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Resumo

A criatividade é o componente que aprimora a capacidade de inovar das organizacgdes, onde 0s
insights e as ideias sdo de importancia crucial para manter sua vantagem competitiva seja no
acréscimo no faturamento, no caso das empresas, seja na melhoria da prestagdo de servigos a
sociedade, no caso do setor publico. Para alcangar a inovacgdo as organizagdes estdo, de maneira
crescente, fazendo o uso de abordagens mais abertas consideradas um caminho novo para
atingir niveis mais altos de inovacdo. Nessa direcdo, este trabalho objetivou entender como
ocorre 0 processo de geracdo de ideias atraves do fendmeno da Criatividade Aberta. Como
passo anterior a inovacao, a criatividade tem um papel importante neste panorama, sendo assim
é relevante sua discusséo. Para tanto, foi feito um levantamento teorico acerca dos conceitos
criatividade, inovacdo, inovacao aberta, redes e lagos fortes e fracos que deram suporte ao
entendimento sobre a ideia de Criatividade Aberta. A pesquisa partiu de uma abordagem
qualitativa, exploratdria e descritiva, do tipo de estudo de caso Unico, os dados e informacdes
foram coletados atraves de dezesseis relatos de entrevistas semiestruturadas, realizadas a partir
da experiéncia do Laboratdrio de Inovacdo Tecnoldgica e de Negocios, do Ministério Publico
de Pernambuco (MPLabs - MPPE) localizado na cidade do Recife-PE, através de acesso aos
respondentes pela técnica bola de neve e analise documental. Os achados indicam que a
Criatividade Aberta emerge da interacdo constante entre os atores proporcionando um
compartilhamento de recursos, habilidades, capacidades, expertises e conhecimentos atraves de
atores diversos. Essas acfes acontecem através da emergéncia de redes caracterizadas por lagos
fortes e fracos por meio de parcerias que estdo contidas em um contexto presencial e virtual,
formal e informal. Além disso também foram encontradas evidéncias empiricas que apontam

paraa ocorréncia de acdes e praticas de Criatividade Aberta no campo onde se realizou o estudo.

Palavras-chave: Criatividade Aberta; Redes; Parcerias; Inovacgdo; Inovacdo no Setor Publico;

Ministério PUblico de Pernambuco.



Abstract

Creativity is the component that improves organizations' ability to innovate, where insights and
ideas are of crucial importance to maintain their competitive advantage, whether in terms of
increased revenue, in the case of companies, or in improving the provision of services to society,
in the case of the public sector. To achieve innovation, organizations are increasingly using
more open approaches considered a new way to achieve higher levels of innovation. In this
direction, this work aimed to understand how the process of generating ideas occurs through
the phenomenon of Open Creativity. As a previous step to innovation, creativity plays an
important role in this panorama, so its discussion is relevant. To this end, a theoretical survey
was carried out on the concepts of creativity, innovation, open innovation, networks and strong
and weak ties that supported the understanding of the idea of Open Creativity. Thus, the
research started from a qualitative, exploratory and descriptive approach, of the type of single
case study, the data and information were collected through sixteen reports of semi-structured
interviews, carried out from the experience of the Laboratory of Technological and Business
Innovation, from the Public Ministry of Pernambuco (MPLabs - MPPE) located in the city of
Recife-PE, through access to respondents through the snowball technique and document
analysis. The findings indicate that Open Creativity emerges from the constant interaction
between the actors providing a sharing of resources, skills, capacities, expertise and knowledge
through different actors. These actions take place through the emergence of networks
characterized by strong and weak ties through partnerships that are contained in a face-to-face
and virtual, formal and informal context. In addition, empirical evidence was also found that
points to the occurrence of Open Creativity actions and practices in the field where the study

was conducted.

Keywords: Open Creativity. Networks. Partnerships. Innovation. Innovation in the Public
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1 Introducao

No capitulo introdutdrio sera apresentado o problema de pesquisa que deu origem ao
presente estudo. A problematica sera apresentada através de uma contextualizacdo sécio-
historica quanto ao momento econémico atual em que estdo inseridas as organizagdes. A
capacidade de inovar se configura como elemento prevalecente para a consolidagdo das
empresas e profissionais no mercado, porém, como passo anterior a inovacao, a criatividade
tem um papel importante neste panorama, sendo assim é relevante sua discussdo. Nas proximas
sessOes deste capitulo serdo apresentados o problema de pesquisa, os objetivos geral e

especificos, bem como sua justificativa.

1.1 Da problematica ao problema de pesquisa

A utilizacdo da criatividade no contexto organizacional foi intensificada e ganhou
representatividade juntamente com transformacgdes sociais, politicas e econémicas e essas
transformacOes estdo associadas ao reconhecimento da importancia do conhecimento como
matéria prima ou objeto de gestdo nas organizagdes (BARALDI; TUDDA, 2011).

Os modelos organizacionais tiveram que se adaptar e consequentemente novos modelos
de negdcios surgiram para atender a novas demandas. Novos conhecimentos e competéncias
humanas mais abrangentes se desenvolveram e foram aplicadas além de ganharem uma
valorizacdo e a criatividade se transformou em uma nova demanda. Organizagcfes sofreram
mudancas nos seus modelos de gestdo, antes marcados veemente por préticas tayloristas como
verticalizacdo, estrutura hierdrquica, assalariado e posteriormente surge a demanda por
inovacdo, com processos muito mais horizontais, uma estrutura de trabalho em redes,
valorizacdo da aprendizagem e do conhecimento, criatividade, novos modelos de negdcio,
dindmicas globalizadas e uma demanda por diferenciagdo para sustentar a vantagem
competitiva (BARALDI; TUDDA, 2011).

O conhecimento técnico-cientifico, que no periodo industrial era a garantia de
sobrevivéncia das organizacbes no mercado, passou a dividir sua importancia com a
criatividade no cenario econdémico. Neste novo modelo de administracdo a criatividade se
tornou matéria prima para organizagdes que tem a inovacdo como estratégia para crescer

economicamente e proporcionar um desenvolvimento social. Os atores assumem um papel mais



importante e agora a mente interage de maneira complexa com o ambiente demandando
multidisciplinaridade e destacando o papel da criatividade (BARALDI; TUDDA, 2011).

A criatividade é uma fase que antecede a inovacdo, sendo a criatividade a fase da
geracdo de ideias e a inovacdo a de implementacdo da ideia (PERRY-SMITH, MANNUCCI,
2017), uma vez que esses temas estdo relacionados intrinsecamente o fendbmeno e da
criatividade ganha importancia para alcancar as necessidades inovadoras do mercado e atender
as demandas por competitividade e desenvolvimento social (BARALDI; TUDDA, 2011).

No mundo dos negdcios de hoje, as inovacBes fornecem as empresas grandes
oportunidades e vantagens. A moderna definicdo de inovagdo, pode ser formulada como
“..novos e melhores produtos e processos, novas formas organizacionais, a aplicacdo da
tecnologia existente em novos campos, a descoberta de novos recursos e a abertura de novos
mercados” (NIOSI et al., 1993, p. 209). No entanto, a criatividade esta intimamente relacionada
com a geracgéo de inovagao, onde as empresas tém o importante papel de reconhecer e valorizar
as ideias e percepcdes de seus membros e compreender que os pilares fundamentais para a
sobrevivéncia das organizacdes no século XXI estdo na criatividade (SANTOS et al., 2015).

Este estudo se debrucou no passo anterior a inovacdo, a criatividade, definida por
Amabile (1997) como sendo a producéo de ideias novas e Uteis. A criatividade é o componente
que aprimora a capacidade de inovar das organizagOes, onde os insights e as ideias sdo de
importancia crucial para manter sua vantagem competitiva (PARJANEN, 2012). Para
permanecerem competitivas, as organizagdes precisam manter seus agentes ativamente
envolvidos em seu trabalho, o que abrange a colaboracao entre muitos atores e grupos criativos,
com conhecimentos, habilidades, experiéncia, perspectivas e especializagdo variadas buscando
gerar produtos, processos e abordagens novos e adequados (PARJANEN, 2012).

Por anos, a abordagem tradicional dos estudos de criatividade separou individuos
criativos de ndo criativos (AMABILE, 1997), porém, na abordagem contemporanea o ambiente
social ganha relevancia como grande influenciador no nivel e na frequéncia do comportamento
criativo (AMABILE, 1996a; 1997). Torna-se Util pensar na criatividade como decorrente de um
comportamento do que pensar na criatividade como uma qualidade de personalidade, como se
tudo que uma “pessoa criativa” faz fosse criativo.

Embora a criatividade individual e a influéncia do ambiente sejam os pontos de partida
na literatura sobre criatividade, os estudos mostram que fatores como interac¢do e colaboracédo
sdo de fundamental importancia para as a¢des criativas (CHESBROUGH; VANHAVERBEKE;
WEST; 2008; AMABILE, 2012; CAPDEVILA; 2015; ROSS; RESSIA; 2015; CAMPOS;
TEIXEIRA; SCHMITZ, 2015). A criatividade de forma coletiva promove interacdo social entre



varios atores desencadeando novas descobertas, interpretacfes, analogias que antes eram
distantes e que possivelmente um individuo sozinho néo teria pensado (PARJANEN, 2012).

Enquanto a criatividade organizacional foca na equipe ou na organizagao para promover
a criatividade, a criatividade coletiva tem foco no comportamento que pode promover essa
criatividade, e ao invés de pensar que as ideias surgem apenas do momento ‘“‘eureca”, a
criatividade de forma coletiva se concentra nas ideias que vado surgir a partir da interacao
promovida entre os atores (PARJANEN, 2012).

Esses tipos de coletivos podem enfrentar desafios multifacetados que dificilmente
seriam enfrentados individualmente. Na criatividade coletiva, é quase impossivel rastrear a
fonte de novas ideias para um individuo (PARJANEN, 2012). Este estudo analisara a
criatividade como um fendmeno social e coletivo, pelo qual a criatividade € o resultado de um
processo de interacdo entre dois ou mais atores (PARJANEN, 2012; PERRY-SMITH;
MANNUCCI, 2017). Desta forma, nédo se atribui a fonte de novas ideias a um individuo, em
vez disso, a criatividade emerge da contribuicéo e colaboracéo de muitos atores para a geracédo
de ideias (PARJANEN, 2012).

Para alcancar a inovacgéo as organizac0es estdo, de maneira crescente, fazendo o uso de
abordagens mais abertas (CHESBROUGH; APPLEYARD, 2007). A Inovagédo Aberta pode ser
considerada um caminho novo para atingir niveis mais altos de inovacdo. De acordo com
Chesbrough (2003a) a inovacao aberta propde que as organizacdes utilizem ideias criadas tanto
no ambiente interno quanto no externo da empresa, compartilhando seus recursos por meio de
redes ou parcerias.

Inspirado nisso, Muzzio (2019) apresenta o conceito da Criatividade Aberta, que é
definida por ser a capacidade de gerar como também de aprimorar ideias advindas a partir da
inspiracédo e/ou colaboragdo com agentes externos, isso pode se dar através de parcerias formais
ou informais que podem ocorrer em contextos virtuais ou fisicos, com o propdsito de ampliar a
capacidade de inovar de firmas ou individuos.

A Criatividade Aberta quebra as barreiras do contexto intraorganizacional, sua
perspectiva aberta da lugar aos agentes externos e a contextos fisicos ou virtuais, quebrando
barreiras territoriais também, o que nos leva a pensar como esses agentes se conectam.

Partindo do principio de que a criatividade individual emerge de um senso de
criatividade através da pratica coletiva, as articulacfes em redes possuem grande potencial para
criar condi¢bes em que ha emergéncia de ideias criativas que tém potencial para se tornarem
inovacdes (HERAUD, 2016). Nesse contexto, as redes sdo formadas por atores, através das

quais 0s lacos existentes podem favorecer ou ndo o compartilhamento de informacGes



(GRANOVETTER, 1983). Alguns estudos sugerem que os lagos de uma rede estimulam
comportamentos criativos e inovadores através da facilitacdo para o acesso ao conhecimento de
outras pessoas (STUART, 2000; AHUJA, 2000; BAUM, CALABRESE E SILVERMAN,
2000; HAGEDOORN, 2002; BORGATTI E HALGIN, 2011).

Desta forma, uma rede acaba servindo como um Idcus de inovagéo, pois pode promover
acesso a conhecimentos e recursos que podem ndo estar disponiveis de outra maneira
(POWELL; KOPUT; SMITH-DOER, 1996). As perspectivas de rede tém como base a ideia
geral de que a agdo econdmica nédo tem lugar em um contexto social incapaz de gerar conexdes,
mas é embutido em uma rede social de relacionamentos (GULATI; DIALDIN; WANG, 2002).

Sendo assim, no contexto organizacional, a acdo em rede se mostra importante, visto
que a partir das redes sdo feitas interconexdes através das relaces sociais e econdémicas que
surgem entre 0s atores ao constituirem uma rede social. Construir e gerenciar redes de
relacionamento para aproximar os stakeholders (clientes, fornecedores, universidades,
concorrentes e outras instituicdes), é essencial para a inovacdo aberta (CHESBROUGH,;
SCHWARTZ, 2007; BUENO; BALESTRIN, 2012).

Esses relacionamentos internos e externos que acontecem tanto no ambiente fisico como
no virtual podem impactar na ampliagcdo da criatividade, uma vez que pessoas conectadas a
grupos além dos seus podem encontrar ideias valiosas (BURT, 2004). Sendo assim, as
organizacOes, sejam elas publicas ou privadas, estdo sendo (ou precisam ser) pensadas para
favorecerem a emergéncia da criatividade e da inovagao.

Partindo da importancia que a criatividade possui para o surgimento de inovagdes nas
organizagcOes, para elas manterem vantagem competitiva no mercado e promoverem o0
desenvolvimento social, e da ideia inicial de que as conexdes criadas atraves das interacdes
sociais sao fundamentais para a emergéncia de ideias criativas e Uteis, torna-se necessario que
busquemos por dados empiricos que nos ajudem a compreender como ocorre 0 processo de
geracdo de ideias através do fendmeno emergente que € a Criatividade Aberta no contexto das
organizagoes.

Existem iniciativas de parcerias entre 6rgdos publicos e agentes sociais externos como
empreendedores, startups, pesquisadores e autbnomos que buscam criar e inovar. Um exemplo
de iniciativa de parceria é a do Ministério Publico de Pernambuco (MPPE) e o seu Laboratdrio
de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios (MPLabs) que langam chamadas de inovacéo aberta
para que junto com agentes sociais externos possam propor solu¢es de maneira colaborativa.

Esses novos arranjos fazem emergir uma lacuna em conhecer como se apresentam esses
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processos. Neste estudo, o Ministério Publico de Pernambuco e o seu Laboratério servirdo
como locus de investigacdo empirico.

Diante dessa problematica, surge a pergunta que guiou a execucao dessa pesquisa: Como
ocorre o processo de geracdo de ideias através do fendbmeno da Criatividade Aberta a partir
da experiéncia do Laboratorio de Inovacao Tecnoldgica e de Negdcios, do Ministério Publico
de Pernambuco (MPLabs - MPPE)?

1.2 Objetivos

A problematizacdo até aqui construida convergiu em uma principal pergunta de pesquisa
que, para respondé-la, foram definidos alguns objetivos, aqui apresentados como geral e
especificos, com vistas a compor um conjunto de etapas. A seguir esses objetivos sdo

evidenciados:

1.2.1 Objetivo geral

Compreender como ocorre 0 processo de geracdo de ideias através do fendbmeno da
Criatividade Aberta a partir da experiéncia do Laboratério de Inovacdo Tecnologica e de
Negdcios, do Ministério Publico de Pernambuco (MPLabs - MPPE).

1.2.2 Objetivos especificos

a) Revelar a percepcdo dos atores sobre o conceito de criatividade;

b) Entender como se da o processo de geracao de ideias atraves da criatividade aberta nas
chamadas de inovacéo aberta do Ministério Pablico de Pernambuco — MPPE;

C) Identificar as atividades e acGes relacionadas a emergéncia de redes entre os agentes
internos e externos e sua relevancia no processo de Criatividade Aberta; e

d) Compreender o papel dos atores externos e sua interacdo com 0s atores internos no

processo de Criatividade Aberta.
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1.3 Justificativa

O estudo € considerado pertinente a medida em que buscara compreender a influéncia
de um conceito novo, denominado Criatividade Aberta, a partir da experiéncia do Laboratorio
de Inovacdo Tecnologica e de Negdcios, do Ministério Publico de Pernambuco (MPLabs -
MPPE). A criatividade e a inovacdo em setores diversos séo vitais para o desempenho bem-
sucedido no cendrio organizacional (ANDERSON; POTOCNIK; ZHOU, 2014).

Quando as organizacOes investem em ac¢des que estimulam o processo criativo elas tém
maiores chances de gerarem ideias novas e Uteis agregando valor e gerando riquezas, podendo
ampliar sua capacidade de inovar e trazer solugdes para a sociedade (AMABILE, 2012). No
entanto, os estudos de criatividade apresentam algumas lacunas de conhecimento na
compreensio do seu processo (FORTWENGEL; SCHURLER; SYDOW, 2017), sendo
importante compreender como a criatividade pode ser potencializada para o alcance da
inovacao.

