

© ®

11.

. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 “muito insatisfeito(a)” e 5 “muito

ROTEIRO BASICO PARA FASE DE DIAGNOSTICO COM
POPULACAO LOCAL

Pensando em sua comunidade hoje:

— O que te faz ter orgulho da sua comunidade?

— Quais sdo suas preocupacdes em relacdo a sua comunidade?

— Quais sdo seus desejos para a sua comunidade?

— Quem s&o as organizagOes presentes na comunidade?

— Quem é o morador hoje da comunidade?

— Quem mais frequenta a comunidade?

— Como vocé enxerga a vida na comunidade? Quais sao as atividades?
Como ¢é o cotidiano das pessoas?

O que vocé tem escutado sobre a comunidade, e concorda?

E o que tem escutado sobre a comunidade, e discorda?

Se precisasse definir um representante para sua comunidade (PJ ou PF),
quem seria? Por qué? O que ele(a) fala que justifica essa escolha?

Quais séo seus principais medos, em relagdo a sua comunidade?

Quais sdo suas frustragdes, em relacdo a sua comunidade?

Quais os principais desafios ou obstaculos que a sua comunidade precisa
enfrentar hoje, na sua opinido?

Quais as suas principais necessidades na sua comunidade?

Quais sdo os desafios para atender essas necessidades?

satisfeito(a)”, qual o seu nivel de satisfagdo com os resultados atuais na sua
comunidade em:

Saude

Segurancga

Educacao

Meio ambiente

Economia

Mobilidade

Tecnologia e inovacao

Governanca

(possivel acréscimo de temas em funcéo da realidade e identidade de

cada localidade, descobertos na pesquisa inicial em fontes oficiais)
Como vocé percebe a administracdo publica em seu bairro em cada uma
dessas areas? (quando a motivacéo da realizacdo do trabalho parte de uma
entidade publica)

— Saude

— Seguranga

— Educacao

— Meio ambiente

— [Economia

— Mobilidade

— Tecnologia e inovacao
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— Governanga
— Possivel acréscimo de temas em funcdo da realidade e identidade de
cada localidade, descobertos na pesquisa inicial em fontes oficiais.
Qual dessas areas, ao receber um pouco mais de foco HOJE, ira influenciar
positivamente o maior nimero de outras areas? Por que?
12. Quais as principais caracteristicas desta area na realidade no seu bairro?
13. Qual é o ponto critico desta area no seu bairro?
— Como vocé pode definir esse ponto critico em uma frase?

Em situagdes em que haja um universo menor de entrevistados e mais tempo
disponivel de consulta, pode-se acrescentar as questées a seguir para subsidiar o
entendimento do cenario local e contribuir com a etapa posterior, de Defini¢do. A
oportunidade se estende para contatos com stakeholders chave da comunidade, tais
como liderangas formais e informais.

A continuagdo pode ser a partir da pergunta “Qual dessas areas, ao receber
um pouco mais de foco HOJE, ira influenciar positivamente o maior nimero de
outras areas?”, preferencialmente apds a pergunta “Qual € o ponto critico desta area

no seu bairro?”, conforme roteiro complementar a seguir:

14. Pensando nesse ponto, caso te fosse dado o poder de investir nessa area, 0 que

vocé gostaria de ver transformado?

— Qual seria seu objetivo?

— 0O que EXATAMENTE vocé gostaria de alcangar (metas especificas)?

— Como vocé saberia se a meta foi alcangada? Como seria medido o resultado?

— Em quanto tempo esse resultado deveria ser alcancado?

— Essa(s) meta(s) é(sdo) factivel(is), na sua opinido?

— Do ponto de vista financeiro, a meta parece realizavel?

— Em termos de estrutura, incluindo recursos humanos, é necessario e possivel
realizar investimentos em prol dessa meta?

— Algo semelhante ja foi tentado anteriormente (e com que resultados)?

— Por que essa meta é importante para a comunidade? Como a comunidade sera
impactado por ela?

— Ha prioridades que podem ser prejudicadas por ela?

— Quando exatamente se espera ter alcancado essa meta?

— Osenvolvidos ja foram consultados sobre as datas previstas?

— As datas previstas sdo vidveis com os recursos disponiveis?

— Essa meta ou resultado esperado afeta negativamente outras pessoas ou 0
meio do qual vocé faz parte?

— Sesim, 0 que vocé precisa alterar para que sua meta afete positivamente
outras pessoas ou 0 seu meio?

15. Vocé esté disposto a investir para melhorar para que esses objetivos se

concretizem?

- 7.1. Como?
(a) apoio institucional (b) apoio operacional (c) apoio financeiro (d)
voluntario (pessoal fisica)

— 7.2. De que forma, exatamente:
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Apéndice B

Proposta para realizacdo de Roda de Conversa sobre a
Ressignificacdo da Cultura em Copacabana - CIRCUITO
URBANO ONU-HABITAT

Descritivo submetido para a ONU-Habitat:

Pensar global e agir local. Este é o conceito que norteia este evento, que tem como foco o resgate e a
ressignificacdo do bairro de Copacabana.

A “Roda de conversa estratégica para bairros inteligentes e sustentaveis: debatendo solugées inovadoras
para a cultura em Copacabana”, se insere na agenda de atividades promovidas pelo REAVIVAR
COPACABANA, um projeto idealizado pelo Movimento Longevidade Brasil (MLB). O Laboratorio de Gestao
em Design (LGD) da PUC-Rio e a Copenhagen Business School, no &mbito da tese de doutorado da
proponente, estd atuando no projeto em colaboragdo com o MLB, por meio da aplicacao de sua propria
metodologia, mantendo o foco no resgate e ressignificagdo do bairro, e tomando como base orientadora o
conceito de cidade inteligente sustentavel: aquela que usa as tecnologias para o bem-estar do cidadao e com
respeito ao meio ambiente.

A inspiracédo veio do projeto Cities4People e valoriza novas abordagens para inovagdes orientadas para a
comunidade em nivel de bairro e distrito urbano. Prioriza metodologias participativas e busca solucdes
orientada pelo bem-estar das pessoas e vidas locais. Tem como objetivo geral contribuir para que o bairro
resgate sua vocagao de ser um bom local para residentes de todas as idades viverem com qualidade de vida.
O debate proposto foi antecedido por uma pesquisa qualitativa com moradores do bairro com foco na
percepcao da populagéo sobre o bem-estar das pessoas e vidas no local e sera sucedido por incentivos a
solugbes inovadoras e empreendedorismo voltado ao bem-estar no territorio.

O evento proposto é um dos frutos da pesquisa realizada pelo LGD/PUC-Rio, que identificou que a cultura é
um pilar importante a ser trabalhado no bairro, segundo as necessidades percebidas e declaradas pelos
moradores. A roda de conversa com stakeholders estratégicos acerca desta tematica e com afinidades com o
local, visa permitir que os diferentes olhares e interesses tenham espaco para dividir seus pontos de vistas,
ampliando as possibilidades de inovagdes orientadas pelas demandas da vida real, e de modo a enfrentar os
desafios que os cidadados e demais stakeholders realmente enfrentam no cotidiano do bairro.

O evento contara com a participacéo de diferentes atores relacionados ao tema central (cultura). Cada
participante recebera previamente trés perguntas que orientam a reflexao e geracao de novas ideias. Na
ocasido do evento, cada um terd um total de 12 minutos para expor seu ponto de vista sobre as questdes. A
ideia ndo é convencer, mas compartilhar, com o intuito de somar.