Optou-se por realizar o estudo no Ministério Publico de Pernambuco devido as
chamadas de inovacdo aberta do Laboratério de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios do
Ministério Publico de Pernambuco o MPLabs-MPPE. As chamadas séo iniciativas do MPPE
em que a instituicdo abre suas portas para que agentes externos possam sugerir ideias e trabalhar
em parceria para solucionar os problemas propostos pelo 6rgdo em busca de inovagdo. Essa
acdo apresenta uma clara dindmica de Criatividade Aberta que é a capacidade de gerar e
aprimorar ideias a partir da inspiragdo e/ou colaboracdo com agentes externos, através de
parcerias com intuito de ampliar a capacidade de inovar (MUZZIO, 2019; MUZZIO;
GONCALVES; COSTA, 2021). A criatividade aberta foi reconhecida no l6cus de investigacao,
pois identificou-se que os atores externos juntamente com o MPPE estavam agindo
colaborativamente desde a fase de ideagdo, ou seja, as empresas ndo participaram apenas da
fase de implementacdo, onde a ideia ja concebida é transformada em produto (inovacao aberta).
Desde o inicio as soluc@es e desafios foram pensados por uma rede de atores que era composta
por servidores e membros do MPPE e atores externos. Desta forma, a acdo do Ministério, que
demonstra todas as caracteristicas da Criatividade Aberta, servird como um laboratorio para
identificar o processo de geracdo de ideias através da Criatividade Aberta, como os atores
dialogam entre si, como trocam ideias, como se organizam, como discutem, se isso acontece
fisicamente ou virtualmente e se causa alguma diferenca no processo de geracao de ideias.

Este estudo pretende expandir a compreensdo dos trabalhos sobre o processo de

criatividade organizacional estendendo a anélise para a criatividade originada ou influenciada
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por agentes externos, denominada Criatividade Aberta. As descobertas aqui pretendidas
esperam trazer contribuicdes significantes para o setor privado, para a rea académica e para o
setor publico.

Para as empresas, 0 conhecimento do processo de Criatividade Aberta podera oferecer
aos gestores um potencial de alavancar a criatividade aplicando este conhecimento em suas
praticas cotidianas, as empresas poderao se aprimorar de técnicas e atividades aqui identificadas
para tornar 0s ambientes organizacionais mais criativos e impulsionar a inovacdo nas
organizacOes, ou seja, 0s resultados deste estudo servirdo como base para que empresas
ampliem sua capacidade de inovar.

Para fins académicos, este estudo é pertinente por contribuir na compreensdo do
fendmeno da Criatividade Aberta, denominada aqui como uma extensdo da criatividade, e de
suas condicdes e implicagdes na pratica do processo criativo, através de novos elementos
empiricos que ampliam o conhecimento do fenémeno criatividade.

Para a esfera publica, este estudo configura uma nova maneira de pensar que esta se
instaurando no setor publico brasileiro. Em diversos paises do mundo, inclusive no Brasil,
foram iniciados processos de implementacao de politicas de criatividade e inovagdo no setor
publico com intuito de colaborar com a reestruturagdo da administracao publica e solucionar de
forma eficaz os problemas que afetam a sociedade. Este estudo pretende apresentar essa nova
configuracdo que € a juncdo do setor publico aos agentes externos para gerar ideias e propor
solugdes para as demandas publicas que normalmente demandariam um tempo maior para
serem resolvidas de forma intraorganizacional, devido as demandas e as limitac6es financeiras
e de recursos humanos dessas instituigoes.

Com a identificacao do processo de criatividade aberta sera possivel ampliar o potencial
criativo de geracdo de ideias e propor solucGes e acdes para combater problemas e inovar tanto
nas esferas micro, empresas, quanto na esfera macro, social. Um exemplo disso é o Desafio
Covid19, uma das chamadas de inovacdo aberta do MPLabs-MPPE em parceria com a
Secretaria Estadual de Saude de Pernambuco (SES-PE) e realizagdo do Porto Digital. A acao
buscou minimizar os impactos da pandemia do Cononavirus SARS-CoV2 em todo o Brasil
(DESAFIO COVID19, 2020) fazendo uso de uma extensa rede de colaboracdo com atores
internos e externos para gerar ideias e inovar de maneira aberta.

Identificar o processo de Criatividade Aberta traria um impacto direto para impulsionar
a criatividade nas empresas, podendo tornar empresas mais criativas e aumentando o potencial
de inovacdo, serviria de exemplo para que mais entidades publicas replicassem o modelo,

buscando ampliar a pratica de inovar nas atividades do setor publico.
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2 Referencial Teorico

Neste capitulo sera apresentado o aparato teorico, que servira como base para discussoes
no decorrer do estudo e analise de resultados, sdo eles: criatividade, criatividade aberta,
inovagéo, inovagao aberta, redes e os lacos fortes e fracos, procurando elucidar os aspectos mais

importantes inerentes a cada um deles.

2.1 Criatividade

O conceito de criatividade é multidisciplinar sendo trabalhado em diversos campos do
conhecimento, como Psicologia, Filosofia, Sociologia, Educacdo e Administracdo e se torna
importante devido a sua aplicacdo nos contextos tanto de desenvolvimento humano como
organizacional (BARALDI; TUDDA, 2011). Neste estudo o conceito de criatividade sera
apresentado a nivel social, pois o foco do estudo é o sistema social complexo das organizacdes.
Esta sessao esta dividida em 3 subsecdes. Sdo elas, 2.1.1 Criatividade Organizacional; 2.1.2 A
Importancia da Criatividade nas OrganizacGes como Estratégia para Inovar; e 2.1.3 Criatividade
Aberta. No decorrer dessa secdo, sera apresentado um breve histérico sobre o termo
criatividade, como ele se configura nos estudos organizacionais, sua importancia para as
organizagOes e a proposicdo teorica da Criatividade Aberta para impulsionar a inovacao nas

organizagoes.

2.1.1 Criatividade Organizacional

Por anos a criatividade foi estudada como um fenémeno que pertencia a individuos
altamente criativos e associada a atividades artisticas. Teorias filosoficas descreviam a
criatividade como algo que transcende em poucos individuos e ndo como uma coisa que pode
ser encontrada em préticas, ambientes ou em pequenos trabalhos, ao invés disso a criatividade
muitas vezes foi associada a inspiracdo divina, loucura ou genialidade (KNELLER, 1978).

A abordagem tradicional dos estudos de criatividade separava individuos criativos de
ndo criativos, enquanto a abordagem contemporanea assume que qualquer ser humano € capaz
de produzir algum trabalho mais ou menos criativo em alguma esfera ou momento (AMABILE,
1997). A abordagem contemporanea coloca também em relevancia o ambiente social como

influenciador no nivel e na frequéncia do comportamento criativo (AMABILE, 1996a;1997).
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Torna-se Gtil pensar na criatividade como decorrente de um comportamento do que pensar na
criatividade como uma qualidade de personalidade, como se tudo que uma “pessoa criativa”
faz fosse criativo.

Existem varias defini¢ces de criatividade, nos estudos organizacionais, porém, este
estudo seguird com a definicdo de Amabile (1997) que apresenta o conceito como sendo a
producdo de ideias novas e Uteis (apropriadas) em qualquer area da atividade humana, da
ciéncia as artes, da educacgdo aos negocios e a vida cotidiana. Este estudo analisara a criatividade
como um fenémeno social e coletivo, onde a criatividade € o resultado de um processo de
interacdo entre duas ou mais pessoas (PARJANEN, 2012; PERRY-SMITH; MANNUCCI,
2017). Desta forma, ndo se atribui a fonte de novas ideias a um individuo, em vez disso, a
criatividade emerge da contribuicdo e colaboracdo de muitos atores para a geracao de ideias
(PARJANEN, 2012).

Para serem criativas as ideias devem trazer seu teor de novidade, ter algo diferente do
que ja foi feito antes, mas ndo podem ser simplesmente novas, elas devem ter valor, serem
apropriadas a resolver algum problema, gerar oportunidades e atender necessidades. A
criatividade organizacional ndo se resume apenas ao produto, processo ou servico final, mas
pode se apresentar na maneira de criar ou fornecer, na identificagdo de novas oportunidades de
mercado, na organizacdo de recursos para a empresa, em um sistema estabelecido para levar o
produto ou servigco ao mercado de forma diferente etc. (AMABILE, 1996a).

Nos estudos organizacionais a criatividade ganhou espago como um componente que
aprimora a capacidade das organizagdes de manter sua vantagem competitiva (PARJANEN,
2012). Em sua Teoria Componencial da Criatividade, Amabile (1996a) indica fatores pessoais
e variaveis do ambiente de trabalho que contribuem para a criatividade. Os trés componentes
principais da criatividade individual sdo experiéncia (expertise), habilidade de pensamento
criativo (processos cognitivos e personalidade) e motivagdo para a tarefa (em especial a
motivacdo intrinseca).

A expertise é composta por experiéncias vividas, ou conhecimento factual, pelo
conhecimento técnico e pelos talentos especiais no dominio de um trabalho, sdo de acordo com
Amabile: “...0 conjunto de caminhos cognitivos que podem ser seguidos para solucionar um
determinado problema ou executar uma determinada tarefa” (1996a, p. 5). Embora a expertise
possa garantir um trabalho suficiente ou tecnicamente aceitavel para produzir trabalhos
criativos € necessario pensar de forma criativa. As habilidades de pensamento criativo
dependem em certa medida de algumas caracteristicas de personalidade, como autodisciplina,

assumir riscos, independéncia, tolerancia a visdes e perspectivas diferentes, persisténcia,
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mesmo diante de tentativas falhas, e ndo dar muita relevancia para o que 0s outros vao pensar
(AMABILE, 1996a). Tais habilidades incluem enxergar o problema a partir de novas
perspectivas, ou seja, ndo se contentar com o 6bvio.

Enguanto os outros dois componentes determinam o que o individuo é capaz de fazer e
a motivacgdo para a tarefa determina o que ele fard. A motivacdo € o componente de agdo para
a criatividade. Existem dois tipos de motivacdo, a intrinseca e a extrinseca. Apesar das duas
poderem coexistir, uma série de estudos mostrou que a motivacao intrinseca (envolvimento
profundo com o trabalho, curiosidade, prazer, desafio) é mais propicia a criatividade do que a
extrinseca (recompensa, prazo, competicdo) (AMABILE, 1996a).

A motivacdo intrinseca é capaz de compensar a auséncia de habilidades relevantes
(cognitivas ou personalidade) para a criatividade. O individuo pode extrair habilidade de outros
dominios ou adquirir competéncias para realizar o trabalho, mas sem motivacéo intrinseca o
individuo pode ndo querer realizar a atividade ou realizar o basico para cumprir apenas com 0s
objetivos (AMABILE, 1996a). A motivacdo intrinseca interfere no grau de envolvimento do
individuo para a tarefa, na sua atitude em relacéo a tarefa e na percepc¢éo sobre 0s seus motivos
para realizacdo da tarefa. O interesse ou nao pela tarefa pode mudar completamente a motivagéo
para a realizagéo dela.

O que difere os estudos de Amabile dos demais realizados é que a autora traz a
importancia do componente fora do individuo que € o ambiente circundante - em particular, o
ambiente social para a emergéncia da criatividade. O ambiente social pode ter um efeito
significativo no nivel de motivacdo intrinseca e consequentemente no nivel de criatividade
(AMABILE, 1997).

Figura 1 — Modelo Componencial da Criatividade (Amabile)

AMBIENTE CIRCUNDANTE

EXPERIENCIA HABILIDADES
(DOMINID) CRIATIVAS

CRUNTIVIDADE

MOTIVAGAD
PARA A TAREFA

Fonte: Adaptado de Amabile (1997).
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A caracteristica mais importante da teoria € a afirmacédo de que o ambiente social (no
caso das organizacdes o ambiente de trabalho) influencia a criatividade, consequentemente
influenciando nos componentes individuais (AMABILE, 1996a). Categorias em comum que 0S
estudos relacionados a criatividade no meio organizacional consideram sdo o individuo, o
ambiente, a cultura organizacional, os estilos gerenciais e 0s processos de trabalho (BARALDI;
TUDDA, 2011).

No entanto, por anos estudos apontaram ambientes organizacionais como inibidores da
criatividade (PARJANEN, 2012). Era fécil ver a criatividade ser destruida devido aos
procedimentos burocréticos, falta de autonomia, pressdes extremas de tempo, expectativas
irreais de produtividade, criticas duras e prevencao excessiva de riscos dando énfase ao status
quo. No entanto, as organizagdes podem tornar o ambiente de trabalho mais criativo instaurando
uma cultura organizacional que incentiva a criatividade através de um julgamento construtivo
das ideias, reconhecendo e recompensando o trabalho criativo, utilizando técnicas e
procedimentos que estimulem o desenvolvimento de novas ideias, mantendo um fluxo ativo de
ideias e uma visdo compartilhada do que a organizacdo esta fazendo (AMABILE, 2012;
PARJANEN, 2012).

Mesmo que a tarefa ou meta venha determinada do nivel hierarquico superior da
empresa, as equipes precisam ter liberdade para decidir como irdo realizar o trabalho e ter
acesso a recursos apropriados, incluindo fundos, materiais, instalagdes e informacdes. A relacéo
do grupo de trabalho também é de fundamental importancia para a criatividade organizacional,
individuos com diversas habilidades, boa comunicacdo, abertura ao novo, criticas e desafios
construtivos, confianca, ajuda no comprometimento com o trabalho que esta sendo realizado,
tarefas desafiadoras e projetos importantes sdo os elos entre ambiente de trabalho e criatividade
(AMABILE, 1996a; 1997; 2012).

O modelo componencial da criatividade de Amabile ja foi citado quase 4.000 vezes nas
bases de dados internacionais, no entanto, ap0s conversas e um vasto desenvolvimento no
campo com colegas, 0s autores entenderam que a teoria poderia ter reexame. Amabile e Pratt
(2016) fizeram uma busca pela literatura e trouxeram teorias de criatividade e inovacado pos
1988, que foram importantes para contribuir com a atualizacdo do seu modelo componencial
da criatividade.

Entre os novos achados os destaques foram: como a importancia do trabalho pode
influenciar o individuo no processo criativo, a percepcdo do dinamismo no processo de

criatividade (varias interagdes), a importancia de influéncias externas para o processo criativo
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(essencialmente, o ambiente econémico e social) ao observar que o ambiente de trabalho é um
sistema aberto, suscetivel a forgas socioculturais mais amplas e por ultimo e talvez mais
importante, a percep¢do de que a criatividade pode ndo ser simplesmente a agregacao das
criatividades individuais, mas sim o resultado de contribuigdes diversas, como um processo
colaborativo momenténeo entre varios atores diferentes (STAW, 1990; WOODMAN et al.,
1993; DRAZIN et al., 1999; HARGADON; BECHKY, 2006). A partir desses insights surge o
modelo revisado - 0 modelo componencial dindmico de criatividade e inovacdo (AMABILE;
PRATT, 2016).

A teoria original tem duas suposi¢des principais como base, a primeira é que recursos
basicos (expertise), um conjunto de habilidades e um condutor (neste caso a motivacdo) sdo 0s
componentes necessarios tanto para a criatividade individual quanto para a inovacgédo
organizacional e o segundo é que a criatividade individual alimenta a inovacdo nas
organizacbes, ambos estdo intrinsecamente ligados (AMABILE; PRATT, 2016) e essas
suposicdes se aplicaram também a teoria revisada.

O modelo antigo sustenta que a motivacao extrinseca funciona em oposicao a intrinseca.
No novo modelo, a motivagdo extrinseca ndo € vista necessariamente como algo que mina a
motivacdo intrinseca, mas ela pode aumentar a criatividade em determinadas etapas do processo
criativo, concluindo que a motivagdo intrinseca e as recompensas extrinsecas nao sdo
necessariamente antagénicas, a ndo ser que essas recompensas sejam percebidas pelos sujeitos
como uma forma de controle (AMABILE; PRATT, 2016).

O pensamento central de que o0 ambiente de trabalho influencia a criatividade (lideranga,
estratégias, estruturas, politica, valores, praticas cotidianas, atitudes e comportamentos dos
colegas, interacdes e dinamicas) permanece intacto. Embora no modelo novo se mantenha a
estrutura do original, ele adiciona elementos dindmicos, varias ligagdes-chave entre o processo
de criatividade individual e inovacao organizacional e novos fatores psicoldgicos criticos que
agem como agentes externos (AMABILE; PRATT, 2016).

Os elementos dindmicos sao a fase em que se da a criatividade e a influéncia no processo
de criatividade do individuo e no processo no ambiente de trabalho. E, os fatores psicologicos
criticos para criatividade e inovacao que foram identificados sdo: o principio do progresso, a
significancia do trabalho, o afeto (emocdes) e a motivacdo (AMABILE; PRATT, 2016).
Embora esses achados ampliem a perspectiva dos estudos de criatividade individual e nas
empresas, este estudo ndo vai se debrugar nessa revisdo, pois essa perspectiva ndo serd
trabalhada. O foco deste estudo esta nas evidéncias sobre a criatividade como fenémeno

coletivo e que n&o se limita a esfera organizacional.
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Por fim, o que Amabile e Pratt (2016) destacam em seu trabalho é que o novo modelo
componencial da criatividade é dinamico, existem varias interconexdes entre 0s elementos
evidenciados e eles se reforcam mutuamente. No modelo original de 1988, Amabile deu a
entender que assim que o processo criativo fosse encerrado ele resultaria em sucesso ou
fracasso, porém, no modelo revisado, h&4 uma reinterpretacdo do fracasso como aprendizado,
este aparece como um tipo importante de progresso. No modelo revisado o processo pode
continuar, varias vezes, em ambos 0S casos e prevé que a criatividade ainda possa surgir
independentemente do resultado de sucesso, progresso ou fracasso (AMABILE; PRATT,
2016).

2.1.2 A Importancia da Criatividade nas Organizacfes como

Estratégia para Inovar

Para manter a vantagem competitiva, as organizac@es precisam envolver de forma ativa
seus funcionarios. Para essas empresas 0s insights de seus funcionérios sdo de extrema
importancia, pois cada individuo criativo carrega consigo habilidades, experiéncias e
conhecimentos variados, e ao engajar os funcionarios a participar ativamente das atividades da
organizacdo, as empresas podem gerar processos, produtos e abordagens novas e Uteis que
sozinhas nédo conseguiriam (PARJANEN, 2012).

A criatividade organizacional é reconhecida atraveés de um novo produto, servico, ideia,
procedimento ou processo com um grau de novidade e utilidade (AMABIILE, 2012). A
criatividade pode ser vista como uma fonte de eficacia (WOODMAN; SAWYER; GRIFFIN,
1993), como uma capacidade organizacional (AMABILE, 1998), como uma fonte de vantagem
competitiva (LEONARD; SENSIPER, 1998) e ainda como estratégia para inovacao
(BARALDI; TUDDA, 2011). Dentro do ambiente organizacional a criatividade pode ser
compreendida como o processo através do qual novas ideias sdo desenvolvidas para gerar
inovacao (PARJANEN, 2012).

Muitas vezes a sobrevivéncia e o sucesso de uma organizagdo vao depender da sua
capacidade para gerar novos conhecimentos e depois inovar (PARJANEN, 2012). Nonaka e
Takeuchi (1995) falam que para as organizacdes terem sucesso elas precisam gerar novos
conhecimentos, pois € um recurso valioso e dificil de imitar devido a incorporacao de ativos

intangiveis. Ao ultrapassar as fronteiras, a criagdo de novos conhecimentos é facilitada
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(CARLILE 2002, 2004). Quando o ébvio ndo é o limite, quando varios conhecimentos e
caminhos diferentes sdo cruzados existe a possibilidade de explora-los.

Diferentes perspectivas oferecem variadas possibilidades e quando o conhecimento
provido de uma mistura diversificada de habilidades dos funcionarios é entendido e organizado
com sucesso pode levar a novas ideias criativas (PARJANEN, 2012). Grande parte das
inovacdes acontece nas fronteiras entre disciplinas (LEONARD, 1995; CARLILE, 2002, 2004;
JOHANSSON, 2004). Da perspectiva inovativa 0 conhecimento promove novas agdes e a
possibilidade de combinacéao de ideias que antes eram distantes (WEICK, 1979; HARGADON,;
SUTTON, 1997).

Novos conhecimentos e competéncias humanas mais abrangentes se desenvolveram e
foram aplicadas além de ganharem uma valorizacdo e a criatividade se transformou em uma
nova demanda. As organizag6es sofreram mudangas nos seus modelos de gestao para sustentar
sua vantagem competitiva. Neste novo modelo a criatividade se tornou matéria prima para
organizagOes que tem a inovacdo como estratégia para crescer economicamente e proporcionar
um desenvolvimento social (BARALDI; TUDDA, 2011).

Neste novo estilo de administragéo os atores assumem um papel muito mais importante
e agora a mente interage de maneira complexa com o ambiente demandando
multidisciplinaridade e destacando o papel da criatividade (BARALDI; TUDDA, 2011). A
criatividade é uma fase que antecede a inovacao, sendo a criatividade a fase da geracdo de ideias
e a inovagdo a de implementagdo da ideia (PERRY-SMITH, MANNUCCI, 2017). Para
Anderson, Poto¢nik ¢ Zhou (2014), a criatividade foi relacionada a capacidade de criar algo
novo, inovar, fazer diferente ou até mesmo melhorar algo que ja existe. Uma vez que esses
temas estdo relacionados intrinsecamente, o fendmeno da criatividade ganha importancia para
alcancar as necessidades inovadoras do mercado e atender as demandas por competitividade e
desenvolvimento social (BARALDI; TUDDA, 2011).

2.1.3 Criatividade Aberta

A criatividade reporta-se a um processo social, ou seja, na habilidade e conhecimentos
das pessoas. Segundo Amabile e Pratt (2016) ha uma intrinseca relacéo entre a criatividade e a
inovacdo organizacional, bem como, de qual forma viabilizar esse processo criativo pode

favorecer a inovagao de produtos, servi¢os no contexto das organizacdes.
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Ha a tendéncia de associar criatividade com as artes, pensando nela como algo
totalmente original, porém, embora a criatividade seja definida como a producdo de ideias
novas e Uteis, no mundo dos negdcios a originalidade pode ser vista como a aplicacao de ideias
existentes em novas situa¢fes ou recombinac@es influenciando a maneira como o negécio é
feito ou aprimorando um produto ou servico.

Embora a criatividade individual e a influéncia do ambiente sejam os pontos de partida
na literatura sobre criatividade, os estudos mostram que fatores como interacao e colaboracéo
séo de fundamental importancia para as a¢oes criativas (CHESBROUGH; VANHAVERBEKE;
WEST; 2008; AMABILE, 2012; CAPDEVILA; 2015; ROSS; RESSIA; 2015; CAMPOS;
TEIXEIRA; SCHMITZ, 2015). A criatividade de forma coletiva promove interacdo social entre
diversos atores desencadeando novas descobertas, interpretacdes, analogias que antes eram
distantes e que possivelmente o individuo sozinho néo teria pensado (PARJANEN, 2012).

Enquanto a criatividade organizacional foca na equipe ou na organizagao para promover
a criatividade, a criatividade coletiva tem foco no comportamento que pode promover essa
criatividade se concentrando na interagdo promovida entre o0s atores para a geracdo de ideias
(PARJANEN, 2012).

Numa esfera ainda maior, ultrapassando as linhas organizacionais temos a criatividade

aberta, que € definida por Muzzio como:

...a capacidade de gerar e aprimorar ideias a partir da inspiracéo e/ou colaboragdo com
agentes externos, por meio de parcerias formais ou informais, ocorridas em contextos
fisicos ou virtuais, que tem como intuito a ampliacdo da capacidade de inovar de
individuos ou de firmas (2019, p. 1005).

O fator externo pode tornar mais efetiva a pratica da inovacéo, pois a empresa vai se
valer tanto de suas capacidades inventivas (a¢Oes internas) como absortivas (absorcdo de
conhecimento extra firma) das empresas (LICHTENTHALER, 2011; MUZZIO;
GONCALVES; COSTA, 2021). Esse tipo de criatividade trata as caracteristicas e condi¢des
que permitem as organizagdes atuarem além de suas fronteiras.

A criatividade aberta, através de parcerias formais ou informais, ocorridas em contextos
fisicos ou virtuais, tem como intuito a ampliacdo da capacidade de inovar de individuos ou de
firmas, e como uma fase anterior a inovacao, pode tornar mais efetiva a pratica da inovagédo
aberta (inovacdo conduzida com parcerias de agentes de outras organizacOes) podendo ser
operacionalizada através de uma ampla troca de ideias, conceitos, capital social, conhecimento
tacito e repertorio cognitivo (MUZZIO, 2019).
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Figura 2 — Proposicéo teorica da Criatividade Aberta
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Fonte: Adaptado de Muzzio (2019, p. 1013).

A figura 2 ilustra a perspectiva teorica sobre a Criatividade Aberta desenvolvida por
Muzzio (2019). A criatividade aberta ocorre em intercdmbio com o ambiente que é simbolizado
pelas linhas tracejadas. Internamente, as relagdes entre os atores (de 1 até n) sdo permeadas por
relacdes fisicas e digitais. Por meio dessas rela¢fes, hd uma intensa troca de ideias, de conceitos,
de capital social (NAHAPIET; GHOSHAL, 1998), de conhecimento tacito (NONAKA,
TAKEUCHI, 2008) e de repertdrio social cognitivo (HERAUD, 2016) que transitam entre 0s
atores em constante retroalimentacdo (MUZZI0O, 2019). Essas trocas entdo operacionalizam a
criatividade aberta.

Tradicionalmente as empresas tém seu foco no desenvolvimento de ativos tangiveis,
como instalacdes fisicas e maquinario, no entanto, recursos intangiveis, como conhecimento,
vem se tornando reconhecidos como fonte importante de vantagem competitiva na contribuicéo
para a entrega de produtos e servicos, capazes de gerar beneficios para organizacfes e
individuos que os controlam e os usam (HOE, 2006).

De acordo com Nonaka e Takeuchi (1995) existem dois tipos de conhecimento, o tacito
e 0 explicito. O conhecimento técito é dificilmente visivel e expresso, altamente pessoal e dificil
de formalizar, o que dificulta sua transmissdo e compartilhamento, ja o conhecimento explicito
é algo formal e sistematico, expresso em palavras e nimeros e é facilmente comunicado e

compartilhado.
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O conhecimento tacito orienta o comportamento de alguém e ndo estd prontamente
disponivel para introspecg&o, isso pode incluir pressentimentos e intui¢des. E um conhecimento
pessoal embutido em experiéncias individuais envolvendo fatores intangiveis, como crenca,
perspectiva e valores, incluindo também insights e palpites que sdo dificeis para expressar e
formalizar (Nonaka & Takeuchi, 1995). Tende a ser contextual, portanto, é dificil de ser
codificado, armazenado ou transmitido, a maior parte desse conhecimento reside nas pessoas
ao inves de midias fisicas (HOE, 2006). O conhecimento tacito é adquirido implicitamente, sem
a intencdo de aprender e muitas vezes sem a consciéncia de ter aprendido, é adquirido por meio
de processos individuais, como experiéncia direta, reflexdo e internalizagdo, compartilhada por
meio de conversas altamente interativas (HOE, 2006).

Quando um conjunto de atores em uma rede ou uma equipe trocam experiencias, através
de contextos virtuais, presenciais, formais ou informais, a qualquer momento do dia ou da
semana, a¢des que nao estdo em relatdrios, conversas informais que fluem, proposic¢des que séo
discutidas, mas nédo estdo estruturadas em papel, a partir desses insights surgem ideias, e esse
conhecimento que ndo esta, de imediato, codificado, vai operacionalizar a Criatividade Aberta.

Kogut e Zander (1996) propuseram que uma organizacao pode ser entendida como uma
comunidade social que é especializada por ter velocidade e eficiéncia quando o assunto é
criacdo e transferéncia de conhecimento. As organizag¢Oes detém de capacidades especificas
para criar e compartilhar conhecimento, essas capacidades derivam de uma série de fatores que
inclui a facilidade que as organizacgdes tém na criacdo e transferéncia de conhecimento tacito e
na detencéo de capital social (NONAKA; TAKEUCHI, 1995; KOGUT; ZANDER, 1996).

Inicialmente o termo “capital social” surgiu em estudos de comunidades, com a
proposicdo de que este capital emerge através de redes de relacionamentos, é desenvolvido ao
longo do tempo e fornece a base para confianga, cooperagdo e acdo coletiva nesses locais,
destacando-se pela importancia para a sobrevivéncia e funcionamento dos bairros nas cidades
(JACOBS, 1965 apud NAHAPIET; GHOSHAL, 1998). De maneira precoce, estudos indicaram
a importancia do capital social para o desenvolvimento do capital humano, porém,
posteriormente pesquisadores cada vez mais focaram a atencédo no papel do capital social como
uma influéncia para o desempenho econdémico das empresas, regides geograficas e nacoes
(NAHAPIET; GHOSHAL, 1998).

Em sua proposicdo central, a teoria do capital social defende que as redes de
relacionamentos constituem um recurso valioso e muito desse capital esta embutido em redes
de conhecimento e reconhecimento mutuos (NAHAPIET; GHOSHAL, 1998). Atraves dos

contatos ou conexdes que as redes trazem, recursos sdo disponibilizados. Granovetter (1973)
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fala que atraves de “lacos fracos” membros de uma rede podem obter acesso privilegiado a
informacdes e oportunidades. O capital social € a soma dos recursos reais e potenciais que estao
embutidos e disponiveis por meio de e derivados das redes de relacionamentos que um
individuo ou unidade social possuem (NAHAPIET; GHOSHAL, 1998). A partir dessas
relacBes sociais, da inser¢do de atores em diversas redes é possivel gerar e adquirir capital
social, ou seja, recursos, informacdo, conhecimentos ricos e valorosos ndo apenas no nivel
individual, como no nivel socioecondmico.

Institutos de pesquisa, fornecedores, consultores e até mesmo o0s concorrentes sdo
exemplos de atores que estdo integrados em distintas redes, posicionados como agentes
externos a organizacao, que podem atuar na criatividade aberta (MUZZI0O, 2019). Muzzio e
Paiva (2015), dizem que a capacidade criativa do individuo esta ligada a sistemas de
colaboracdo coletiva que contemplam o conhecimento. Essas necessitam de certo nivel de
abertura a pessoas com ideias diferenciadas, aliadas a um ambiente de compartilhamento, um
intercdmbio de ideias, controvérsias construtivas, desafios constantes no trabalho, além de
confianca e colaboracdo entre os membros das equipes (MUZZIO; PAIVA, 2015). Isso €

pertinente ao contexto da criatividade aberta proposto por Muzzio onde:

O processo da criatividade aberta é facilitado por condi¢cGes emergentes no mercado
gue favorecem a troca de dados, informagdes e insights, a destacar: Uma extensa rede
de colaboracdo baseada na comunicacdo remota, uma oferta crescente de ambientes
fisicos coletivos que comportam profissionais de diversos segmentos que possibilita
a ampliacdo de relagBes sociais e um comportamento de compartilhamento de bens,
servigos e informagdes (MUZZIO, 2019, p. 7).

Através da recombinacdo de ideias e artefatos ocorrem os insights criativos entre as
diferentes expertises, com esta condi¢do temos 0 pensamento divergente, um conceito basico
para a geracao de ideia. Neste estudo iremos analisar a influéncia do agente externo no processo
de geracdo de ideias por meio de compartilhamento de expertises e conhecimentos, através de

parcerias, para gerar inovagoes.

2.2 Inovacéo

Segundo Niosi et al. (1993), o conceito de inovacdo baseia-se na defini¢do classica de
Schumpeter através de sua obra The Theory of Economic Development, de 1934. O conceito
estaria ligado a nocdo de tecnologia, como um conhecimento técnico associado a producéo de

bens e servicos (CONCEICAOQ, 2000). No entanto, uma moderna definicdo de inovacdo, que
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ainda assim contemple os insights de Schumpeter, pode ser formulada como “...novos e
melhores produtos e processos, novas formas organizacionais, a aplicacdo da tecnologia
existente em novos campos, a descoberta de novos recursos e a abertura de novos mercados”
(NIOSI et al., 1993, p. 209).

Muitas vezes o conceito de inovagdo é confundido com o conceito de invencdo. A
invencao esta associada a criacdo, a descoberta, ao invento de algo que ainda ndo existe,
independentemente de sua viabilidade ou utilidade, enquanto na inovacao existe uma agregacéao
de valor a ideia que foi gerada, estando ligada a viabilidade, préatica, renovacdo e a mudanca
(REAL, 2015).

Em um contexto organizacional a inovacdo requer boas ideias, pois elas sdo o
combustivel inicial para a pratica inovativa. Inovacdo ndo se trata apenas de exceléncia
académica ou cientifica, um concurso de arte ou ainda de originalidade. A inovacdo no contexto
organizacional requer resultados que ndo precisam ser traduzidos apenas em novos produtos,
servigos ou a desenvolvimentos tecnoldgicos, que estdo normalmente ligados ao departamento
de P&D (Pesquisa e Desenvolvimento) de uma empresa. As organizacdes podem inovar em
varias dimens@es, nos processos, na maneira que se relaciona com os clientes, na agregacao de
servigos, no sistema de crédito, na forma de cobranca ou até na maneira como ela se relaciona
com a comunidade ao seu redor (BARROSO et al., 2007).

E se para as empresas a inovagdo vem com o objetivo de obter vantagem competitiva e
acréscimo no faturamento, no setor publico a geracdo de novas ideias tem a intencao,
principalmente, de melhoria da prestacdo de servicos a sociedade (BOMMERT, 2010). A
tematica da inovacdo deve ser discutida e incentivada também na administracdo publica, pois
ao redor do mundo os cidaddos apresentam expectativas em relacdo a qualidade e a eficiéncia
dos servigos prestados por essa esfera, mostrando que € necessario que haja agdes inovadoras
também por parte dos gestores publicos (JANSEN; BRAUNER, 2020).