O resultado desta conversa, somado ao resultado da pesquisa de diagnéstico do bairro realizado
previamente servirdo de insumo para a geracao de soluc¢Bes inovadoras que serdo, por sua vez, incentivo ao
empreendedorismo local voltado para a economia criativa, fundamentado no bem-estar e no
desenvolvimento social e econémico da regido. Os resultados orientardo a préxima etapa, que prevé eventos
de cocriacéo e inovacdo com foco em soluges viaveis, isto é, que atendam aos anseios da populagéo, sejam
tecnicamente possiveis, economicamente viaveis e ambientalmente responsaveis.

A programagao prevé multiplos stakeholders e contara com representantes de: populagdo local; institui¢do
que advoga o tema em debate; poder publico; investidor no tema e/ou &rea; instituicio ligada ao ecossistema
de inovagao e empreendedorismo; e institui¢do cujo foco passa por tecnologia voltada para o tema.

O projeto de tese nasceu do ODS 11: Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel, cujo objetivo é tornar as
cidades e os assentamentos humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis, e perpassa as sete metas.
No ambito da aplicacdo no bairro de Copacabana, e sobretudo a roda de conversa sobre o tema cultura, tem
muita relacdo com as metas 11.4, 11.3 e 11.7.

A relagdo com o ODS 10 se da no momento que as solugdes deverdo promover a reducéo das desigualdades
no local, por meio do aumento das oportunidades econdmicas e inclusdo social.
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Apéndice C
Primeira analise dos modelos de Design Thinking e para
proposta de modelo de Design Thinking para Smart Cities

Para fundamentar um processo de Design Thinking para cidade e
comunidades inteligentes e sustentaveis que tenha apelo de ampla adogdo, trés
modelos foram inicialmente priorizados: o duplo diamante (Design Council), o
modelo da D.School e 0 modelo HCD, que sdo amplamente difundidos e possuem
guias de implementacdo de facil acesso. Embora os modelos apresentem suas
préprias particularidades, percebe-se que todos possuem em comum dois momentos
- um voltado ao problema e um voltado a solucdo; e trés etapas - uma exploratoria,
dedicada ao Entendimento do problema e Diagnostico; uma de criacdo; e uma de

implementacéo de protdtipos e testes.
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Os trés modelos utilizados para desenvolvimento da primeira versdo do

modelo:
Espaco do Problema f,é Espaco da Solugao
A o soLucio
INICIAL § 8o 1
I § )
1 i | | 1 ) |
1 i \ |
1 | | 1
s ' | |
. ENGAGEMENT ! !
I ¥ | 1
I | |
I | 1
1 1 1
1 I 1
I | 1
1 1
1 1
v | 1
I | I
1 al 1
F . I l |
ign Council 1
Pouble Diamond !
I
1
1
1
(]
I
1
1
1
~ 1 I ~
! T T > N
) ¥ o >
Stanford d.school Design Thinking Process b
N
: i | +IShare ideas 3
| S S serstard £ SverowCo \
i + Non-judgmental protize ¢ 2
) * Keep it simple ™ ~
Stanford i ft‘e“ra’::xquickly . N
D.SCHOOL N
¥ N
N
1 Personas N
* Role I N
} Decisions | LS
[Fan o ! + Understand hmpediments B~
; - .
: httos://dscheol.stanford.edu 1 ~ herate quickly \ N
e
IDEO
HCD




327

Anélise das etapas dos modelos usados e identificagéo das diretrizes comuns

Espaco do problema

Espaco da solucéo

Fases (“Problem Space”) (“Solution Space”)
. P . Implementagéo
Etapas Entendimento / Diagnéstico Criacéo Protétipos e Testes
Termos-chave EMPATIA, OUVIR, DESCOBRIR, IDEAR, CRIAR, |PROTOTIPAR, TESTAR, ENTREGAR,
DEFINIR DESENVOLVER IMPLEMENTAR
Descobrir Definir Desenvolver Entregar
(DISCOVER) |(DEFINE) (DEVELOP) (DELIVER)

Ajuda as pessoas
a entenderem,
em vez de

O insight obtido na
fase de descoberta
pode ajuda-lo a

Incentiva as pessoas a
darem respostas
diferentes para o

A entrega envolve testar diferentes
solucdes em pequena escala, rejeitando
aquelas que ndo funcionarao e

B?;ntw)l)end simplesment,e definir o df_esafio de pro_blfema claramente [melhorando as que funcionaréo.
Design supor, qual é o uma maneira _deflr.udo: buscando
Council problema. diferente. inspiragdo em outro
Envolve falar e lugar e projetando em
passar tempo conjunto com uma
com as pessoas gama de pessoas
afetadas pelos diferentes.
problemas.
EMPHATIZE |DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST
Empatia é a base [O modo de Idear é 0 modo de seu |Prototipar é tirar O teste é a chance
de um processo |definicdo é quando |processo de design em |ideias e explorar da |de obter feedback
de design vocé descompacta [que vocé visa gerar  |sua cabeca e leva-las|sobre suas solugdes,
centrado no ser |e sintetiza suas alternativas radicais deJao mundo fisico. refina-las para
humano. Para ter |descobertas de design. Mentalmente, |Pode ser qualquer  |torna-las melhores e
empatia, vocé: |empatia em representa um coisa que assuma |continuar a
- Observe. Veja |necessidades e processo de uma forma fisica - |aprender sobre seus
0S USUArios e seu |percepcdes "ampliagdo" em uma parede de post- [usuarios. O modo
comportamento |convincentes e termos de conceitos e |its, uma atividade de|de teste € um modo
no contexto de  |define um desafio |resultados - é um role-playing, um iterativo no qual
suas vidas. especifico e modo de "flaring” em |espaco, um objeto, |vocé coloca seus
- Se empenhar.  [significativo. E um |vez de "focar". O uma interface ou artefatos de baixa
Interaja e modo de “focar”  |objetivo da ideacdo € |mesmo um resolucéo no
entreviste em vez de explorar um amplo storyboard. A contexto apropriado
usuarios por “flaring”. Dois espaco de solugdo -  [resolucdo do seu da vida do usuério.
meio de objetivos do modo |tanto uma grande protétipo deve ser  [Faca um protdtipo
encontros de de definigdo sdo  |quantidade de idéias |compativel como [como se vocé
"interceptacdo” |desenvolver uma |quanto uma Seu progresso no soubesse que esta
curtos e compreensao diversidade entre essas|projeto. Nas certo, mas teste
agendados. profunda de seus |idéias. A partir deste [primeiras como se soubesse
- Mergulhe. usudrios e do vasto depo6sito de exploracoes, que esta errado.
D.SCHOOL Experimente 0 |espago de design e, |ideias, vocé pode mantenha seus Métodos: entenda
(STANFORD)[=*P bag gne, deias, ¥oce b '

que Seu usuario
experimenta.
Métodos:
Entrevistas,
sombreamento,
busca entender,
sem julgamento

com base nessa
compreensao,
chegar auma
declaracéo de
problema
acionavel: seu
ponto de vista. Seu
ponto de vista deve
ser uma declaragédo
orientadora que
enfoca usuérios
especificos e
percepces e
necessidades que
vocé descobriu
durante o modo de
empatia.

Mais do que
simplesmente
definir o problema
a ser trabalhado,
seu ponto de vista é

construir protétipos
para testar com 0s
USUArios.