Esta sessdo esta dividida em 2 subse¢fes. Sdo elas, 2.2.1 Inovacdo Fechada e Inovacéao
Aberta, que tratara esses dois conceitos, suas diferencgas e alcances e a sessdo 2.2.2 Inovagéo
Aberta como Pratica Colaborativa onde as organizagdes privadas e publicas compreendem a
colaboracdo como uma forma de garantir a vantagem competitiva, a consolidacdo no mercado
e a melhoria da prestacdo de servicos a sociedade através de resultados inovadores alcancados

com as trocas advindas da colaboracao.
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2.2.1 Inovacéo Fechada e Inovacéo Aberta

No modelo de inovacao fechada o controle sobre o sistema de inovacéo € essencial e 0
sucesso da inovacdo esta estreitamente traduzido como um novo produto, tecnologia ou
mercado para a empresa (ENGEROFF; BALESTRIN, 2008). A inovacdo fechada esta
essencialmente focada nas capacidades internas da organizagao, onde somente o setor de P&D
interno podera transcorrer as etapas da inovacdo (VAN DER MEER, 2007).

No atual contexto das organizacGes, as vantagens competitivas sdo decorrentes da
capacidade em deter o fluxo de informacdes, na flexibilidade e na multiplicidade de interacdes
interorganizacionais com seus respectivos stakeholders, por meio, da inovacao
(CHESBROUGH, 2003a; CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2008; PISANO;
VERGANTI, 2008; BUENO; BALESTRIN, 2012). Sendo assim, a inovacao € essencial para o
crescimento econdmico a longo prazo no ambiente global, bem como, para o desenvolvimento
econdmico das sociedades humanas, principalmente com as rapidas mudancas na tecnologia,
mercados e sociedades.

No que tange ao processo de inovacao, desde 0s pressupostos de Schumpeter (1997) até
hoje, esta associado ao aproveitamento de oportunidades, novas combinages, pela criacédo de
novas formas de organizacao ou pela exploragcdo de novos recursos e materiais, por meio do
conhecimento e da criatividade. Em um cenario globalizado com a presenca de solucGes
coletivas e comportamentos sociais colaborativos, as organizagdes encontram desafios na
realizacdo de trocas com o ambiente externo a partir de valores como trocas de conhecimento,
networking, diversidade e colaboracdo, pois a colaboracdo entre dominios diversos é
frequentemente fonte de desenvolvimento de conhecimentos e inovagdo (BRUNS, 2013).

Para Peng, Schroeder e Shah (2008) a esséncia da inovagdo encontra-se na busca de
novos conhecimentos para a descoberta de novas abordagens tecnoldgicas, de processos ou
produtos. Em termos de inovagéo tecnoldgica, nem sempre desenvolver a tecnologia é a melhor
opcao, principalmente para empresas iniciantes, ou empresas de médio e pequeno porte que
normalmente tem baixo recurso financeiro e um capital humano ainda em desenvolvimento.
Para entender a ideia de abertura na inovacdo é sabido que nenhuma organizagéo € capaz de
inovar se estiver em isolamento (DAHLANDER; GANN, 2010). Quando uma organizacao opta
pelo modelo aberto, ela pode aumentar de forma significativa sua competitividade e sua
capacidade de inovar (HENKEL; SCHOBERL; ALEXY, 2014). Frente a esse cenario, 0

processo da inovagdo tem sido cada vez mais associado a colaboragdo, bem como, uma
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abordagem relacional ndo hierarquizada, formal (por contrato) e/ou informal (baseado em
confianca), especificamente, a inovacao aberta.

O conceito de Inovacao Aberta (open innovation) foi proposto por Chesbrough (2003a)
como opcao aos modelos de inovagdo fechada (closed innovation) estabelecidos nas areas de
P&D empresariais. Dessa maneira, a inovacao aberta propde que uma organizacdo adote, de
forma descentralizada, praticas de pesquisa e desenvolvimento. Isso significa utilizar ideias
criadas tanto no ambiente interno quanto no externo da empresa, em vez de trabalhar com um
Unico departamento ou centro de P&D as organiza¢Ges compartilham seus recursos por meio
de redes ou parcerias (CHESBROUGH, 2003a). De forma resumida, Chesbrough (2003a),
mapeia 0 modelo de inovacgdo aberta como um sistema de apoio em que as organizacgdes fazem
a troca de conhecimentos, ferramentas, recursos e processos por meio de uma rede que inclui
atores internos e externos.

A inovacao aberta, a partir do processo colaborativo de troca de conhecimentos, pode
trazer beneficios tanto para organizacfes privadas, quanto pablicas. A inovacdo é uma busca
frequente em diversos setores. A abertura para trabalhar a partir de um processo colaborativo
para além dos limites organizacionais, acessando conhecimentos externos, & um fenémeno
recente no mercado e principalmente na esfera pablica brasileira.

No Quadro 1 encontram-se as principais definicdes do termo Inovacdo Aberta que
levam em consideracdo os fluxos externo e interno de informacdes e conhecimentos entre a

organizacéo e seu ambiente:

Quadro 1 — Definicfes da Inovacéo Aberta

(continua)
Estudo (ano) Definicdo de Inovacéo Aberta
Chesbrough “Inovacao aberta € o uso de fluxos internos e externos de conhecimento intencionais para
(2006, p.1) acelerar a inovagdo interna e expandir os mercados para uso externo da inovagdo,

respectivamente. Este paradigma pressupde que as empresas podem e devem usar ideias
externas, bem como ideias internas e caminhos internos e externos para o mercado, a medida
que buscam o avango de sua tecnologia”.

Gassman e | “Inovagdo aberta significa que a empresa precisa abrir suas fronteiras sélidas para permitir
Enkel (2004, | que o conhecimento valioso flua do lado de fora para criar oportunidades para processos
p.2) cooperativos de inovagdo com parceiros, clientes e/ou fornecedores. Também inclui a

exploragdo de ideias e propriedade intelectual para trazé-los ao mercado mais rapidamente
do que os concorrentes. ”

Dittrich e | “O sistema ¢ chamado de aberto porque os limites do funil de desenvolvimento de produto

Duysters (2007, | sdo permeaveis. Algumas ideias de projetos de inovacdo sdo iniciadas por outras partes antes

p.512) de entrar no funil interno; outros projetos saem do funil e sdo desenvolvidos por outras
partes. ”

Perkmann e | “Isso significa que a inovagdo pode ser considerada como resultante de redes

Walsh (2007, | interorganizacionais distribuidas, e ndo de empresas individuais”.
p.259)
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West e | “Definimos inovagao aberta como encorajar ¢ explorar sistematicamente uma ampla gama
Gallagher de fontes internas e externas para oportunidades de inovagdo, integrando conscientemente
(2006, p. 320) essa exploracdo com capacidades e recursos da empresa e, em geral, explorando essas
oportunidades através de multiplos canais”.

Terwiesch e Xu | “Existe um nimero crescente de processos de inovagdo que dependem do mundo exterior
(2008, p.1529) para criar oportunidades e, entdo, selecionar a melhor dentre essas alternativas para um
maior desenvolvimento. Esta abordagem ¢ muitas vezes referida como inovagdo aberta”.

Fonte: Saebi e Fossi (2015, p. 205, traduc¢do da autora).

Neste sentido, a pratica da inovagdo aberta est4 tanto na capacidade inventiva (agdes
internas) como absortiva (absorcdo de conhecimento extra firma) das empresas
(LICHTENTHALER, 2011), ou seja, possui como foco incorporar, compartilhar e demandar
ideias e projetos de inovacdo com outras empresas, agentes autbnomos, startups, entidades
publicas, universidades e centros de pesquisa. Ela permite interacGes, troca de conhecimentos
e experiéncias entre os atores envolvidos. Pela 6tica das empresas, a absor¢do de processos
inovativos externos reduz custos em P&D, com abreviacdo do processo de investigacdo de
novas tecnologias, produtos e mercados (CHESBROUGH; SCHWARTZ, 2007).

J& os esforcos direcionados a inovacao aberta no setor publico, em sua maioria, visam
gerar novas ideias para revolver questdes da gestéo e operacionalizagdo de processos e servicos
publicos (MERGEL; DESOUZA, 2013). As organizacfes podem aproveitar ideias externas
para alavancar seus resultados e lancar suas ideias para o0 ambiente externo (CHESBROUGH,
2003a), pois muitas outras possibilidades podem existir fora dos limites tecnoldgicos,
financeiros e de recursos humanos da instituicdo (HILGERS; IHL, 2010).

O conceito de inovacao aberta se diferencia em suas praticas que ndao se mantém restritas
as fronteiras das organizacGes. O desafio atual ndo depende apenas da geracdo local de
inovacdes de produtos e processos, mas envolve a capacidade de gerar colaborativamente
solucdes inovadoras e novos modelos de negocio em escala global (CHESBROUGH,;
VANHAVERBEKE; WEST, 2008).

Durante anos 0 modelo de inovacdo fechada garantiu as empresas o melhor e maior
numero de ideias que permitiam que elas chegassem ao mercado primeiro (CHESBROUGH,
2003a) obtendo-se também a maior parte dos lucros pelo controle agressivo da propriedade
intelectual impedindo que os concorrentes a explorassem.

Em direcdo ao século XXI o modelo de inovacdo fechada foi se desgastando. Com o
avanco das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs), o aumento da mobilidade dos
trabalhadores e o crescente nimero de trabalhadores do conhecimento ficou mais dificil o
controle de conhecimentos e ideias (ENGEROFF; BALESTRIN, 2008). Outro fator que

contribuiu para a mudanga no cenério foi a disponibilidade de capital privado que ajudou novas
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empresas e novos modelos de negdcios, como startups, a financiar ideias e projetos que fogem
dos laboratorios dessas organizacdes (CHESBROUGH, 2004).

Nas organizacOes publicas as praticas baseadas em culturas burocréaticas e atuacdes
fechadas, que se restringem aos ambientes internos, necessitam ser modificadas para que sejam
promovidas interacfes entre individuos de dentro e de fora dessas instituicbes (JANSEN;
BRAUNER, 2020) e ndo apenas com os cidadaos, essas interacdes podem acontecem com
universidades, startups, empresas ja estabelecidas, ONGs (Organiza¢Ges Ndo Governamentais)
e outras institui¢cBes publicas.

Alguns aspectos diferenciam a inovacdo fechada da inovagdo aberta. No Quadro 2 é
possivel visualizar de forma sintetizada os principais aspectos da inovacdo fechada e da

inovacdo aberta.

Quadro 2 — Contrastando principios da Inovacdo Fechada e da Inovacdo Aberta

Contrastando principios da Inovagéo Fechada e da Inovagédo Aberta

Inovacdo Fechada

Inovacgéo Aberta

As pessoas inteligentes em nosso campo trabalham
para nos.

Nem todas as pessoas inteligentes trabalham para nds.
NO6s precisamos trabalhar com pessoas inteligentes
dentro e fora de nossa empresa.

Para lucrar sobre a P&D, devemos descobri-la,
desenvolvé-la e comercializa-la.

P&D externo pode criar significativo valor; P&D
interno é necessario para captar uma porgdo desse
valor.

Se nés descobrimos, nds colocamos primeiro no
mercado.

NG6s ndo temos que originar a pesquisa para lucrar
sobre ela.

A empresa que é a primeira a colocar a inovagdo no
mercado ird vencer.

Construir um modelo de negdcios melhor é melhor do
que ser a primeira a colocar a inovacdo no mercado.

Se nos criarmos as melhores ideias do setor, nds
Venceremos.

Se no6s fizermos o melhor com ideias externas e
internas, nds venceremos.

Nos devemos controlar nosso processo de inovagao,
assim nossos competidores ndo lucrardo sobre nossas
ideias.

NOs deveriamos ganhar sobre o uso de nossos projetos
de inovacdo, e nds deveriamos comprar outras ideias
para alavancar nosso préprio modelo empresarial.

Fonte: Chesbrough (20034, p. 38, traducéo da autora).

Para as empresas a inovacao aberta pode proporcionar novos modelos de negdcios e/ou
outras formas de criacdo de valor para a firma (CHESBROUGH, 2007). O P&D externo pode
criar valor significativo e 0 P&D interno pode reivindicar uma porcdo desse valor. Ndo é
necessario que a propria firma crie a pesquisa para lucrar com ela, a constru¢do de um modelo
de negdcio pode ser melhor do que chegar primeiro ao mercado.

Ja para a esfera publica esta demanda é um desafio se tratando de escala, tempo e custo
dos processos tradicionais das organizacfes, sem falar que, para o governo, o investimento em

inovagdes para solucionar demandas da instituicdo e sociais pode se mostrar inviavel
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financeiramente (JANSEN; BRAUNER, 2020). E neste sentido que cada vez mais as
organizagOes publicas buscam adotar acBGes de inovacao aberta, para que o cidaddo possa se
posicionar como um agente propositor de solugdes para os problemas publicos (BOMMERT,
2010; MERGEL; DESOUZA 2013).

Apesar de serem estratégias semelhantes, a inovagao aberta praticada por empresas tem
como por objetivo, em sua maioria das vezes, a vantagem competitiva e 0 aumento do
faturamento. Enquanto as organizacdes do setor publico, quando exploram este método,
buscam melhorar a prestacdo de servicos ao cidaddo e melhorar a sua eficiéncia financeira
(FERREIRA; FARIAS, 2019).

Portanto, a inovacdo aberta pode ser considerada uma estratégia utilizada pelas
organizacgOes para equilibrar as forcas de criacdo de valor que podem ser encontradas nos atores
criativos, nas comunidades de inovacdo e nas iniciativas colaborativas (CHESBROUGH,;
APPLEYARD, 2007). No subitem a seguir sera explorado o entendimento da inovacao aberta

como uma pratica colaborativa.

2.2.2 Inovacao Aberta como Pratica Colaborativa

As préaticas de inovacdo aberta seguem uma tendéncia geral dos formatos de
organizagOes inovadoras, de agOes organizacionais baseadas em novos contextos sociais e
econdmicos e de estratégias de gestdo ancoradas em novos meios de cria¢do do conhecimento
através de trocas advindas da colaboracdo. Um aspecto importante para conceder as praticas de
inovacao aberta é o fornecimento de conhecimento que acontece a partir da colaboracdo ou
interacdo entre atores para desenvolver uma inovagdo (SCOZZI; BELLANTUONO;
PONTRANDOLFO, 2017).

Davis e Eisenhardt (2011), apontam trés mecanismos que estdo implicitos ao sucesso da
inovacao por meio da colaboracdo que séo: a ativacdo de capacidades relevantes, ou seja, a
colaboragéo entre parceiros mutuamente interdependentes por capacidades complementares;
uma trajetdria ampla e profunda na busca pela inovagdo, onde a profundidade se refere ao
estimulo em encontrar uma combinacdo de colaboracdo til, enquanto as trajetdrias amplas
estimulam inovagdo ao acessarem o que pode ser considerado novidade; e a mobilizacdo de
participantes que tenham certo grau de diversidade.

A diversidade € um fator de grande importancia quando se trata de praticas colaborativas
de inovacdo, pois ela expde os individuos a conhecimentos e modos de pesar diferentes, que

vieram de expertises, formacdes e experiéncias profissionais distintas e diversas. Ollila e
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Ystrém (2016) apontam a diversidade como fonte de criatividade e a existéncia de redes como
um fator preponderante para que as praticas de inovacdo aberta acontecam.

Ao interagir com o seu ambiente interno e externo através das redes para acessar outros
atores e recursos necessarios as suas atividades, as organiza¢Ges procuram maximizar suas
vantagens (CASTRO; BULGACOV; HOFFMAN, 2011; PRIMO; DUBOIS, 2012). Nesse
contexto, construir e gerenciar redes de relacionamento para aproximar os seus stakeholders
(clientes, fornecedores, universidades, concorrentes e outras instituicdes), é essencial para a
inovacao aberta (CHESBROUGH; SCHWARTZ, 2007; BUENO; BALESTRIN, 2012), haja
vista que a criacdo de valor permeia o relacionamento que se cria no ambiente interno e externo.

E importante evidenciar também o papel do compartilhamento. Valores e praticas
compartilhadas, o entendimento compartilhado, e os sistemas compartilhados sdo elementos
importantes para o sucesso na realizacdo dessas atividades (TODTLING; PRUD'HOMME;
VAN REINE; DORHOFER, 2011). Isso corrobora com a ideia de que a inovagdo aberta é
possivel devido a existéncia de redes pelas quais as informac@es e 0s conhecimentos circulam
entre as organizacGes e demais atores envolvidos, sejam eles outras empresas, agentes
autdbnomos, startups, entidades publicas, universidades e centros de pesquisa.

Desta forma, é importante compreender a configuracdo dessas redes e como elas podem
influenciar em resultados positivos para geracdo de ideias e para a inovagao. Exploraremos essa

tematica no tépico seguinte.

2.3 Redes

A literatura sobre as redes sociais abrange diversas areas do conhecimento como
antropologia, sociologia e filosofia (MISAGHI; GULINI, 2012). Casnatic et al. (2012)
defendem que as redes sociais sdo formadas por um conjunto de atores que podem ser pessoas,
empresas, ou entidades que estdo relacionados através de suas conexdes, sejam elas motivadas
por cooperacdo, afinidades profissionais, objetivos em comum, entre outros. Uma rede social
é, portanto, um conjunto de atores vinculados entre si e as caracteristicas dessas ligacdes podem
ser usadas para interpretar o comportamento social das pessoas envolvidas (TICHY;
TUSHMAN; FOMBRUN, 1979).

De acordo com Powell e Smith-Doerr (1994) ha duas abordagens de redes nos estudos
organizacionais, onde a primeira enxerga as redes como uma légica de organizacéo e a segunda

utiliza as redes como base analitica para estudar as relagfes sociais seja no ambiente interno ou
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externo das organizacdes. Na abordagem analitica, “os atores ocupam posic¢des estruturais em
relacdo a outros atores (fornecedores, competidores, governos) e estabelecem canais e relagdes
(linkages), pelos quais fluem bens, servigos, recursos ¢ informagoes” (SACOMANO; TRUZZI,
2009, p. 598).

As organizacGes atuam em ambientes estruturados por vinculos estabelecidos com
outras empresas, fornecedores, clientes, instituicdes governamentais, concorrentes etc. e estdo
estrutural e relacionalmente submersas em redes (SACOMANO; TRUZZI, 2009). De acordo
com Sacomano e Truzzi (2009) a analise das redes inclui dois niveis diferentes de observacéo,
um € estrutural e enfatiza a posi¢do estrutural do ator na totalidade da rede e como isso afeta
seu comportamento e o relacional que enfatiza a dependéncia do comportamento dos atores por
meio de estruturas matuas (GRANOVETTER, 2007). Este estudo ira apresentar as duas
analises.

A rede é composta por varias propriedades estruturais: nd, vinculo, ponte, posicao,
centralidade, densidade, distancia, buraco estrutural e lacos (fortes e fracos) (FREEMAN, 1978;
SILVA, et al., 2006) porém, serdo apresentadas aqui apenas as que sao relevantes para a
realizacdo deste estudo: os nés ou atores, 0s vinculos ou ligacdes, a posi¢édo do ator, que pode
ser de centralidade, a densidade da rede e a abertura.

Os atores ou nos, que sao normalmente representados por circulos nas imagens, sdo as
pessoas, grupos, organizacdes ou entidades que se encontram na rede movidas por um objetivo
comum (FIALHO, 2014). Os vinculos ou liga¢es sdo representados por linhas, e estabelecem
uma relacdo entre dois ou mais atores (FIALHO, 2014). A posicao define a localizagdo dos
atores na estrutura da rede e é compreendida pelo conjunto de relacGes que sdo estabelecidas
com outros atores (SACOMANO; TRUZZI, 2004).

Alguns atores podem assumir uma posi¢do de centralidade em uma rede, quando
ocupam uma posicao chave em relagdo a outros atores. Quando um ator esta préximo de muitos
atores ele pode receber uma quantidade maior de informagdes, assumindo uma posi¢do
privilegiada que pode abrir uma perspectiva de muitos fluxos de informacdo com contatos
diretos e indiretos, pode se tornar um intermediador das informacdes na rede e também pode
fazer uma conexdo entre atores que estdo distantes (TOMAEL, 2007). A centralidade, em
resumo, é a posicao de um ator em relacdo aos outros, onde a medida € a quantidade de ligacdes
que se colocam entre 0s atores.

A densidade da rede é entendida pela extensdo da interconexao entre os atores da rede,
ou seja, quanto maior for a interconexdo entre os atores mais densa sera a rede (GNYAWALI

e MADHAVAN, 2001). Por fim, a abertura estrutural € o espa¢o ou auséncia de relacdo entre
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atores em uma rede (EMIRBAYER; GOODWIN,1994). E quando um ator se comunica com

outro ator que pertence a uma outra rede que ndo tem ligagdo com a rede a qual ele pertence.

Neste caso, é consideravel a quantidade de novidade, ja que temos informacdes vindas de outros
ambientes quando é acrescentado um elo de fora (MARTELETO, 2001).

Figura 3 - Representacdo de algumas das propriedades estruturais da rede: nés, ligacoes,
posicdo do ator, densidade e abertura
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A figura 3 ilustra as redes de duas empresas ficticias, a Empresa Verde e a Empresa

Azul. Os nos, ou atores sdo representados pelos circulos (identificados por letras na Empresa

Verde e numeros na Empresa Azul), as ligacOes sao representadas pelas linhas que ligam os
atores. Percebe-se que na Empresa Verde existe uma rede mais densa, onde todos 0s nos estao

interconectados, todos os atores se comunicam uns com 0s outros. J& na Empresa Azul temos a
representacdo de um ator central, o ator 2 que, em relagdo a posic¢éo dos outros, € o Unico ator
gue se comunica com todos os atores da rede. A linha entre a empresa verde e azul representa

uma abertura entre essas redes gue se conectaram.

A anélise das redes sociais permite investigar processos ndo pelo angulo individual, mas

pelas ligagOes entre os atores resultando das relagdes interpessoais (GOMIDE; SCHUTZ,
2015). Ela tem sido utilizada também para examinar processos decisérios e sua transformacéo
estrutural para compreender dindmicas de interacdo inerentes a vida em sociedade
(CARRINGTON; SCOTT, 2011; HOLLSTEIN, 2011). Uma rede ndo resulta apenas do
somatorio de relagGes, mas da propagacao das escolhas, orientagdes, opinides, comportamentos

e mediacBes do e entre os atores (FORSE; LANGLOIS, 1997). Essa propagacao esta sujeita ao
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interesse dos atores, aos tipos de lacos existentes entre eles e ao tempo disponivel para
consolidar essas inter-relacbes (GRANOVETTER, 1973).

Naturalmente as relacdes se estabelecem criando lacos (GRANOVETTER, 1973). Estes
se constituem a interagdo mais importante, pois configuram a rede e a dindmica de novas
interagcOes ou as interacdes rompidas (GOMIDE; SCHUTZ, 2015). Esses rearranjos na estrutura
levam a modificacbes que podem influenciar o circuito de informacdes na rede,
comprometendo ou favorecendo os resultados e sua utilizacdo. Por isso é pertinente realizar a
analise relacional quando busca-se entender como a relacdo entre atores de uma rede afeta
determinado fendmeno.

O contexto organizacional é conceituado como uma rede de relacdes sociais pela
pesquisa em rede, os funcionarios da organizagdo sdo como nos, ligados entre si por lacos que
estabelecem relacdes (BORGATTI; FOSTER, 2003; BRASS, GALASKIEWICZ, GREVE;
TSAI, 2004; BORGATTI; HALGIN, 2011). Neste cenario a criatividade ndo é produto de a¢des
isoladas, mas do acesso ao conhecimento Util e esse acesso pode ser influenciado e facilitado
ou ndo pela rede na qual o ator esta incorporado (SODA; STEA; PEDERSEN, 2019).

Cada vez mais as redes sociais tém sido utilizadas como lente para entender o efeito do
contexto social na criatividade (BRASS, 1995; PERRY-SMITH; SHALLEY, 2003; SOSA,
2011). Os relacionamentos interorganizacionais sdo estudados had algumas décadas,
principalmente na Europa e nos Estados Unidos (CASTRO; BULGACOV; HOFFMAN, 2011,
BUENO; BALESTRIN, 2012), a partir de redes de cooperagéo horizontal, elas integram grupos
de empreendimentos que atuam solidariamente para alcancar objetivos coletivos e rede de
inovacdo (CASTRO; BULGACOV; HOFFMAN, 2011; PRIMO; DUBOIS, 2012).

Neste estudo a discussdo sobre as redes sociais seré relacionada a Criatividade Aberta,
neste caso, as organizacOes carecem interagir com o seu ambiente interno e externo para acessar
0S recursos necessarios as suas atividades, nas quais as organizagdes procuram maximizar suas
vantagens (CASTRO; BULGACOV; HOFFMAN, 2011; PRIMO; DUBOIS, 2012). Ademais,
elas podem compensar os pontos fracos no desenvolvimento de estratégias organizacionais que
antes seriam tracadas individualmente (PRIMO; DUBOIS, 2012). As empresas precisam
melhorar continuamente suas capacidades para identificar necessidades do mercado, da
sociedade, reunir parceiros e/ou stakeholders buscando construir solu¢bes para responder a
essas oportunidades e necessidades (CHESBROUGH; SCHWARTZ, 2007; PISANO;
VERGANTI, 2008; BUENO; BALESTRIN, 2012).

O modelo de inovacéo aberta utiliza o formato de atividade por meio da contribuicao de

diversos atores, ampliando, assim, o alcance de outras redes (HOWE, 2006). De acordo com
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Hilgers e Ihl (2010), a utilizacdo de processos colaborativos de inovacao pode levar a resultados
positivos nas instituicbes pudblicas como o fortalecimento das redes de conexdes e dos lacos
entre os cidaddos e o governo. Essa estratégia de abertura da rede tem como proposito
aproximar e aumentar o envolvimento de outros atores, como startups, instituicdes de ensino e
pesquisa e empresas, em demandas relacionadas & administragdo publica (MERGEL,;
DESOUZA, 2013).

A andlise das redes sociais é considerada um importante instrumento para estudar 0s
relacionamentos que fomentam o compartilhamento de informacao, conhecimento e permite a
identificacdo de atores na rede para a geracdo de parcerias e criagdo de ligagcdes importantes e
estratégicas (CROSS et al., 2007). Este estudo utilizard a analise das redes sociais com o
objetivo de identificar quais os atores compdem a rede em investigacdo, quais as ligacdes
existentes entre esses atores, Como esses atores se conectaram e o principal, como eles agem na

construcdo de novas ideias para gerar inovagao.

2.3.1 Lacgos Fortes e Fracos

Cada vez mais as redes sociais tém sido utilizadas como lente para entender o efeito do
contexto social na criatividade (BRASS, 1995; PERRY-SMITH; SHALLEY, 2003; SOSA,
2011). A abertura de uma rede é utilizada de forma estratégica para otimizar relacdes e
maximizar contatos, além de abrir caminho para novas informacg@es vindas de outros ambientes
(MARTELETO, 2001).

As redes abertas permitem o contato entre agentes desconectados e desconhecidos
(BURT, 1992) o que pode dar acesso a uma ampla gama de conhecimento que é um importante
impulsionador da geracéo de ideias criativas (AMABILE, 1996b; BURT, 2004). A abertura da
rede, de alguma forma, valoriza os lacos fracos (GRANOVETTER, 1973; MARTELETO,
2001).

Nos anos de 1970 estudos foram feitos para analisar o processo de obtencédo de emprego
destacando a importancia das relagdes sociais e das redes sociais no mercado de trabalho como
alternativa aos meios formais de recrutamento, ficando comprovado o uso de ligacfes pessoais
para a obtencdo de empregos (PEIXOTO; EGREJA, 2012). Dentro desta discussdo, em 1973
Mark Granovetter publica seu artigo seminal The strength of weak ties, demonstrando que as
redes sociais assumem um papel importante para o ajustamento entre oferta e procura de

emprego e que a informacé&o circula melhor entre os lagos fracos, compostos por amigos néo
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intimos e conhecidos (GRANOVETTER, 1973). Para Granovetter, redes muito densas
compostas apenas por lacos fortes, formadas por amigos intimos e familiares, leva a um
fechamento que néo favorece a propagacdo de informacdes diversas (atores concentrados em
uma unica rede podem acabar obtendo informagGes redundantes).

Dez anos depois Granovetter (1983), publicou outro artigo revisitando sua teoria com a
ideia fundamental de que ambos os lagos fracos e fortes sdo importantes, porém desempenham
papeis diferentes nas redes de relacGes entre atores e entre sistemas sociais complexos.
Pesquisas sugerem que os lagos fracos de uma rede estimulam comportamentos criativos e
inovadores através da facilitacdo do acesso ao conhecimento de outras pessoas (AHUJA, 2000;
BAUM, CALABRESE E SILVERMAN, 2000; STUART, 2000; HAGEDOORN, 2002;
BORGATTI E HALGIN, 2011). Porém caracteristicas pertencentes aos lacos fortes como
confianca, colaboracdo e propenséo ao risco sdo componentes cruciais para a criatividade. Uma
rede deve conter uma variedade suficiente de conhecimentos derivados, mas também
caracteristicas importantes para a tomada de decisdo (SODA; STEA; PEDERSEN, 2019).

Permitir o compartilhamento de conhecimento entre atores diversos é altamente util para
produzir conhecimento relevante e ndo redundante (SODA; STEA; PEDERSEN, 2019).
Estudos comprovaram que quando se tem acesso a conhecimentos relevantes ao dominio é
maior a probabilidade de gerar solu¢bes (SIMONTON, 1984; PERRY-SMITH, 2006).
Granovetter (1983) observa que os “lagos fracos” sdo fundamentais para a disseminacdo da
inovacao, pois as redes sdo constituidas de atores que contém experiéncias e formacoes diversas
(KAUFMAN, 2012).

Comumente atores conectados apenas por “lagos fortes” participam de um mesmo
circulo social, enquanto os que também compartilham relagdes de “lagos fracos™ se conectam
com grupos diversos e assumem uma posic¢do fundamental, criando uma abertura entre as “ilhas
isoladas” dos clusters, assumindo a forma de rede social (GRANOVETTER, 1983). Nesse
sentido, se os sistemas sociais forem estruturados apenas em “lagos fortes” e existirem poucas
relagdes de “lagos fracos” vao existir menos inovagdes (KAUFMAN, 2012).

Em relacdes de “lacos fracos”, € mais propenso que conhecidos, em compara¢do com
amigos préximos, se movam em circulos diferentes dos seus. Quanto mais préximos os atores
sdo, maiores as chances de os contatos coincidirem, de maneira que a informacdao a qual se tem
acesso € a mesma que o outro ator também tem (GRANOVETTER, 1983). Lacos fracos sdo
fundamentais para a disseminacdo da inovagdo na rede, pois a quantidade de informacoes,
experiéncias e formacoes diversas contidas nesses atores sdo premissas necessarias para ampliar
o potencial criativo (GRANOVETTER, 1983, AMABILE, 1997, KAUFMAN, 2012).
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Abaixo a figura 4 ilustra como os lagos fracos se apresentam entre os sistemas sociais e

fazem o papel de conexdo entre eles:

Figura 4 — Lacos Fracos e Lacos Fortes (Granovetter)
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Fonte: Adaptado de Granovetter (1973, p. 1365).

Atores com poucos “lacos fracos” acabam sendo privados de informagdes de partes mais
distantes de seu proprio circulo social, e como consequéncia, terdo seus conhecimentos e
informacdes limitados ao originados pelos seus amigos intimos (GRANOVETTER, 1983). Os
“lagos fracos” sdo importantes para que a populagdo ndo permaneca isolada em suas redes e
isso é vital para a integrac&o dos atores na sociedade (GRANOVETTER, 1983). Com a caréncia
de “lagos fracos” os sistemas sociais serdo fragmentados e incoerentes, além de que novas ideias
vao se espalhar de forma lenta, 0 mesmo acontece nos estudos cientificos (KAUFMAN, 2012).

Quando opinibes e comportamentos tendem a ser mais heterogéneos entre 0s grupos, 0s
atores conectados sdo mais familiarizados com maneiras alternativas de pensar (BURT, 2004),
e atraves da recombinacéo de ideias e artefatos ocorrem os insights criativos entre as diferentes
expertises, com esta condi¢do temos 0 pensamento divergente, um conceito basico para a
geracao de ideia. No entanto, para que haja um consenso e se adotem as ideias ou inovacdes
propostas € necessario que haja sentimentos de identificacao e confianga entre os atores da rede,
que ¢ o papel dos “lacos fortes” (GRANOVETTER, 1983).

Pondo este raciocinio no contexto organizacional, podemos afirmar que possuir muitos
“lacos fortes” e poucos “lacos fracos” acarreta num conjunto limitado de parceiros e isso pode
levar a um isolamento que trara informac6es redundantes e consequentemente, limitacdes para

solucionar problemas, pois a organizacdo recebera menos informaces e pode estabelecer uma
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relacdo de dependéncia de recursos com 0s parceiros com 0s quais possui “lagos fortes”
(GULATI; DIALDIN; WANG, 2002). Através das relagdes de “lacos fracos” os atores sdo
expostos a inovacgdo, mas para que haja aceitacao dessas sugestdes € preciso o aval das relagdes
de “lagos fortes” (KAUFMAN, 2012). Os “lagos fracos” se apresentam como redes eficientes
no transporte de informacgdo, mas os “lagos fortes” sdo mais eficientes para provocar uma
decisdo na rede.

A rede aparece como um fator impulsionador da criatividade, pois é capaz de criar links
e contatos, onde varios atores com expertises diversas irdo se complementar tendendo a
resultados criativos ampliados (AMABILE, 1996a), ou seja, fora do comum. Essas redes
compostas por agentes externos se mostram propicias ao processo de criatividade aberta
(MUZZI0, 2019).
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3 Procedimentos Metodologicos

Nesta secdo serdo descritos os procedimentos metodoldgicos que foram utilizados para
a execucdo do estudo, desde sua caracterizacdo aos seus critérios de validade e confiabilidade.
O presente estudo elegeu a pesquisa qualitativa, a qual pode ser entendida como um conjunto
de atividades interpretativas amplamente utilizadas na compreensdo de dados cientificos
relacionados as ciéncias sociais € humanas (DENZIN; LINCOLN, 2006).