Métodos:
Compartilhar ideias,
todas as ideias valem,
divergem /
convergem,
pensamento “sim e”,
prioriza

Obs. mantenha-se
separado quando vocé
€ sua equipe estiverem
gerando ideias e
quando vocé estiver
avaliando ideias

protétipos simples e
rapidos para
permitir que vocé
aprenda
rapidamente e
investigue muitas
possibilidades
diferentes.

Os prot6tipos tém
mais sucesso
quando as pessoas
(a equipe de design,
0 USUArio e outros)
podem experimenta-
los e interagir com
eles. O que vocé
aprende com essas
interacGes pode
ajudar a gerar uma
empatia mais
profunda, bem como

o0s impedimentos, o
que funciona, jogue
papéis, itere
rapidamente.
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Anélise das etapas dos modelos usados e identificagéo das diretrizes comuns

Fases

Espaco do problema
(“Problem Space”)

Espaco da solucéo
(“Solution Space”)

Etapas

Entendimento / Diagnéstico

Criacéo

Implementagéo
Prototipos e Testes

Termos-chave

EMPATIA, OUVIR, DESCOBRIR,
DEFINIR

IDEAR, CRIAR,
DESENVOLVER

PROTOTIPAR, TESTAR, ENTREGAR,
IMPLEMENTAR

sua visdo de design
Unica que vocé
criou com base em
suas descobertas
durante seu
trabalho de
empatia.
Compreender o
desafio
significativo a ser
enfrentado e os
insights que vocé
pode aproveitar em
seu trabalho de
design é
fundamental para
criar uma solucéo
de sucesso.
Meétodos: personas,
objetivos do papel,
decisdes, desafios,
pontos de dor.

moldar solucdes de
SuCesso.

Métodos: Mockups,
storyboards,
mantenha-o simples,
falhe répido, itere
rapidamente.

HCD (IDEO)

Ouvir (HEAR)

Durante a fase “Ouvir”, sua equipe de
Design coletard historias e se
inspirara nas pessoas. VOcé vai
organizar e conduzir pesquisas de
campo.

OBS. A base do HCD é um Desafio
Estratégico preciso.

Etapas:

» Determinar quem deve ser
abordado

» ganhar empatia

» coletar historias

Resultados:

» historias das pe ssoas

» observagoes sobre a realidade dos
membros da comunidade

» entendimento profundo das
necessidades, barreiras e restricdes
Método: pesquisa qualitativa (o ponto
forte da pesquisa qualitativa é o
entendimento profundo, e ndo
cobertura ampla.)

Criar (CREATE)

Na fase “Criar”, vocé
vai trabalhar em
equipe no formato de
semindrios para
traduzir em estruturas,
oportunidades,
solugBes e protétipos o
que ouviu dos
usuérios. Durante essa
fase vocé passara do
pensamento concreto
ao abstrato de

forma a identificar
temas e oportunidades
para, mais tarde, voltar
ao concreto com a
criacdo de solucdes e
protétipos.

Etapas:

» Entender os dados

» identificar padrdes

» definir
oportunidades

» criar solugdes
Resultados:

» oportunidades

» solugdes

» prototipos

Etapas principais:
sintese, brainstorm,
prot6tipo

e feedback.

Método: Criar
significa desenvolver
um entendimento

Implementar (DELIVER)

A fase “Implementar” marca o inicio da
implementacéo de solugdes através de um
sistema rapido de modelagem de custos e
receitas, estimativas de capacitagdo e
planejamento de implementacéo. Essa
fase 0 ajudaréa a langar novas solugdes.
Etapas:

» identificar capacidades necessarias

» Criar um modelo financeiro sustentével
» Desenvolver a sequéncia de projetos de
inovacao

» Criar pilotos & medir impacto
Resultados:

» Andlise de possibi idade

» analise de viabilidade

» pipeline de inovagéo

» plano de implementacéo

» plano de aprendizado
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Anélise das etapas dos modelos usados e identificagéo das diretrizes comuns

Espaco do problema

Espaco da solucéo

Fases (“Problem Space”) (“Solution Space”)
. P . Implementagéo
Etapas Entendimento / Diagnéstico Criacéo Protétipos e Testes
Termos-chave EMPATIA, OUVIR, DESCOBRIR, IDEAR, CRIAR, |PROTOTIPAR, TESTAR, ENTREGAR,
DEFINIR DESENVOLVER IMPLEMENTAR

profundo e traduzi-lo
em inovacdes.
Existem muitas
maneiras de fazé-lo,
mas as duas mais
comuns sdo a
abordagem
participativa e a
abordagem empética.
Utilize uma ou ambas.

DIRETRIZES
COMUNS

- Compor equipes multidisciplinares
- Manter o foco no humano
- Contar com a participacao /interacéo / colaboragdo do usuério
- Facilitar a visualizagéo
- Facilitar prototipagem, testes o mais cedo possivel em ambiente real e iteragao
- Ter e manter ciéncia dos estagios do processo
- Chegar a solugdo que atenda as necessidades do usudrio, seja tecnicamente possivel e financeiramente
viavel
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Apéndice D
Workshop de cocriacéo de solugdes inovadoras para a
vida cultural em Copacabana

a)

Informagdes sobre o evento

TEMA: INOVACAO e EMPREENDEDORISMO PARA REATIVACAO DA

VIDA CULTURAL DOS BAIRROS COPACABANA E LEME

Objeto: Workshop de Ideacdo de solucdes

Data: 7/12/2022

Local: SESC de Copacabana

Duracéo: 4h (tarde)

Conteudo: ideacdo de projetos voltados para empreendedorismo e economia

criativa.

Participantes:

— MORADORES: 7

— REPRESENTANTES DE ORGANIZACOES SOCIAIS: 2

— REPRESENTANTES DA ACADEMIA — EMPREENDEDORISMO,
CULTURAE INOVACAO: 4

— REPRESENTANTES DE NOVAS TECNOLOGIAS: 2

— REPRESENTANTES DO ECOSSISTEMA DE INOVACAO: 3

— ADVOCACY DA CULTURA: 5

— EMPRESARIOS / COMERCIANTES LOCAIS: 3

— GESTORES PUBLICOS: 4

— SISTEMAS: 5
Alguns participantes exercem mais de um papel, como por exemplo,
moradores empresarios.

— Moderacdo: Funcéo: explicar instrumentos e assessorar ao longo do dia
estimulando a criatividade e depois a convergéncia das ideias em planos
executaveis (Prof. Claudio Magalh&es, doutoranda Fabienne Schiavo,
Marcio Schiavo — Comunicarte;)

— Suporte: MLB

Dinamica: Quatro mesas de discussdo de desafios identificados no diagnostico

com moradores e traduzidas no MIL de Copacabana.

Resultado esperado: planos de trabalhos estruturados (pelo menos, Canvas

Business Plan).

Considerac0es gerais: estimular que as solucbes utilizem uma plataforma de

disseminacéo de resultados, como a minhacopa.com, ou a antiga copacabana.rio,

de forma estratégica, podendo potencializar seu uso como um HUB e que sejam
inseridos nos resultados esperados impactos nos indicadores de cidades
inteligentes e sustentaveis.
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b) Materiais de comunica¢do com participantes e parceiro
Carta para SESC (parceria para sediar o0 evento e participacao); carta convite;

“save the date” enviado aos participantes, confirmag@o de presenca, nota de

agradecimento.
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d) Resultados:

Desafio GT1: Como podemos achar uma forma para que os moradores de
todas as idades, incluindo idosos, tenham mais opgOes de eventos culturais no
seu dia a dia?
Objetivo: Aumentar a quantidade de ofertas de op¢Oes culturais para 0s
moradores do bairro.
Participantes:
e B.F. (moradora)
J.P.M. (aluno PUC-RI0)
V. (NFT.Rio)
L.D. (SESC)
L.C.P. (ABGC) (Chegou ap0s o inicio)
W.F. (Prefeitura do Rio e morador) (Se ausentou no meio)
e L.C. (Governo do Estado e moradora) (Chegou apos o inicio)
Participantes que gostariam de participar do projeto criado pelo proprio GT:
e J.P.M - Fazendo parte da equipe executora do projeto.
e W.F. (Prefeitura do Rio, CCIl e morador) - Fazendo parte da equipe
executora do projeto.
e V.L.D.eB.F.-ndo responderam
Resultados:
Reframe do desafio:
o Desafio: eventos culturais em espacos publicos diminuem a violéncia
(pragas, praia, parque da Chacrinha) > ndo esquecer das favelas;
Muitos espacos culturais desativados; Copacabana como bairro de
integracdo; Populagdo de mais de 150 mil pessoas
o Stakeholders-chave: Associacdo de moradores; moradores,
comerciantes locais, prefeitura (codigo de postura), turistas. Descobrir
quais sdo os produtores da area e artistas locais.
o Causa/raiz do desafios: Falta de opgdes para os jovens; conflito de
interesses; falta de eventos tradicionais cariocas
o Consequencias geradas pelo desafio: isolamento das pessoas,
violéncia
e Reframe: Como podemos achar uma forma para que os moradores de
todas as idades, incluindo os idosos, tenham mais opgdes de eventos
culturais no seu dia a dia?
Possiveis soluges:
e Diversidade de eventos culturais
Identificar os ativos culturais locais
Roteiros culturais
Reativar espagos formando artistas de rua
Mapeamento dos eventos e atores culturais para a realizacéo de roteiros
culturais nas favelas
e Solucédo: realizacéo de roteiros culturais nas favelas locais
Proposta de Negocio:
e Solucdo: realizacdo de roteiros culturais nas favelas locais
e Segmento de publico: 18-95 anos; moradores das comunidades (Babil6nia,
Chapéus Mangueira, Pavdo-Pavaozinho, Morro dos Cabritos, Cantagalo)
e Proposta de valor:
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o Valor: pertencimento, acessibilidade, visibilidade
o Problema: Diversificando as opgdes culturais; integrando as
comunidades com as cidades. Adensamento social-econdmico.
Canais de relacionamento:
o Uso de influencers locais
o Site publico + suporte local
Impactos diretos e indiretos:
o Inclusdo
o Visibilidade
o Aderéncia
o Pertencimento
Indicadores de sucesso:
o Projecdo dos artistas para fora das comunidades
o Maior interagdo dos moradores da comunidade com o entorno
Atividades-chave:
o Mapeamento
o Valorizagéo das iniciativas culturais existentes
o P.E./P.A.
Recursos principais:
o Transportes/ parceiros
o Comunidade (projeto / cursos de capacitacéo)
o Parcerias publicas e privadas
Principais parcerias:
o Projetos sociais existentes; artistas locais; associa¢ao de
moradores; comerciantes locais
o Prefeitura
o Veiculos de midia; palco; luz; som
o Empresas e comércios locais
Estrutura de custos
o Custos de obras (estruturas / reativacao dos espacos culturais
existentes) + aquisi¢éo de tecnologia por meio PPP
o Guia turistico
o PR dos artistas
o Pesquisa
Tecnologias e know-how
o Desenvolvimento de site
o Anédlise de dados
o Criagdo de NFTs (geracéo de renda)
o Hotspot de Internet favelas (wi-fi gratuito / patrocinio)
Fontes de receita / ganhos econdmicos
o Arte e comércio local
o Uso de exclusivismo + nome Copacabana
Insights
o Nao existe pensar em Copa sem pensar nas favelas
o Moradores de favela
o Nao é uma cultura diferentes, mas € integrada. Trazer
sensibilidade. N&o trazer como algo exatico.
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Evidéncias:

Desafio GT2: Como podemos aumentar o numero de empreendedores locais
(MEI formadas no bairro, PME, etc) de forma a aumentar as opcoes
culturais para o morador?

Objetivo: Promover acGes de capacitacdo voltada para economia criativa visando
aumentar as op¢des culturais para o morador e 0s niveis de empreendedorismo e
empregabilidade locais.

Participantes:
e H. (Gestdo Executiva Local (GEL) Copacabana e Leme — Prefeitura do

Rio)
E.C.R. (Instituto Génesis)
E.P.M. (lideranga comunitaria, assistente social, ONG Horizonte)
A.A.S.P. (Associacédo Esportiva e Cultural Horizonte)
K.M. (ABGC)
T.V. (SESC Copacabana)
e AM. (Prefeitura Rio de Janeiro)
Participantes que gostariam de participar do projeto criado pelo proprio GT:
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e A.AS.P. (Fazendo parte da equipe executora do projeto; também tem
interesse em projetos dos outros GTs)

e E.C.R. (Fazendo parte da equipe executora do projeto)
e E.P.M. (Fazendo parte da equipe executora do projeto)
e K.M. (Participando pontualmente de eventos como este)
e H.e A M. - ndo responderam

Resultados:

Reframe do desafio:

o Desafio: Transporte, Aumento da populagéo idosa, poucas opcoes
culturais, seguranca publica, capacitacdo, burocracia.

o Stakeholders-chave: governo, associa¢fes, comércio, Sistema S

o Causa/raiz do desafio: 1) Apoio logistico para a capacitacdo dos
*** de empreendedores > necessidade de despertar a vocacao e
profissionaliza-las para ac@es culturais; 2) Alinhar o contetido da
capacitacdo com as *** vocacdes dos territorios> dinamizar as
acoes e produtos culturais ampliando empregos, mercado e
publicos diversos; 3) escolha dos dias e horérios — criar versao
online além de presencial > setorizar os cursos de formacéo junto a
segmentos especificos com necessidades locais

o Consequencias dos desafios: reunir instituicoes de formacéo para
formular cursos juntos as comunidades; reunir entes publicos e
provados, além de institui¢fes locais; gerar um comportamento de
parcerias e pertencimento para melhor atender os publicos.

e Reframe: Criar infraestrutura entre os entes envolvidos locais,
empresarios, associativos e governamentais, para a realizacdo de um
programa de capacitacao que atenda as demandas reais dos multiplos
segmentos e territdrios voltados a cultura e ao turismo.

Possiveis solucdes:

e A possibilidade da criacdo de uma incubadora de economia criativa unindo
capacitacao, captacdo de recursos e sustentabilidade e gestdo qualitativa,
para incrementar a producdo cultural em Copacabana e *** diversidade de
suas culturas e mercados.

Proposta de Negdcio:

e Solucdo: A possibilidade da criagédo de uma incubadora de economia
criativa unindo capacitagdo, captacao de recursos e sustentabilidade e
gestdo qualitativa, para incrementar a producéo cultural em Copacabana e
*** diversidade de suas culturas e mercados.

e Segmento de publico:

o Para quem estamos criando valor?

Para publico diversificado que mora, trabalha e visitantes. Com

atencdo especial a idosos, deficientes e turistas.

o Quem sdo nossos stakeholders/publicos/usuérios mais
importantes?