O estudo seguiu uma epistemologia construtivista e teve como paradigma de pesquisa a
abordagem interpretativista, a qual guiou os procedimentos para coleta e analise dos dados.
Dessa maneira, se fez importante elucidar as escolhas metodoldgicas da pesquisadora, que
foram delimitadas pelo problema de pesquisa.

Esta secdo esta dividida em quatro partes, a primeira, 3.1 Caracterizacdo da Pesquisa
vai discorrer brevemente sua orientacdo paradigmaética, o tipo de argumentacdo logica, a
abordagem de pesquisa, 0 método de procedimento de pesquisa e 0 objetivo da pesquisa. A
segunda parte, 3.2 O Ldcus da Pesquisa juntamente com seus subtopicos 3.2.1 O Laboratorio
de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios do MPPE (MPLabs — MPPE) e 3.2.2 Contexto de
analise apresentando o cenario de investigacdo que foram as chamadas de inovacdo aberta do
MPLabs - MPPE. A terceira parte, 3.3 Instrumentos de Coleta de Evidéncias, e a ultima parte,

3.4 Procedimento de Analise de Evidéncias.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

A pesquisa é um procedimento intelectual voltado a busca de respostas e a solugédo de
problemas para questfes que sdo propostas pelo pesquisador, estas podem ser de natureza basica
ou aplicada (ZANANDREA et al., 2017). As pesquisas de natureza basica tem como objetivo
gerar novos conhecimentos Uteis para 0 avanco da ciéncia sem previsdo de aplicagdo préatica
(LAKATOS; MARCONI, 2003), ja as pesquisas de natureza aplicada objetivam gerar
conhecimento para aplicacao pratica que sera voltada a solucéo de problemas especificos (GIL,
2010). Este estudo se caracteriza como sendo de natureza aplicada, pois objetiva compreender
como ocorre 0 processo de geragdo de ideias através do fenémeno da criatividade aberta e seus
resultados poderdo oferecer ferramentas para ampliar o potencial criativo, um fator
determinante no processo de desenvolvimento de inovagcbes que podera ser aplicado em

organizag0es tanto do setor privado como no setor publico.
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Em relacdo a caracterizagdo da pesquisa, o estudo foi realizado a partir de uma pesquisa
empirica no locus de investigacdo Laboratorio de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios do
Ministério Pablico de Pernambuco (MPLabs - MPPE) localizado na cidade do Recife. A
escolha do lécus de investigacdo se deu pelo MPPE j& ter realizado chamadas de inovagéo
aberta e, na interpretacdo dos dirigentes do 6rgdo, ter colhido bons frutos, o que evidencia que
seus dirigentes interpretaram a acdo como positiva. Outro fator para a escolha do l6cus é que o
MPPE se trata de um 6rgdo publico importante do contexto juridico estadual com ampla
representatividade social.

Esse estudo teve como intuito compreender o processo de geracao de ideias através do
fendmeno da criatividade aberta em uma dindmica de atividade em rede e analisar a criatividade
em seu nivel colaborativo (suportado pelas relagcdes sociais). Em seguida um quadro sera

apresentado com o objetivo de sintetizar a caracterizagdo da pesquisa.

Quadro 3 — Caracterizacdo da Pesquisa

CRITERIO ESCOLHA
Paradigma de Pesquisa (SACCOL, 2009) Interpretativista
Tipo de argumentacéo l6gica (LEAO; MELLO; Indutivo
VIEIRA, 2009)
Abordagem da pesquisa (FLICK, 2013) Qualitativa
Método de procedimento de pesquisa (CRESWELL, Estudo de caso Unico
2010)
Obijetivo da pesquisa (GIL, 2010) Exploratdria e Descritiva

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O estudo seguiu uma epistemologia construtivista, onde a verdade e significados
existem a partir da interacdo dos sujeitos com o mundo, e sdo socialmente construidos
(SACCOL, 2009). O estudo tem como paradigma de pesquisa a abordagem interpretativista, a
qual guiou os procedimentos para coleta e analise dos dados, bem como as induges e
conclusoes que foram alcangadas. O interpretativismo tem como caracteristica a desconstrucao
das “verdades absolutas”, inclinando-se sobre a fundamentacdo da subjetividade a partir de
simbolos, que envolvem o sujeito de maneira historica e sociocultural (WILLIAMS, 2012).

Este paradigma preconiza que o ser humano néo € passivo, mas que interpreta 0 mundo
em que vive continuamente (MOREIRA, 2002). O interpretativismo demanda do pesquisador
uma descricdo interpretativa dos fenémenos (ROCHA-PINTO; DE FREITAS;
MAISONNAVE, 2008). Em termos praticos, as questdes de pesquisa se tornam amplas e gerais,
onde os participantes podem construir o significado de uma situacgao, que pode ser forjado em
discussdes ou interagdes com outras pessoas (CRESWELL, 2014).
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Quanto mais o questionamento for de final aberto, melhor, pois o pesquisador ouve de
maneira atenta ao que as pessoas dizem ou fazem no seu contexto de vida e assim, 0s
pesquisadores frequentemente abordam o0s processos de interacdo entre os individuos
(CRESWELL, 2014). Este paradigma é ideal para este estudo ja que ele se propGe a identificar
e descrever as atividades e acOes entre atores para gerar ideias de forma aberta. Como esses
atores dialogaram, como interagiram, como trocaram ideias, como Se organizaram, como
discutiram, a forma como isso aconteceu, o ambiente, como tudo isso pdde afetar no processo
de geracdo de ideias de forma aberta (criatividade aberta).

Em relacdo ao tipo de argumentacdo optou-se pela indugédo, pois essa abordagem
permitiu que a pesquisadora fizesse descobertas de novos fendmenos ao longo da pesquisa,
podendo enriquecer a teoria vigente (LEAO; MELLO, VIEIRA, 2009).

O presente estudo tem carater qualitativo, por se tratar de uma analise de interpretacao,
no qual o investigador é parte integrante e envolvida com o fendmeno de estudo em questdo
(CRESWELL, 2010; BAUER; GASKELL, 2017). O termo “pesquisa qualitativa” compreende
um conjunto diverso de técnicas interpretativas que visam a descrever e a decodificar os
componentes de um sistema de significados complexos e tem por objetivo traduzir e expressar
0 sentido dos fendmenos do mundo social, buscando diminuir a distancia entre teoria e dados
(NEVES, 1996). Sampieri, Collado e Lucio (2006), complementam essas ideias falando que
esse tipo de pesquisa, utiliza a coleta de dados sem medicdo numérica para desvendar ou
aprimorar questdes de pesquisa. Neste estudo foram analisadas as relacdes entre os atores para
promover a criatividade aberta, visando o significado subjetivo das questfes a partir das
perspectivas dos participantes, coletando dados de maneira mais aberta e analisando de forma
interpretativa, com o objetivo de explorar e expandir o &mbito tedrico e pratico (FLICK, 2009).

Quanto aos procedimentos técnicos, este estudo foi realizado atraves do método de
estudo de caso. O estudo de caso é caracterizado por um estudo profundo e exaustivo de um ou
de poucos objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado (GIL, 2010).
E realizado um aprofundamento de um ou poucos objetos onde se exploram situagdes da vida
real, além disso a pesquisa procura descrever as situacfes do contexto em que esta sendo
realizada a investigacdo (ZANANDREA et al., 2017). De acordo com Yin o estudo de caso é
uma “investigacdo empirica que investiga um fenémeno contemporaneo dentro de seu contexto
da vida real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo sdo claramente
definidos” (2005, p.32). A escolha do método é pertinente ja que o conceito de criatividade
aberta € um fendmeno relativamente novo (MUZZIO, 2019) e ndo é uma pratica que faz parte

da rotina das organizacdes. As atividades e préaticas criativas com o intuito de gerar ideias para
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criar novos produtos, processos, servi¢os, modelos de negdcio ou propor solugdes ocorrem de
forma frequente, quase que como um padrdo, no contexto intraorganizacional na esfera privada
e principalmente na esfera publica. Através de um estudo de caso Unico, este estudo buscou
apresentar como essa realidade vem sendo mudada, onde as organizagdes estdo atuando atraves
de redes para gerar ideias e inovar em colaboragdo com agentes externos ultrapassando também
as fronteiras territoriais.

De acordo com Gil (2010) seguindo orientagdes de Yin (2005) e Stake (2000) € possivel
definir um conjunto de etapas na pesquisa definida como um estudo de caso. Para elaboragéo
deste estudo, além da formulacéo do problema, estéo a defini¢do da unidade-caso, determinacao
do namero de casos e a coleta e analise dos dados. A seguir, 0 Quadro 4 apresenta de forma

sintetizada as escolhas para essas etapas:

Quadro 4 — Elaboracédo de Projeto com o Método de Estudo de Caso

ETAPA RESULTADO
Definicdo da Unidade-Caso Laboratério de Inovagdo Tecnoldgica e de Negdcios
do Ministério Publico de Pernambuco (MPLabs —
MPPE)

Numero de Casos Estudo de Caso Unico
Coleta de Dados Entrevista Semiestruturada, Técnica Bola de Neve,

Analise Documental

Analise dos Dados Analise de Contelido

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

A unidade-caso refere-se a um individuo num contexto definido, porém o conceito de
caso ampliou-se podendo ser entendido como um pequeno grupo social, uma organizagdo, um
conjunto de relagdes, um papel social, um processo social, uma comunidade, uma nagdo ou até
mesmo uma cultura (GIL, 2010). Ainda segundo Gil (2010), os casos podem também ser
definidos do ponto de vista temporal ou espacial podendo referir-se a episddios, eventos ou a
um periodo. Para este estudo a unidade-caso escolhida foi o Laboratério de Inovacdo
Tecnoldgica e de Negdcios do Ministério Pablico de Pernambuco (MPLabs - MPPE) e suas
chamadas de inovacgdo aberta. Temos entdo duas caracteristicas para delimitacdo da unidade-
caso, 0 caso que seria o laboratorio de inovacdo de uma instituicdo governamental e os eventos
das chamadas de inovacdo aberta. Este estudo de caso se enquadra na modalidade instrumental
(STAKE, 2000). O estudo de caso instrumental ... é desenvolvido com o proposito de auxiliar
no conhecimento ou redefinicdo de determinado problema. O pesquisador ndo tem interesse
especifico no caso, mas reconhece que pode ser Util para alcancar determinados objetivos”
(GIL, 2010, p, 139).
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As pesquisas caracterizadas como estudos de caso podem ser constituidas tanto de um
caso Unico quanto de mdaltiplos casos (GIL, 2010). Para este estudo optou-se pelo estudo de
caso unico com o objetivo de lancgar luz para o conhecimento do fenémeno da criatividade
aberta e a partir das descobertas desse estudo casos similares possam ser detectados e
explorados. Em relacdo a quantidade de casos Yin (2005) fala que este critério estd mais
proximo do julgamento do pesquisador do que de critérios de significancia. Entendemos que,
para o conceito de criatividade aberta que € novo (MUZZIO, 2019) um estudo de caso Unico é
oportuno para o avango do conhecimento.

Segundo autores (YIN, 2005; GIL, 2010) a analise de um Gnico ou de poucos casos pode
fornecer uma base fragil para a generalizacdo, porém os propésitos desse estudo ndo sdo os de
proporcionar o conhecimento preciso das caracteristicas de uma populagédo, por exemplo, mas
sdo de proporcionar uma visdo global do problema ou ainda identificar possiveis fatores que o
influenciam ou sé&o por ele influenciados.

Os objetivos desse estudo sdo de finalidade exploratoria e descritiva. De acordo com Gil
(2010) a pesquisa exploratdria visa proporcionar uma maior familiaridade e interacdo com o
problema proposto, o tipo de pesquisa ideal quando se tem uma vaga nocdo do problema
investigado (MATTAR, 1999). A criatividade aberta € um conceito que carece de pesquisa
empirica para consolidacdo do entendimento sobre o fendmeno na realidade social. Se faz
necessario um estudo de campo para avangar o conhecimento de entender como organizacdes
atuam com a influéncia de atores externos na fase de geracédo de ideias.

A pesquisa descritiva busca descrever caracteristicas de uma populacéo, ou fenébmeno
(LAKATOS; MARCONI, 2003) respondendo a questdes como: quando, onde, quem e 0 qué,
procurando descrever, por exemplo, caracteristicas de grupos, comportamentos, dentro de uma
populacéo especifica (MATTAR, 1999). Dentro dos objetivos especificos este estudo se prop6s
a identificar como ocorre o0 processo de criatividade aberta para obtencdo de solugdes para o
Ministério Publico de Pernambuco, como ocorre a dindmica de redes neste processo, além de
identificar e descrever as atividades e acOes entre os atores internos e externos, como eles
dialogam, como interagem, como trocam ideias, como se organizam, como discutem, a forma
como isso acontece, se em um ambiente virtual, fisico ou em ambos e como a criatividade aberta
pode afetar a geracdo de ideias para que possamos aprofundar o conhecimento sobre o

fendbmeno.
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3.2 Locus da Pesquisa: Ministério Publico de Pernambuco

3.2.1 O Laboratorio de Inovacdo Tecnologica e de Negoécios do
MPPE (MPLabs — MPPE)

O Ministério Pablico de Pernambuco (MPPE) é uma Instituicdo que compde o
Ministério Publico brasileiro, que € subdividido em Ministérios Publicos Estaduais, Ministérios
Publicos Federal, Militar, do Trabalho e do Distrito Federal e Territorios. O Ministério Publico
(MP) é uma instituicdo permanente, essencial & funcéo jurisdicional do Estado, incumbindo-lhe
a defesa da ordem juridica, do regime democratico e dos interesses sociais e individuais
indisponiveis. O MPPE trabalha pela cidadania e pela Justica Social no Estado de Pernambuco,
atuando para que os direitos da populacdo sejam respeitados, assim como sejam cumpridas as
leis.

Com mais de 30 anos de existéncia em seu novo formato desde a Constitui¢do de 1988,
0 desafio do Ministério Publico é se tornar conhecido ndo s6 como o denunciante de crimes,
mas principalmente pela importancia e beneficios sociais que pode trazer a coletividade. O MP
atua para garantir os servicos de relevancia publica (como salde, educacgdo, transporte e
seguranga), defender o patriménio publico e os direitos a vida e a satde. A instituicdo busca o
dialogo institucional com diversos outros 6rgaos para promover os direitos da coletividade e
sua atuacdo € bastante diversificada.

A chegada das Tecnologias da Informagéo e Comunicacdo (TICs) provocaram grandes
e importantes transformac6es na sociedade e para acompanharmos essa evolucdo é essencial
mudarmos 0 nosso mindset. A missdo do Ministério Publico de Pernambuco (MPPE) é servir a
populacdo e uma sociedade conectada precisa de instituicbes conectadas para que possam
oferecer a populacgdo os resultados esperados. Pensando assim um grupo formado por membros
e servidores do MPPE percebeu gque havia a necessidade urgente de buscar solucdes inovadoras
para a resolucdo de problemas em um mundo cada vez mais digital e virtual. A primeira
iniciativa do grupo foi criar o Laboratério de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios do MPPE,
(MPLabs), com a intencdo de trazer uma nova visdo da atuacdo ministerial, que se mostra mais
voltada para atender as demandas de uma sociedade conectada, mével, em rede e digital. Logo
apos a criacdo do MPLabs, mesmo ainda de forma ndo institucionalizada, o grupo de servidores

e membros do MPPE procurou o Nucleo de Gestdo do Porto Digital que se dispds de forma
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gratuita a planejar, em conjunto, um evento para testar se 0 MPPE, seus membros e servidores,
estavam preparados para fazer inovacdo. Foram abertas 60 vagas para o evento, 40 delas para
promotores e procuradores (membros) e 20 para servidores do MPPE e em 48 horas todas essas
vagas foram preenchidas, mostrando o interesse dos servidores e membros de fazer parte dessa
iniciativa de transformar o Ministério em uma institui¢do digital e que investe em inovacéo.

Entre os dias 21 e 23 de fevereiro de 2018, o MPPE realizou sua primeira Oficina de
Inovacdo intitulada “MP Digital - Preparando o Ministério Publico para os Desafios da Era
Digital”, ocorrida no auditério do Porto Digital, no Bairro do Recife, com a participacdo de
mais de 60 integrantes entre eles os servidores e membros do MPPE, uma equipe de suporte do
Porto Digital, palestrantes e oradores que discorreram sobre a necessidade imediata de buscar
solucdes inovadoras envolvendo a caracterizacdo de problematicas institucionais a serem
resolvidas pelo uso intensivo de plataformas tecnoldgicas.

Na noite de lancamento do evento o procurador-geral de Justica, Francisco Dirceu
Barros, fez um breve relato de como a sociedade tem mudado rapidamente ao longo dos Ultimos
anos, nas palavras do mesmo: “As demandas sociais exigem que uma institui¢do como a nossa
esteja preparada para atendé-las de maneira mais rapida e com mais eficiéncia. E um desafio
para 0 MPPE: quebrar paradigmas, fazendo com que a gente sente e olhe para o futuro”. A
principal palestra da noite ficou a cargo de Teco Sodré, pernambucano que é CEO da Ikewai
Participacfes e Empreendimentos. Sodré apresentou exemplos de como o mundo esta cada vez
mais digital e salientou que a velocidade com que as mudancas ocorrem no dia a dia das pessoas
impacta de maneira evidente no atendimento as demandas que sociedade apresenta as
instituigdes, “Por isso, parabenizo a iniciativa do MPLabs, pois mostra que o Ministério Publico
estd preocupado em entender esse momento”, destacou o empresario. O MPLabs ¢ uma
experiéncia inovadora, impulsionada pela Procuradoria-Geral de Justica e pela Coordenadoria
Ministerial de Tecnologia de Informacao, dentro do espectro de agdes da gestdo estratégica.