Comerciantes, empresas, empreendedores e instituicdes culturais,

turisticas, educacionais em governo, além do terceiro setor.

e Proposta de valor:
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o Que valor entregamos aos nossos publicos mais importantes?
o Qual problema estamos ajudando a resolver?
o Que necessidade estamos satisfazendo?
a) Educacdo empreendedora
- Formacao de plateia
- Empregabilidade
- Geracdo de renda
- Valorizagdo da identidade
b) Excluséo social
- Saude mental
- Educacao socioeconémica
- Combate a fome e a pobreza (ODS 1 e 2)
- Valorizacdo do patriménio cultural local
¢) Realizagdo material, pessoal
- Exercer cidadania, capacitando qualitativamente para o éxito da
producéo cultural local a partir de sua diversidade.
Canais de relacionamento:
Grupos de WhatsApp, Facebook, LinkedIn, seminério, network,
Instagram, visitas institucionais, workshops.
Impactos diretos e indiretos:
o O que estamos buscando mudar?
Mudar a realidade socioecondmica e cultural de forma sustentavel.
Como também valorizar a imagem do bairro em todos os segmentos
respeitando sua diversidade e identidade.
o Como podemos ver/sentir essa mudanca na pratica?
Aumento do turismo, seguranca, bem-estar da populacédo e qualidade
dos servicos.
Indicadores de sucesso
o O que devemos medir para evidenciar os impactos?
Bem-estar atendendo o tripé da sustentabilidade: saude, educacao,
moradia, cultura, empregabilidade.
o Que histérias de mudanca queremos contar?
Uma histdria inclusiva que promova o desenvolvimento social e
equitativo.
Atividades-chave:
— Elaboracéo de contetdos
Indicacdo das tematicas dos cursos
— Metodologia pedagogica
Formulacéo de plataforma online
Mapeamento das demandas auténticas
Recursos principais:
— Consultores e mentores
— Coordenadores pedagogicos
— Professores
— Plataforma online
— Captador de recursos
Principais parcerias
- Pessoas fisicas e juridicas; Instituicdes publica e provada que tenham
ligagdo com o bairro de Copacabana.
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- Entidades de ensino, profissionalizante, ONG, associacdes
- Intelectual, financeiros e incentivados. Recursos humanos e recursos
advindos de servicos oferecidos (apoio)
- Turismo, cultura, educacao, festas publica: carnaval, réveillon, servigos
de apoio
- Midias sociais, divulgacdes locais, grupos coletivos, agentes envolvidos
nos projetos.
Custos
- Local / infraestrutura (transporte, lanche, equipamentos multimidia)
- Mao-de-obra qualificada (professores, coordenadores, mentores,
conteudistas)
- Mao-de-obra e equipamentos
- Tecnologias educacionais
Tecnologias e know-how
o Quais tecnologias e know-how sdo necessarias para
viabilizar/impulsionar a solu¢ao?
= Tecnologia de ponta voltada para educacao
o Esta(s) tecnologia(s) esta(ao) desenvolvida(s)? O que tem no
Brasil? O que precisa para ser importada?
= Na&o; Sim; Nada
Fontes de receita / ganhos econdmicos
o Quais valores nossos publicos mais importantes estdo dispostos a
pagar?
= Cada publico pagara de acordo com a categoria que ele
ocupa, mediante a qualidade dos produtos e servigos
utilizados.
o Quais os ganhos econdmicos da solucéo?
= Ampliacdo de renda da inser¢do do mercado dos
empreendedores capacitados e melhor qualificados para
suas novas funcoes.
o Que fonte(s) de receita(s) viabiliza(m) que a solucado se sustente
financeiramente?
= A dinamizacgéo da cadeia produtiva incluindo governo e
sociedade civil.
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Evidéncias:

=4

@
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SNACRO s E1PREENDEDORISMO PARA REATIVACAD DA VIDA CULTURAL DE COPACABANA

Desafio GT3: Como podemos ressignificar os espacos/instalagdes culturais
existentes de forma a suprir a necessidade de interacdo social e cultural,
como acontecia nas livrarias e cinemas recém fechados?

Objetivo: Promover o empreendedorismo voltado para o desenvolvimento de
solucdes culturais aliadas as novas tecnologias emergentes, voltado para 0s
moradores e privilegiando/incluindo o aumento de opg¢des culturais em novas
plataformas virtuais.

Participantes:
e J.N. (aluno PUC-Ri0)

e L.M. (professora PUC-RIo; gestdo e empreendedorismo; mestrado em
cidades inteligentes)

e |.R. (Produtora cultura, empresaria) — chegou apos o inicio

e P.L.C. (professor da ABGC desde 2009, Produtor cultural desde 2000) —
saiu antes da conclusao

e S.V. (moradora local) — ndo respondeu avaliagdo
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M. — n&o respondeu avaliagao

Participantes que gostariam de participar do projeto criado pelo proprio GT:

J.N. (aluno PUC-Rio0) — gostaria também de participar de projetos de
outros GTs e de mais eventos como este.

P.L.C. (professor da ABGC desde 2009, Produtor cultural desde 2000) —
saiu antes da conclusao

Resultados:

Reframe do desafio:

o Desafio: acesso (popularidade); valorizacao da arte urbana;
identificar e evidenciar espacos; preservacao do patrimonio
cultural; repensar formatos; arborizagdo e desenvolvimento
sustentavel; divulgacdo, publicidade e agenda; impactar as pessoas.

o Stakeholders-chave: artistas de rua, comerciantes, moradores da 32
idade, estudantes, turistas e visitantes, produtores culturais,
moradores jovens, deficientes fisicos, comunidade, proprietarios de
imoveis, deficientes fisicos, hoteis, bares e restaurantes.

o Causa/raiz do desafio: encontrar solucGes e espacos que possam
suprir a auséncia dos equipamentos fechados; pensar ac@es que
possam tangenciar esse publico e seus interesses; soluces
“phygital (fisico+digital); resgate da historia de Copacabana

o Consequencias dos desafios: as pessoas limitam a questédo do
espaco; luto, frustracéo, solidéo e decepgéo.

Reframe: Identificar e evidenciar espacos e servigos existentes e
potenciais no bairro, que valorizem a cultura local, preservando o
patriménio de forma sustentavel e acessivel.

Possiveis solucdes:

Memoria para curar o luto.

Maratona de arte de rua.

Festival de cinema.

Lancamento de livros.

Ciclos de leituras.

Galeria.

Cardapio do bar.

Ecossistema dos restaurantes.

Integracdo arte com comércio (drinks/comida)
Sarau/eventos itinerantes.

Calendario do bairro.

Agenda unificada de eventos

Papo de cinema.

Artistas plasticos do bairro — promocdao e reconhecimento.
Espaco de cocriacédo para cultura local.

Escola de cultura.

Intervencdes urbanas.

Sinalizagéo inteligente.

Canal de comunicagéo para antigos/novos artistas do bairro.
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Proposta de Negdcio:
e Segmento de publico:
o Para quem estamos criando valor?
o Quem sdo nossos stakeholders/publicos/usuérios mais
importantes?
Moradores artistas do bairro; comerciantes (hotéis, bares e
restaurantes; espacos de artes)
e Proposta de valor:
o Que valor entregamos aos nossos publicos mais importantes?
o Qual problema estamos ajudando a resolver?
o Que necessidade estamos satisfazendo?
Integracdo das agendas culturais; imersdo na histdria do bairro;
promogcéo da cultura do bairro; identificar e evidenciar pontos
culturais; promover a integracao de movimentos artisticos;
impactar por meio da arte.
e Canais de relacionamento:
Programacé&o cultural / agenda; fomentar uma comunidade artistica;
cardapios; QRCode; jornal; radio, redes sociais; assessoria de
imprensa.
e Impactos diretos e indiretos:
o O que estamos buscando mudar?
o Como podemos ver/sentir essa mudanga na pratica?
Ressignificar espagos; promocao da escuta ativa; mudanca de habitos
culturais; promocao de projetos locais; resgatar a imagem do bairro.
e Indicadores de sucesso
o O que devemos medir para evidenciar os impactos?
o Que histérias de mudanca queremos contar?
Avaliacéo / pesquisa de satisfacdo (QR code); nimero de projetos
locais fomentados; midia positiva espontanea; publicos / tecnélogas
usadas nos projetos.
e Atividades-chave:
— Producéo de eventos integrados em uma agenda;
— Cultura unificada;
— Criar escuta ativa dos atores envolvidos
e Recursos principais:
— RH; RS$; parcerias; patrocinio.
e Principais parcerias
- Associacao de moradores
- Secretaria de cultura do municipio (governo)
- ONGs
- SESC
- Polo Turistico e gastronémico
- Associacdo de bares e restaurantes
- Secretaria de turismo
- Rede hoteleira
- Escolas publicas e privadas
- Universidades publicas e privadas
- Orla Rio
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- Veiculos de comunicacdo
- Metr6 Rio
e Custos
- Marketing / comunicagédo
- Gestéo financeira
- Desenvolvimento das tecnologias
- Equipe de gestao
- Comunicacdo visual
- Curadoria dos artistas
e Tecnologias e know-how
o Quais tecnologias e know-how sdo necessarias para
viabilizar/impulsionar a solu¢ao?
o Esta(s) tecnologia(s) esta(do) desenvolvida(s)? O que tem no
Brasil? O que precisa para ser importada?
= Midias sociais (existente
» Realidade aumentada (existente)
= Beacons (existente)
= |oT (existente)
= Galerias virtuais
= Ativos digitais
» ProjecOes mapeadas (GEO)
= Plataforma + APP
= Escaneamento 3D
e Fontes de receita / ganhos econdmicos
o Quais valores nossos publicos mais importantes estdo dispostos a
pagar?
o Quais os ganhos econdmicos da solucéo?
o Que fonte(s) de receita(s) viabiliza(m) que a solucéo se sustente
financeiramente?
= Leis de incentivo.
= Patrocinio e apoios diretos de empresas
= Emendas parlamentares
= Arte periférica / arte urbana / muasica / arquitetura / teatro
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Evidéncias:
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Desafio GT4: Como podemos transformar os moradores do bairro e/ou 0s
ativos culturais existentes no bairro em novas formas de promover o turismo
cultural?

Objetivo: Promover o empreendedorismo local voltado para o turismo cultural.

Participantes:
e D.B.S. (SESC Copacabana)

e E.C. (morador e comerciante local)
e R.M. (Puc Rio)

e A.F.C.M. (SESC Copacabana)

e G.G. (SETUR-RI0)

e R.A. (ABGC) —néo respondeu

e B. (Senac) — ndo respondeu

Participantes que gostariam de participar do projeto criado pelo préprio GT:
e D.B.S. (SESC Copacabana)
e E.C. (morador)
e A.F.C.M. (SESC Copacabana)

Resultados:

Reframe do desafio:
o Desafio: despertar o sentimento de pertencimento; saber e contar a
historia do bairro; incentivar o turismo e a economia local; mapear
todas as op¢Oes culturais existentes no bairro
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o Stakeholders-chave: escolas, comunidades, o proprio bairro e a
praia, que é um patriménio cultural, agentes culturais, moradores,
comerciantes, populacéo flutuante, turistas.

o Causa/raiz do desafio: fechamento dos espagos que promovem a
cultura, dificuldade de aceitacdo dos moradores ao turismo

o Consequencias dos desafios: perda do “glamour” ameaga o bairro,
sensacao de abandono e descaso.

e Reframe: Como retomar o “glamour” e a sensacdo de pertencimento do
bairro, utilizando as ferramebtas j& existentes e inovar com ferramentas
virtuais e presenciais.

Possiveis soluces:
e Utilizar o virtual como ferramenta de conhecimento.
e Casa Cultural de Copacabana contando sua historia.
e Reduzir distancia entre asfalto e morro.
e “Passeios” guiados com realidade aumentada.

Proposta de Negécio:

e Segmento de publico:

o Para quem estamos criando valor?

o Quem sdo nossos stakeholders/publicos/usuérios mais
importantes?

Moradores, turistas, empreendedores, iniciativa privada.

e Proposta de valor:

o Que valor entregamos aos nossos publicos mais importantes?

o Qual problema estamos ajudando a resolver?

o Que necessidade estamos satisfazendo?

Pertencimento, reconhecimento, Inovacao cultural, troca de
conhecimento, aumento do turismo cultural, ferramentas virtuais,
circulacdo de economia, resgaste historico.
e Canais de relacionamento:
Site, redes sociais, censo cultural.
e Impactos diretos e indiretos:

o O que estamos buscando mudar?

o Como podemos ver/sentir essa mudanga na pratica?

Divulgag&o do turismo e historia do bairro; crescimento econémico e

cultural.

e Indicadores de sucesso

o O que devemos medir para evidenciar 0s impactos?

o Que histdrias de mudanca queremos contar?

- Quantidade de pessoas que acessam o site e tempo de retencao;
impacto do ISS turistico da regido; numero de visitantes — centro
cultural, pesquisa de satisfacao.

e Atividades-chave:
— Modelagem de parceria; plano de negdcio; pesquisa
e Recursos principais:
— Aluguel de espaco; Plataforma digital
e Principais parcerias
- Prefeitura



- Trade

- Hotelaria, gastronomia, agéncias de viagens

- Comeércio em geral
- Comércio local

- Universidades, grupos de pesquisa

- Associagao de moradores

- Voluntarios

- Doacéo de acervos e objetos
Custos

- Concepcao de produtos

- Capacitacdo

- Aluguel do espaco

- Criador de contetdo para midias sociais

Tecnologias e know-how

o Quais tecnologias e know-how sdo necessarias para
viabilizar/impulsionar a solu¢éo?
o Esta(s) tecnologia(s) esta(ao) desenvolvida(s)? O que tem no
Brasil? O que precisa para ser importada?
= NFT, site, redes sociais
Fontes de receita / ganhos econémicos
o Quais valores nossos publicos mais importantes estdo dispostos a

pagar?

o Quais os ganhos econdmicos da solucéo?

o Que fonte(s) de receita(s) viabiliza(m) que a solucdo se sustente

financeiramente?

= Andncios / comerciantes locais; descontos em parceiros

locais; venda de produtos turisticos.

Percepcao geral do workshop

Péssimo
0%
Ruim
0%
Razoavel
0%

\_ Excelente
82%

e) Avaliacéo dos participantes sobre o workshop

Duragdo do workshop

Muito
curto
12%

Muito
longo
0%

Suficiente
88%
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Quantidade de informagoes
oferecidas previamente sobre
o workshop

Insuficient
e
0
Demgéad
o
0%

~—__ Adequado
100%

Local de realizagao do workshop

Bom
18%

Péssimo
0%
Ruim
0%
Razoavel
0%
Otimo

¥ %

Composi¢do da mesa / grupo de
trabalho

Boa
Ruim
35%
0% 1
Péssimo
0%

Razodvel
0%

“\__Excelente

65%

As perguntas presentes nos
materiais de suporte estavam
claras?