O MPLabs iniciou suas atividades de forma néo institucional, mas no dia 8 de junho de
2018 através do Diéario Oficial do Ministério Publico de N° 71 pela PORTARIA POR-PGJ N°
1.178/2018 de 7 de junho de 2018, o procurador-geral de justica do estado de Pernambuco,
Francisco Dirceu Barros, no uso das atribuigdes que Ihe sdo conferidas pelo artigo 9°, inciso
Xl, da Lei Complementar Estadual n.° 12, de 27 de dezembro de 1994, e suas alteragGes
posteriores, instituiu, no &mbito do Ministério Publico do Estado de Pernambuco, a Comissdo
Temporéria de Inovacdo — MPLabs. A decisdo foi tomada considerando que estamos vivendo
uma nova sociedade digital, online, mdvel e conectada, que necessita de agentes publicos

capazes de responder de forma proativa as suas demandas, que o Ministério Publico brasileiro
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necessita inovar para acompanhar a evolugdo tecnoldgica e suas implicagdes nas relacdes
sociais, a fim de garantir a efetividade do seu papel institucional, que a busca pela inovacao, na
administracdo publica, constitui elemento essencial para identificar mecanismos que assegurem
uma gestéo eficiente e capaz de prover servigos de qualidade aos cidaddos, que o estimulo e 0
apoio a pesquisa e & adocdo de praticas inovadoras nas atividades inerentes a atuagdo
ministerial, gestdo e governanca tém o potencial de otimizar os resultados desse Ministério
Publico em beneficio da sociedade e levou também em consideracdo os resultados da primeira
Oficina de Inovacéo realizada em fevereiro de 2018. Assim, viu-se a necessidade de constituir
um grupo responsavel pela transformacéo digital do MPPE para atender as necessidades de uma
nova sociedade conectada, conforme reunides e deliberacbes do Comité Estratégico de TI
(CETI). Percebeu-se que era necessario a criacdo de uma Comissao Permanente e sua incluséo
na estrutura dos érgdos de apoio técnico e administrativo, provisoriamente, a falta de 6rgéao
permanente.

Entre as competéncias do MPLabs estdo: fomentar a pesquisa e inovacdo, auxiliar na
elaboracdo, celebracdo e execucdo de contratos, convénios, acordos de cooperacdo ou
instrumentos congéneres, que tenham por objeto o trabalho de pesquisa e inovacao, assim como
aproximar a instituicdo do Ecossistema de Tecnologia e Inovagdo, estabelecer estratégia para
identificacdo das oportunidades de inovagdo, promover a identificagdo, priorizagédo e
experimentacdo de iniciativas e praticas inovadoras, atraves de capacitacdes e busca de novas
tecnologias, apoiar a busca e captacao de recursos para os investimentos voltados a pesquisa e
inovacdo, disseminar acdes de inovacao em beneficio da administracdo publica e da sociedade,
produzir e disseminar conhecimentos, referenciais tedricos, abordagens, metodologias, técnicas
e ferramentas inovadoras relevantes a atuacdo institucional e sugerir, coordenar e executar
acdes institucionais inovadoras para o aperfeicoamento da atuacéo institucional.

A equipe do MPLabs foi composta por servidores e membros do MPPE que possuiam
competéncias especificas voltadas a inovagdo, governanca e gestdo e para demandas
relacionadas a projetos de inovacdo de areas de negdcio especificas, puderam ser designados,
adicionalmente, para atuacdo no MPLabs, de forma excepcional, até 04 (quatro) integrantes,
durante a execucédo dos respectivos projetos.

Com o MPLabs foi possivel fazer inovacdo dentro do MPPE, no entanto, algumas
amarras limitavam o 6rgdo ao ambiente intraorganizacional e seus recursos, financeiros e
humanos, por isso a importancia do Novo Marco Legal de Inovacdo, que altera regras

importantes favorecendo a criagdo de um ambiente de inovacdo mais dinamico no Brasil.
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O decreto n°9.283, de 7 de fevereiro de 2018, que regulamenta o Novo Marco Legal de
Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (Lei n° 13.243/2016), a partir da Lei de Inovacdo n°
10.973/2004 e da Emenda Constitucional no. 85/2015, visa regulamentar as medidas de
incentivo a inovagdo e & pesquisa cientifica e tecnoldgica no ambiente produtivo, com vistas a
capacitacdo tecnoldgica, ao alcance da autonomia tecnoldgica e ao desenvolvimento do sistema
produtivo nacional e regional. O Decreto foi criado principalmente para atender dispositivos da
Lei n®13.243/2016 que necessitavam de regulamentacéo e regula dispositivos das Leis n° 8.666
(1993), n° 8.010 (1990), n° 8.032 (1990), do Decreto 6.759 (2009) e da Lei de Inovacdo (n°
10.973 / 2004). O Novo Marco Legal visa criar um ambiente mais favoravel a pesquisa,
desenvolvimento e inovacdo nas universidades, nos institutos publicos e nas empresas.

Sobre os direitos de Propriedade Intelectual, eles podem ser negociados e transferidos
da instituicdo de ciéncia e tecnologia (ICT) para os parceiros privados, nos projetos de
cooperacdo para a geragdo de produtos inovadores. As partes devem prever em instrumento
juridico especifico a titularidade da propriedade intelectual, e a participacdo nos resultados da
exploracdo comercial das criacdes resultantes da parceria. Os contratos de encomenda
tecnologica poderdo também dispor sobre a cessdo do direito de propriedade intelectual, o
licenciamento e a transferéncia de tecnologia.

Com o Novo Marco Legal de Inovagdo o MPLabs do MPPE pode expandir sua
capacidade de inovar. A partir do novo decreto foi possivel a contratacdo da instituicdo Nucleo
de Gestdo do Porto Digital (NGPD) para prestacdo de servicos de consultoria especializada,
visando estruturar e apoiar o Laboratério de Inovacdo Tecnoldgica e de Neg6cios (MPLabs) na
obtengédo de solugdes inovadoras para os desafios e problemas institucionais, bem como na
elaboracdo e viabilizacdo de Estratégia de Transformacéo Digital do MPPE com a dispensa de

licitacdo, facilitando assim o processo de inovacgéo aberta.

3.2.2 Contexto de Andlise: As Chamadas de Inovacdo Aberta do
MPLabs - MPPE

As mudancas sociais, politicas e econdémicas do seculo XXI vem acontecendo de forma
acelerada no mundo todo apds a implementacdo das TICs que provocaram grandes e
importantes transformacdes ndo sé no setor privado, mas também no setor publico. Em busca
deste desenvolvimento o poder publico vem investindo em projetos como Arranjos Produtivos

Locais (APL) em busca de uma alavancagem econdmica e de um desenvolvimento social e
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estrutural tecnoldgico, e na academia esses avancos ao longo dos anos foram retratados por
varios pesquisadores (MARSHALL, 1982; BEST, 1990; PEREIRA; GUIMARAES; GOMES,
2011).

Em 2008 o Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio (MDIC) reconheceu
0 Porto Digital do Recife como o APL de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo de
Pernambuco. Francisco Saboya que faz parte do conselho administrativo do Porto, diz que o
parque tecnoldgico nasceu como uma resposta para o desenvolvimento econdmico do estado
de Pernambuco e da cidade do Recife em novas bases, do que se chamava nos anos 2000 da
nova economia, economia da informacgéao e do conhecimento (CIN, 2014). De acordo com seu
site institucional o Porto Digital “¢ uma politica publica que tem como missdo inserir
Pernambuco no cenéario tecnoldgico e inovador do mundo e sua visdo € tornar-se 0 melhor
ambiente de inovagdo e empreendedorismo nas areas de TIC e de Economia Criativa do Pais”
(PORTO DIGITAL, 2020).

O Porto Digital lanca varias acGes e projetos, entre eles esta o0 Open Innovation Lab
(OIL). O Open Innovation Lab (OIL — na traducdo, Laboratorio de Inovacdo Aberta) é um
programa que funciona com a metodologia de inovacdo aberta que identifica desafios em
grandes empresas e instituicdes e as conecta com empresas e startups capazes de implementar
solucBes inovadoras em projetos piloto remunerados. A intencdo é levar esses desafios para
empreendedores e a academia, o que favorece novas conexdes para desenvolvimento de
solugdes e produtos. A meta do OIL ¢é abrir as portas de grandes empresas e instituicdes publicas
para a promocao de acdes de inovacdo em rede que gerem novos negocios, 0 que demonstra
conformidade com a literatura, que diz que o comportamento inovador e a abordagem de rede
vem sendo usada extensivamente para buscar inovacao (BURT, 1980; EBADI; UTTERBACK,
1984; HARGADON; SUTTON, 1997; TSAI, 2001; OBSTFELD, 2005; PERRY-SMITH;
MANNUCCI, 2017).

O Porto Digital acredita que participar de iniciativas de inovacdo aberta de grandes
companhias e instituicbes publicas pode se tornar um diferencial na trajetoria dessas
organizacg0es e foi com esse pensamento, de conectar esse ecossistema expandido de inovagéo,
que o Porto junto com 0 MPPE langaram em agosto de 2018 uma verséo especial, o Ciclo OIL
de Inovacdo Aberta do MPLabs — MPPE, que visava a obtencéo de solugdes inovadoras para
desafios institucionais do MPPE. Ao total foram trés chamadas de inovagéo aberta, dois ciclos
e 0 Desafio Covid19, langados de agosto de 2018 a marco de 2020. As chamadas convidam a

populacéo a resolver desafios da sociedade e inovar junto ao MPPE.
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3.3 Instrumentos de Coleta de Evidéncias

Para analisar os fatos do ponto de vista empirico, confrontando a visdo teérica com 0s
dados da realidade o delineamento deste estudo foi tracado. De acordo com Gil (2010) o
delineamento refere-se ao planejamento da pesquisa em sua dimensdo mais ampla, envolvendo
a analise e interpretacdo de coleta de dados, considerando o ambiente em que os dados serdo
coletados e a forma de controle desses dados. Em resumo, ao tragar o delineamento da pesquisa
0 pesquisador determina os procedimentos técnicos de coleta e analise de dados.

Se tratando de uma pesquisa exploratéria-descritiva e de um estudo de caso, que exige
um amplo e detalhado conhecimento (GIL, 2010), o presente estudo necessita de instrumentos
flexiveis para a sua conducdo. No estudo de caso utiliza-se sempre mais de uma técnica. 1sso
constitui um principio basico que ndo pode ser descartado (YIN, 2005; GIL, 2010). Sendo assim
0s instrumentos apropriados para elucidar a pergunta de pesquisa foram as entrevistas
semiestruturadas, observacao e se tratando de uma instituicdo publica uma analise documental.
Inicialmente esses seriam 0s trés instrumentos utilizados, porém, devido ao contexto de
pandemia, ndo foi possivel fazer a observacdo, pois o locus de investigacdo funcionou
totalmente remoto no periodo de coleta de dados, por esse motivo ndo existiu um campo fisico
para ser observado e o campo virtual era de acesso restrito aos atores pertencentes ao locus.
Entretanto, devido a dificuldade de acesso ao campo foi utilizada para 0 acesso aos
respondentes a técnica bola de neve (BIERNACKI P.; WALDORF D, 1981; VINUTO, J.,
2014).

Para o0 caso desta pesquisa a validacdo e confiabilidade sera feita com base na
triangulacéo que para Bauer e Gaskell (2017), ¢ um modo de institucionalizacéo de perspectivas

e métodos teodricos por meio da reducdo de inconsisténcias e contradi¢fes da pesquisa.

3.3.1 Entrevista Semiestruturada

De acordo com Gil “E facil verificar como, entre todas as técnicas de interrogacéo, a
entrevista € a que apresenta maior flexibilidade” (2010, p. 117). As entrevistas podem
caracterizar-se como informais, quase que como uma conversa, focalizada, enfocando um tema
bem especifico e necessitando as vezes que o pesquisador retome o foco do assunto;
parcialmente estruturada ou semiestruturada, guiada por pontos de interesse onde o investigador
vai explorando ao longo do curso; e a totalmente estruturada, onde temos uma relacéo fixa de
perguntas (GIL, 2010).
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Para este estudo o tipo de entrevista escolhido foi a semiestruturada. A entrevista
semiestruturada, permite o pesquisador iniciar um dialogo entre entrevistador e entrevistado
sem possiveis respostas prontas (FLICK, 2009), porém ajuda a pesquisadora a tracar uma linha
de raciocinio para que o objetivo principal da entrevista ndo se perca e as respostas sejam
obtidas sem a interferéncia direta da pesquisadora na declaracéo do entrevistado.

Foram elaborados um questionario para coleta de evidéncias (Apéndice A) para
descrever as caracteristicas dos sujeitos entrevistados e um roteiro de entrevistas (Quadro 5),
com perguntas que permitiram identificar a existéncia das caracteristicas da criatividade aberta,
como se forma a dindmica de redes, as a¢Oes que levam a essa dinamica e o papel dos atores
para 0 acontecimento desses processos. O roteiro de entrevista ajudou a pesquisadora como um
guia para direcionar a entrevista (GIL, 2010), porém, a medida que as entrevistas foram
acontecendo novas duvidas surgiram e algumas perguntas precisaram ser reformuladas e
algumas novas formuladas.

As entrevistas foram realizadas duas presencialmente e quatorze de forma virtual através
da plataforma Google Meet. Devido ao contexto de pandemia causada pelo Coronavirus SARS-
CoV2 em todo o Brasil optou-se pelo contato virtual para evitar pér em risco a vida dos
participantes e da pesquisadora. As entrevistas foram realizadas com atores de variados perfis
profissionais, que participaram das atividades do Laboratério de Inovacdo Tecnoldgica e de
Negdcios, do Ministério Publico de Pernambuco MPLabs — MPPE e de seus ciclos de inovacao
aberta: pesquisadores universitarios, startups, empresas, funcionarios do Porto Digital e
membros e servidores do MPPE. A pesquisadora convidou 0s sujeitos a contribuir com a
pesquisa & medida que participaram das chamadas de inovacéo aberta do MPPE. As entrevistas
foram realizadas em horarios agendados previamente e de maneira individualizada, tendo uma
duracdo média de 60 minutos e ocorreram entre 0s meses de dezembro de 2020 e margo de
2021, a transcricdo das entrevistas, por sua vez, geraram um total de 156 paginas com fonte
Times New Roman, tamanho 12, espagcamento 1,5. Antes de iniciar a entrevista, o0 Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), Apéndice B, era enviado para o e-mail do
entrevistado e pedido que ele respondesse com um ‘“de acordo” representando que ele
concordava em participar da entrevista. Também foi enviado um Questionario Preliminar,
Apéndice A, para obter algumas informagdes gerais dos participantes.

No momento da entrevista 0 entrevistado era informado que sua identidade seria
mantida em sigilo e pedia-se permissao para registrar a entrevista através de gravacao do video,

recurso disponivel através da plataforma Google Meet. Essa etapa foi importante, uma vez que,
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por meio da gravacdo, foi possivel posteriormente fazer a transcricdo da entrevista em sua

totalidade. O roteiro de entrevista pode ser observado abaixo:

Quadro 5 — Roteiro de entrevista semiestruturada

Eixo Tematico

Criatividade Aberta

(continua)
Categorias Analiticas Questbes Obijetivos Especificos
1) O que vocé entende Objetivo A
como criatividade e
inovacgao?
Conceito de criatividade | 2) Qual a importancia da
criatividade e da
inovacdo para a atuacéo
social do MPPE?
3) Como sdo realizadas Objetivo B

Processo de geracdo de
ideias com agentes
externos

as trocas de ideia?

4) Como as ideias séo
depuradas e escolhidas?

5) Existem técnicas
utilizadas durante o
processo?

Redes

Formac&o das redes

6) Como vocé analisa a
situacdo na qual hd uma
rede formada por agentes
préximos e distantes para
proporcionar um acesso
maior a informacdes
diversas?

7) Como acontecem o0s
encontros entre 0s
agentes?

8) Comose dao
compartilhamento de
informagdes entre os
atores envolvidos?

Objetivos Ce D

Ecossistema

9) Como vocé analisa a
perspectiva na qual
diversos atores estdo
inseridos em um
contexto colaborativo
para gerar ideias?

Objetivos Ce D

Tipos de lagos (fortes e
fracos)

10) Como ¢ arelagdo
entre os atores internos e
externos?

11) Quais condicbes sdo
oferecidas para

ObjetivosC e D
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proporcionar interagéo
entre os agentes?

12) Como vocé vé a Objetivo D
colaboracdo de agentes
Internas e Externas internos e externos para
geracdo de ideias?

13) Qual sua opinido Objetivos Ce D
sobre formar parcerias,
sejam elas formais ou
informais, para ampliar a
capacidade de inovar?