Sim
Nzo 100%
0%
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Material utilizado nas atividades

Bom
35%

1

Péssimo
0%

Ruim
0%
Razoavel /
0% Excelente
65%
Moderagdo pela equipe
Razoavel
6% ‘
Péssimo
0% \
Ruim Boa Excelente
0% 41% 53%
O desafio colocado para seu
grupo foi claro?
Sim
100%
Ndo

0%

A primeira etapa (entrevistas)
ajudou o grupo a interagir melhor
Foi nas etapas posteriores?

indiferente___— @
12%
Ajudou /
um pouco
23%

Ajudou muito
65%




As perguntas da segunda etapa
ajudaram o grupo entendere
refletir melhor sobre o desafio

proposto?
Foram
Ajudaram um fundamentais
pouco 29%
0%
Ajudaram i

bastante
71%
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O canvas business plan sugerido
na terceira etapa ajudou o grupo
a estruturar uma proposta de

. o
projeto para o desafqu]u dou um
pouco, mas o

grupo teria
condigBes de
desenvolver...

Ajudou
bastante, mas

ndo foi... \

Foi fundamental para o
grupo estruturar a ideia.
82%
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Apéndice E
MFLA e MIL de Copacabana — proposta de layout para
Distribuicao

DESIGN THINKING
PARA SMART CITIES

PEOPLE CENTERED SMART CITIES

E o tema que a populagdo pede mudangas.
Onde ha maior insatisfagéo.

Os resultados aqui védo gerar emogdes
positivas na populagdo, como contentamento.

——  E o tema que mais influencia os outros
temas. Tem alta repercusséo e impacto
nas outras areas e exerce influéncia
nos resultados dos outros temas

FORGA DE INFLUENCIA FORCA DOS DESEJOS

% ALAVANCA DOR e

- Seguranga /
tranquilidade nas ruas
- Ruas limpas

- Populagao de rua

- Ordem / Organizagéo

- Seguranga nas ruas
- Educagao cidada dos
moradores e frequentadores

Copacabana

Rio de Janeiro, RJ
Brasil
- PRAIA de Copacabana - Promessas nédo cumpridas
("bonita e famosa”) - Inseguranga
- Diversidade do bairro - Sujeira
("tem de tudo”)
- FORGA MOTRIZ FORGA SABOTADORA o
MOTIVADOR SABOTADOR
N /

E o tema que traz o sentimento de
frustragdo. Solugbes que recorrem a
frustragées passadas ou remetem as
frustragGes da populagdo podem néo ter
o engajamento e for¢a para a mudanga.

E o tema que motiva e impulsiona. Diz
respeito ao DNA e vocagéo da
comunidade. Eleva a autoestima,
aumenta o sentimento de pertencimento

—— e traz orgulho. Os resultados véo
impactar o engajamento.

AGENTES MOBILIZADORES LOCAIS APOIO TECNICO
artes, 282

N> ﬂ Design ¢ AUTORIA: FABIENNE SCHIAVO
coniéhiana_ ONGEYOADE PUCRi0 w0



MAPA DE INO_VA(}AO LOCAL (MIL)

DESAFIO:
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DESIGN THINKING
PARA SMART CITIES

PEOPLE CENTERED SMART CITIES

Desenvolver projetos voltados para a seguranca nas ruas de Copacabana com foco na
ressignificagdo do bairro a luz do conceito de cidades inteligentes e sustentaveis.

FORGA DE INFLUENCIA
ALAVANCA

£

FORCA DOS DESEJOS
DOR

@\

- Seguranga nas ruas

- Seguranga /tranquilidade nas ruas

- Ruas limpas
- Populagéo de rua
- Ordem / Organizagao

EXEMPLOS (a partir do ponto de vista dos moradores)
- Como podemos fazer com que os moradores andem nas ruas sem sentirem medo de serem assaltado ou se
sentirem inseguros?
- Como podemos usar a tecnologia para ajudar os moradores a andarem nas calgadas tranquilamente, sem medo
de assalto e sem sentimento de inseguranga?
- Como podemos ressignificar o trabalho voluntario com moradores de rua: manter a agdo assistencial e ao mesmo
tempo manter as calgadas sem moradores de rua?
- Como podemos reduzir o lixo das ruas de Copacabana, tornando-as mais agradaveis para o passeio?
- Como podemos aumentar a seguranga nas ruas sem depender exclusivamente do servigo da policia?
- Como podemos usar a tecnologia para aumentar o policiamento nas ruas sem depender exclusivamente da
policia?
- Como podemos manter as ruas limpas depois que o servigo da Comlurb é realizado?
- Como podemos usar a tecnologia para nos ajudar a manter as ruas limpas depois que o servigo da Comlurb é
realizado?
- Como podemos andar pelas calgadas sem sentir cheiro de urina?

- Educagao cidada dos

TEMAS
moradores e frequentadores

PRIORITARIOS

SOHTILYD

)
>
b
>
=
2
>
=

EXEMPLOS (por segmento)

SOCIEDADE CIVIL ( dores, rep tante de jagdo de , grupo de sindi dores que p peq o
comércios de rua, como bancas de jornais) >y
ADVCACY (Conselho Municipal de Direitos da Crianga e do Adolescente — CMDCA-Rio; O.S. Movi sociais listas) =0
GOVERNO ( Seguranga / SEOP; Subprefeitura da Zona Sul; Secretaria de Agdo Social; SEMESQV: Secretaria de Turismo) g g
ACADEMIA ( Universidade Estécio de S4 — campus Copacabana) > =
TECNOLOGIA (Startups de seguranga; AWS) ‘Zj m
NEGOCIOS (tartups seguranga; Instituto Movrio; Empresa de seguranga pnvada Gabriel) >
INVESTIDORES (Empresas ramo turismo; Fundo privado de dores; ] I; AWS; emp locais (Light, satide,
varejo...)
- PRAIA de Copacabana - Promessas nao cumpridas
("bonita e famosa”) - Inseguranga
- Diversidade do bairro ("tem de tudo” - Sujeira

\ @ MOTIVADOR SABOTADOR /

AGENTES MOBILIZADORES LOCAIS

APOIO TECNICO

AAAA
> De5|gn PUC AUTORIA: FABIENNE SCHIAVO
SOPACABANA  LONGEVIDADE PUC-Rio
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Anexo A

Material de divulgacéao e link da Roda de Conversa sobre a
Ressignificacdo da Cultura em Copacabana no Circuito
Urbano 2022 da ONU-Habitat

ONUWMABITAT LA
25 de outubro

R

Roda de conversa sobre a

ressignificagéo da cultura em Copacabana"’

Link para a gravacdo do evento: https://youtu.be/Uh-EKGS |70
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Anexo B
Evidéncias da Comunicacéao dos resultados da pesquisa
do, MIL e MFLA de Copacabana

Cidades Lutchnontes Sustentaveis

CO AL AN §AES A
-

Palestras nos eventos 2° Rio Innovation Week e VI Férum Movimento
Longevidade Brasil.
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Anexo C

Projetos propostos por expectadores da Roda de Conversa
sobre a Ressignificacdo da Cultura em Copacabana no
Circuito Urbano 2022 da ONU-Habitat

Projeto Copa Cult, concebido pela Artemundi Producdes Culturais®. Trata-
se de um aplicativo voltado para turistas nacionais e estrangeiros. Visa
contribuir para o desenvolvimento cultural e turistico da cidade do Rio de
Janeiro e consolidar o papel transformador da cultura no cotidiano de
Copacabana, abrangendo tanto sua vertente historica quanto os atrativos
contemporaneos. A cultura, manifestada por meio de diversas formas de
arte, proporciona novas perspectivas sobre o mundo, a sociedade e as
interacdes pessoais, estimulando a criatividade, a imaginagdo e a
determinagdo como instrumentos para promover mudangas no mundo.
Projeto de Canoagem Havaiana Copa/Leme, concebido pela COPAS —
Cooperativa de Projetos e Alimentos Saudaveis?®. O objetivo deste projeto
é aimplementacdo de um piloto que inclui a instala¢do de infraestrutura para
a pratica de canoagem na praia do Leme e no Posto 6 em Copacabana,
especificamente para canoas do tipo havaiana. Serdo instalados
atracadouros para as canoas no Leme, que servird como ponto de partida, e
no Posto 6, que funcionard como ponto de chegada. Esses atracadouros
incluirdo um deck para facilitar o embarque e desembarque das pessoas.
Projeto Concurso Literario “Copacabana me Inspira”, proposta pela Editora
Lacre®. Este tem como objetivo contribuir para revitalizar o status de
Capital Cultural do Brasil, por meio da realizacdo de um Concurso Literario,
abrangendo quatro categorias inspiradas pelo bairro de Copacabana:
Categoria Infantil "A" — Alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental;
Categoria Infantil "B" — Alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental;
Categoria Jovens do Ensino Médio; e Categoria Adultos com 30 anos ou

mais.

28 InformagGes disponiveis em: https://artemundi.com.br/. Acesso em setembro de 2023.
2% Cooperativa, radicada em Jacaroa, no estado do Rio de Janeiro. Informag@es disponiveis em:
https://cnpj.biz/45043480000106. Acesso em outubro de 2023.

30 LACRE ¢ o selo editorial do Estudio F Design e Comunicagdo. Informac@es disponiveis em:
https://editoralacre.com.br/. Acesso em outubro de 2023.



https://cnpj.biz/45043480000106
https://editoralacre.com.br/
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e Projeto Arte e Restauracdo No Caminho Ecoldgico do Forte do Leme,
proposto pelo Instituto Mazeredo de Arte Nova (IMAN)3L. Este projeto
consiste na restauragdo de 15 obras de arte localizadas no Caminho
Ecoldgico da Mata Atlantica, no bairro do Leme, na cidade do Rio de
Janeiro. Essas obras, com 1,50 metro cada, sdo da autoria da artista plastica
Mazeredo e tém atraido turistas nacionais e estrangeiros desde 2005. A
restauracdo sera conduzida pelo IMAN — Instituto Mazeredo de Arte Nova,
em conjunto com sua equipe de restauradores, que contara com a
participacdo de alunos e estagiarios envolvidos no processo de restauragao.
Este projeto foi Aprovado pelo Ministério da Cultura (MINC), Art.18, no
ambito do Programa Nacional de Apoio a Cultura (PRONAC).

31 Informagdes disponiveis em: https:/institutomazeredo.com/. Acesso em outubro de 2023.
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Projeto proposto ap0s apresentacédo da segunda verséo do

MIL de Copacabana

Historia
do Futuro

Um programa onde se aprende criando games!

Esta proposta contempla a realiza¢do de uma Game Jam, competicao de criagao
de games narrativos, em conjunto com o programa "Histéria do Futuro', que tem
como objetivo geral contribuir para aumentar ao processo de conscientizacao
da cultura de paz e das praticas de cidadania entre criancas e adolescentes.

Um Game Jam é um encontro de desenvolvedores de jogos para efeitos de
planejamento, concepgao e criagao de um ou mais jogos dentro de um curto
espago de tempo, geralmente variando entre 24 e 72 horas.

O projeto, a ser realizado no 2° semestre de 2023, consiste na divulgacao e
realizacao da Game Jam, tendo como participantes alunos de escolas publicas
e privadas e bros da C idade do bairro de Copacabana, e tera
como tema central "Promogao da Cultura da Paz, Educacgao, Civilidade e
Seguranga: Como tornar Copacabana um bairro inteligente?"

Os games serao criados em 2 encontros, de 8h cada, totalizando 16 horas, em
local a ser definido conjuntamente.

Para esse projeto piloto, contaremos com 30 participantes - 10 alunos de
escolas publicas, 10 alunos de escolas privadas e 10 membros da
comunidade do bairro de Copacabana. Eles trabalharao em trios formados
cada um por 1 aluno de escola publica, 1 aluno de escola privada e 1 membro da
Comunidade.

Criagao de 1 (uma) trilha de aprendizagem com base no tema de
Cidadania e Civilidade.
Divulgagao do Regulamento da Game Jam - contendo todas as regras da
competicao -, além do calendario e premiagoes.
Abertura das inscri¢oes, com um limite de 30 participantes.
Cadastramento dos participantes, com criagao de login e senha para
acesso a Plataforma FazGame - onde os games seréo criados e publicados.
Realizagao dos 2 encontros presenciais, com duracao de 8 horas cada, em
local a ser definido, para elaboragao dos jogos.
Disponibilizacao de suporte pela equipe pedagdgica e tecnolégica da
FazGame ao longo dos encontros.
«  Avaliacao dos melhores jogos e premiagao, ao final dos 2 encontros.
A premiagao do programa contempla 3 smartphones para os participantes do
melhor trio.

Uma pesquisa recente realizada pelo grupo
de pesquisa em "smart cities centrado no
cidaddao" conduzida pela Pontifcicia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro
(PUC-Rio), revelou que, de acordo com a
percepcao dos moradores de Copacabana,
os temas mais influentes no bairro e que
tém maiores condi¢des de impactar
positivamente a qualidade de vida da
populagao sao seguranca e educagao
cidada. Os moradores sugerem a inclusao da
cultura do cuidado e cidadania nas escolas.

O programa visa aumementar conhecimento,
atitudes e praticas da populagao local
voltados a cultura de paz e cidadania. Busca
ainda, engajar os cidadaos locais na
disseminagdo da cultura do cuidado e
introduzir os temas nas novas geragoes,
trazendo-o para a discussao cotidiana, de
forma lidica.

[ (

Paraarealizacao deste Game Jam é requerido
um investimento total de R$ 36.250,00.
Este valor, calculado para atender 30 alunos,
inclui:
Custos das equipes da Comunicarte e FazGame
Elaboragao da trilha de aprendizagem
Infraestrutura para o local de criagao dos jogos
premiagao
impressao de material (banner, adesivos, material do
aluno, crachas, etc.).
Este valor nao inclui a locagao do espago,
transporte dos alunos e coffee break.

Uma joint venture dedicada a EduComunicacao

A Comunicarte € uma empresa de consultoria em solugées sustentaveis para organizagoes,
projetos e territérios. A partir da aplicacdo de metodologias cientificamente comprovadas,
entrega resultados efetivos e verificiveis com evidéncia concretas.

Especificamente no campo da educomunicagao, foi pioneira no Brasil na implantagao do
entertainment-education. Em parceria com o o Population Media Center e a TV Globo
implementou acées de merchandising social nas novelas, partindo da crenca de que este
seria um dos mais importantes instrumentos de mudanca de conhecimentos, atitudes e
praticas na populagao Brasileira.

SXCOMUNICARTE

A Faz Game é uma plataforma de games que
estudantes aprendam temas relevantes enquanto
desenvolvem a leitura e a escrita através da criagdo de
games narrativos® ® Com apoio de trilhas de
aprendizagem e inteligéncia artificial, os alunos criam
seus proprios jogos narrativos enquanto se
desenvolvem na lingua portuguesa e exercitam a
criatividade e a imaginagao.