Parcerias
Informal

14) Qual a diferenca Objetivos Ce D
Virtual percebida entre os
ciclos?

Fonte: elaborado pela autora (2021).

3.3.2 Técnica Bola de Neve

O acesso aos respondentes atraves da técnica bola de neve € um método muito utilizado
na pesquisa qualitativa (BIERNACKI P.; WALDORF D, 1981). Esta técnica produz uma
amostra de estudo atraves de referéncias ou indicagdes feitas entre pessoas que compartilham
e/ou conhecem outras pessoas que apresentam caracteristicas de interesse da pesquisa € mesmo
com suas limitagdes, se mostra Gtil para pesquisar grupos dificeis de serem acessados ou
estudados, principalmente quando ndo ha uma ideia precisa sobre sua quantidade (BIERNACKI
P.; WALDORF D, 1981; VINUTO, 2014). Este método é adequado e & particularmente
aplicavel quando o estudo esta relacionado a um assunto relativamente privado e, portanto,
requer o conhecimento de pessoas de dentro do grupo para localizar mais pessoas para o estudo
(BIERNACKI P.; WALDORF D, 1981).

Nesta pesquisa a técnica bola de neve foi essencial. O l6cus de pesquisa ja era de dificil
acesso e com a pandemia essa situacao foi agravada. Em outubro de 2019 a pesquisadora se
inscreveu para 0 evento 21° Encontro Open Innovation BR — Recife / Recnplay 2019 que
aconteceu no CESAR School na cidade do Recife, aonde o Coordenador Executivo do MPLabs,
servidor do MPPE deu a palestra “Criando um laboratorio de inova¢ao para o Governo”. Na
palestra foi apresentada como surgiu a ideia de trazer um laboratério de inovacdo para o
Ministério, as burocracias enfrentadas, 0 motivo e a concretizagdo da ideia. Esse primeiro
contato permitiu que a pesquisadora tivesse uma dimensdo maior sobre o l6cus a ser investigado

e conseguisse seu primeiro contato dentro do l6cus de investigacéo.



52

A partir desse primeiro contato foi possivel informar ao ator do MPPE sobre a pesquisa
o sujeito disponibilizou inicialmente seis contatos de atores que participaram das chamadas para
serem entrevistados. A medida que as entrevistas iam acontecendo a pesquisadora ia solicitando
aos proprios entrevistados indicagcfes e contatos de outros participantes do lécus que podiam
ser de interesse da pesquisa, algumas vezes 0s proprios entrevistados sugeriam alguns nomes e
falavam que era de extrema importancia que aquele ator fosse ouvido. Essas indicacdes foram
de extrema importancia, pois a pesquisadora teve inimeras tentativas frustradas de entrevista.
O contexto pandémico ampliou a demanda por trabalho home-office e isso dificultou para que
a pesquisadora conseguisse um horario de entrevista com os sujeitos de investigacao. Por vezes
entrevistas foram desmarcadas ou tentativas de contato pelo WhatsApp nédo foram respondidas.

Quatorze das dezesseis entrevistas foram de forma virtual e o primeiro contato era
através do aplicativo de mensagens WhatsApp. Além das mensagens que nao eram respondidas
percebia-se uma certa desconfianga por parte dos atores no primeiro contato, entdo os atores
que ja haviam passado pela entrevista ajudaram para criar também essa confianca, pois muitas
vezes 0 convite partiu dos proprios atores participantes de pesquisa (BIERNACKI P.;
WALDORF D, 1981; VINUTO, 2014).

3.3.3 Analise Documental

Existem dois tipos de documentos que podem ser analisados, o primeiro se refere a
documentos solicitados para a pesquisa, ou seja, elaborados por causa da pesquisa e 0S
documentos néo solicitados, documentos que ja existem e fazem parte do contexto observado
(FLICK, 2009).

Para este estudo os documentos utilizados foram os néo solicitados. Os documentos que
serviram de analise foram o Decreto n° 9.283, de 7 de fevereiro de 2018, que regulamenta o
Novo Marco Legal de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (Lei n° 13.243/2016), editais das
chamadas de inovacdo abeta, portarias, diarios oficiais do MPPE, manual do participante das
chamadas de inovacdo aberta, proposta do Nucleo de Gestdo do Porto Digital ao MPPE,
documento de ratificacdo de dispensa de licitacdo, contrato entre o Nucleo de Gestdo do Porto
Digital e o MPPE, formulario de submissdo de ideia e noticias sobre as chamadas de inovacao
aberta nos sites do MPPE e do Porto Digital, todos envolvem as a¢des do I6cus de investigacdo
(MPPE, 2020; PORTO DIGITAL, 2020).

Este tipo de método € utilizado, assim como indicado por Flick (2009), com o intuito de

complementar informacdes necessarias para a pesquisa, portanto, no caso dessa pesquisa,
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apresenta-se como uma técnica complementar a utilizagdo da entrevista semiestruturada a fim
de evitar perguntas burocraticas, como informacdes contratuais, datas e dados numeéricos, aos
entrevistados.

Se tratando de uma entidade publica, todas as agdes realizadas pelo Laboratério de
Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios do MPPE sdo registradas em formato de noticias
disponiveis no site do Ministério (2020). A medida que a pesquisa de campo foi acontecendo,
foram requisitados alguns documentos que ndo se encontraram disponiveis na internet, como
0s resultados em numeros das chamadas, pois eram necessarios para contribuir com o estudo.

Através desses documentos foi possivel ter acesso as seguintes informacdes:

1- Primeiro evento e parceria do Laboratoério de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios

do Ministério (MPLabs) com o Nucleo de Gestdo do Porto Digital;

2- Data de instituicdo da Comissdo Temporaria de Inovacdo — MPLabs do MPPE;

3- Periodo em que as chamadas de inovacao aberta aconteceram;

4- InformacBes sobre como e onde as chamadas aconteceram, além dos atores e

parceiros envolvidos nas chamadas de inovacéo aberta;

5- Informacgbes sobre os prototipos, MVPs (Produto Minimo Viavel) e solugbes

desenvolvidas;

6- O contrato do Ministério Publico de Pernambuco com o Nucleo de Gestéo do Porto

Digital;

7- Como ocorreu a contratacdo dos servicos do Nucleo de Gestdo do Porto Digital pelo
MPPE por dispensa de licitagdo através do Decreto n° 9.283, de 7 de fevereiro de
2018, que regulamenta o Novo Marco Legal de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (Lei
n°® 13.243/2016) e Lei n° 8.666 (1993);

Os documentos foram analisados em busca de evidéncias que corroboraram com a

pesquisa.

3.4 Procedimentos de Analise de Evidéncias

De acordo com Creswell (2010) a analise de evidéncias é feita simultaneamente com a
coleta dos dados, a realizacdo das interpretac6es acerca das evidéncias e a redagéo dos relatorios
ao decorrer da pesquisa. Conforme sugerido pela literatura (CRESWELL, 2014), os dados

coletados foram analisados com a adocao da técnica de Anélise de Conteldo de Bardin (2016),
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devido aos seus métodos mais flexiveis que permitiram a combinacdo de diferentes fontes de
evidéncia e reflexdo sobre os fatos investigados (FLICK, 2012).

De acordo com Bardin (2006) a analise de contetdo é um metodo empirico que se trata
de um conjunto de instrumentos de cunho metodolégico em constante aperfeicoamento que se
aplicam a discursos extremamente diversificados. Para Campos (2004) este método constitui-
se em um conjunto de técnicas utilizadas na analise de dados qualitativos, 0 que se mostra
propicio para esse estudo.

A andlise de conteudo ficou conhecida como funcdo heuristica enriquecendo a tentativa
exploratoria e a funcdo “administracdo da prova” onde busca-se verificar se os achados da
analise sdo verdadeiros ou ndo. Na pesquisa qualitativa o que se busca é a presenca ou auséncia
de caracteristicas do fenémeno investigado (BARDIN, 2006). Apos o levantamento dos dados
foi realizada uma analise para classificacdo dos componentes do significado das mensagens em
espécie de gavetas ou categorias (BARDIN, 2006). Buscou-se palavras-chave, concordancias e
discordancias nos discursos dos entrevistados, caracteristicas presentes no l6cus de investigacdo
e nos documentos analisados para definir as categorias utilizadas na analise de contetdo para
que pudéssemos alcancar e responder 0s objetivos do estudo.

De acordo com Bardin (2016) a analise de contetdo é feita em trés etapas, a pré-analise,
a exploracdo do material e o tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. Todas as
fases foram realizadas de forma manual, porém na fase de pré-analise utilizou-se o software
Atlas.ti 9 para verificar as palavras que mais se repetiam nas entrevistas ja transcritas, isso
ajudou a pesquisadora a levantar unidades de contexto relevantes para a defini¢do das categorias
de andlise. Outro software utilizado pela pesquisadora foi o UCINET 64, através dele foi
possivel desenhar as redes de atores encontradas durante a pesquisa de campo.

No Quadro 6 serdo apresentadas as fases da analise de conteudo relacionadas com as
etapas que foram cumpridas pela pesquisadora, com o objetivo de alcancar os resultados

esperados com a elucidacgéo do problema de pesquisa:

Quadro 6 — Fases da Andlise de Contetdo para o Estudo

(continua)

Fases da Analise de Conteudo para o Estudo

Pré-Analise A pesquisadora fez uma leitura atenta e detalhada da transcri¢do de todas as entrevistas
e de suas anotac¢des durante as conversas com o objetivo de identificar, mesmo que de
forma inicial e intuitiva, os conteldos que se relacionaram com a elucidacdo da
pergunta de pesquisa: Como ocorre 0 processo de geracdo de ideias através do
fendmeno da Criatividade Aberta a partir da experiéncia do Laboratério de Inovacéo
Tecnoldgica e de Negocios, do Ministério Pablico de Pernambuco (MPLabs - MPPE)?
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Aqui a pesquisadora comecou a identificar as primeiras palavras-chave e unidades de
contexto relevantes para a defini¢do das categorias analiticas.

Exploracdo do
Material

Baseado nos objetivos especificos da pesquisa e pelas teorias que norteiam este estudo,
apos a pré-analise do corpus, a pesquisadora identificou as palavras-chave e unidades
de contexto de cada entrevista e as agrupou em categorias analiticas que foram
levantadas de forma aprioristica, reformulou algumas categorias analiticas e elencou
novas que ndo tinham sido pensadas a priori (CAMPOS, 2004). Todas as categorias
foram agrupadas em eixos tematicos. Nessa fase foram feitos os recortes de trechos
das entrevistas, que também foram agrupados em categorias de anélise, a fim de se
identificar a significacBes pertinentes a criatividade aberta, a emergéncia das redes e a
formagcdo das parcerias.

Tratamento dos
resultados, inferéncia
e interpretagdo

Nessa fase foram definidas as categorias analiticas e 0s eixos teméaticos com base no
campo tedrico sobre criatividade aberta e redes, bem como dos contelidos levantados
pelos sujeitos de pesquisa durante a coleta de dados e informagdes. Os contetidos que
apareceram de forma mais contumaz foram utilizados para realizar inferéncias e
interpretacdes que delinearam a resolucdo dos objetivos especificos e a resposta a
pergunta de pesquisa.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

Dessa forma, os dados foram analisados a partir de trés eixos tematicos: Criatividade

Aberta, Redes e Parcerias. No eixo “Criatividade Aberta” estdo as categorias: conceito de

criatividade e processo de geragao de ideias; no eixo “Redes” estdo as categorias: formacéo das

redes, ecossistema e tipos de lagos (fortes e fracos); e, no eixo “Parcerias” estdo as categorias:

internas e externas, informal e virtual.

3.5 Critérios de Validade e Qualidade

Na pesquisa qualitativa a subjetividade do pesquisador € manifestada durante todas as

etapas do estudo, sendo assim, os critérios de validade e qualidade possuem aspectos
particulares (PAIVA JUNIOR; LEAO, MELLO, 2011). Com o objetivo de garantir a qualidade

desse estudo, enquanto pesquisa qualitativa, foram adotados alguns critérios em termos de

validade e confiabilidade que nortearam toda sua consecucdo. Os critérios de validade adotados

nessa pesquisa foram: confiabilidade interna, validade interna, validade externa e credibilidade

(GODOQY, 2005). Os critérios de qualidade adotados foram a reflexividade e a descrigdo clara,
rica e detalhada da pesquisa (PAIVA JUNIOR; LEAO, MELLO, 2011). Portanto, durante todo

o desenvolvimento do estudo, a pesquisadora procurou seguir as orientacfes relacionadas a

pesquisa qualitativa, para que os resultados alcangados se revelassem confiaveis, de modo que

possam ser aplicados tanto em pesquisas futuras, quanto gerencialmente.
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4 Resultados e Discussao

4.1 Lo6cus de Investigacéo e Sujeitos da Pesquisa

Ao total no estudo 16 sujeitos foram entrevistados sendo trés mulheres (A2, B1, D1) e
treze homens com idade entre 21 e 58 anos. Os entrevistados sdo atores que participaram das
trés chamadas de inovacdo aberta do MPPE e foram divididos em grupos, sdo eles:
pesquisadores universitarios, representantes de startups, representantes de empresas,
funcionarios do Porto Digital e representantes do MPPE que fazem parte do MPLabs.

No formulério de submissdo de ideias das chamadas de inovagdo aberta do MPPE os
participantes poderiam se identificar como Pesquisador, Empresa, Startup e Consorcio, € ndo
precisavam ter o Cadastro Nacional da Pessoa Juridica (CNPJ), porém, a partir da fase do
Produto Minimo Viavel (MVP), onde os participantes comecariam a ter desembolso para
desenvolver as solucdes, era necessario o registro do CNPJ e os atores identificados como
Pesquisadores neste estudo se tornaram Startups. Porém, como é de importancia neste estudo
saber a posicdo dos atores na rede, de onde eles vieram, foi considerado como os atores
iniciaram o processo, seu ponto de partida.

Tendo em vista 0 objetivo de manter o anonimato dos sujeitos de pesquisa, a
identificacdo deu-se por meio de cddigo em que os grupos foram sinalizados com as letras A,
B, C, D e E e os entrevistados foram enumerados de acordo com a ordem em que as entrevistas
foram realizadas, conforme o Quadro 7. Por exemplo, Al corresponde ao primeiro sujeito

entrevistado no grupo de pesquisadores universitarios.

Quadro 7 — Perfil dos Grupos e dos Entrevistados

(continua)
Grupos Perfil do Grupo Perfil do Entrevistado
Pesquisador (A) Se inscreveu na chamada de inovagdo como | Al:  Bacharelando em Sistemas de
pesquisador e era aluno de uma instituicdo | Informacdo na UFRPE;
de ensino superior durante o evento. A2: Bacharelanda em Engenharia

Biomédica na UFRN;

A3: Doutorando em Ciéncia da
Computacdo na UFPE;

A4: Doutor em Ciéncia da
Computacdo, Professor na UFRPE
lotado no Departamento de Estatistica e
Informética e atua na area de Sistemas
Computacionais.
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Startup (B)

Se inscreveu na chamada de inovagdo com
uma Startup, sdo empresas sujeitas a
mudancas frequentes e tem esforgos
continuados de P&D tecnoldgico (FINEP,
2014).

B1: Cientista da Computacdo e CEO
numa startup de tecnologia para
educacéo.

Empresas (C)

Se inscreveu na chamada de inovagdo com
uma empresa ja consolidada no mercado.

Cl: Tecnologo em Processamento de
Dados, Diretor de Pesquisa e
Desenvolvimento numa empresa de
inteligéncia Juridica;

C2: Doutor em Engenharia Civil,
Diretor de uma empresa de Engenharia
de Softwares e de Sistemas;

C3: Relagdes Puablicas e MBA em
Marketing Estratégico, Diretor
Executivo em uma  empresa
especializada em Data Mining &
Analytics, Data Analytics.

Porto Digital (D)

Funcionarios do Porto Digital.

D1: Administradora e Jornalista, atuou
como Gerente de Projetos do Porto
Digital;

D2: Administrador e Doutor em
Design e atua como Chefe de
Empreendedorismo no Porto Digital.

MPLabs — MPPE (E)

Membros e servidores do MPPE que
fazem parte do MPLabs. Os cargos
informados ao final sdo de atuacdo no
MPLabs.

E1l: Cientista da Computacdo atuou
como Gerente do Departamento de
Sistemas de Informac&o;

E2: Cientista da Computacdo, Mestre
em Engenharia de Software, atuou
como Coordenador Executivo;

E3: Estatistico e Mestre em Estatistica,
Analista Ministerial de Estatistica, atou
como Cientista de Dados;

E4:  Administrador, Formacdo em
Direito e Doutorando em Ciéncia da
Informagdo, atuou como Técnico
Ministerial na &rea de Administracéo;
E5: Cientista da Computacdo e
Formacdo em Direito, atuou como
Técnico Ministerial na éarea de
Administracgdo;

E6: Formacdo em Direito, Promotor de
Justica, atuou como Presidente da
Comisséo.

Fonte: elaborado pela autora (2021).

4.2 Eixos Tematicos

A partir da analise das entrevistas e dos documentos, tendo como norteador o referencial

tedrico do estudo, as categorias analiticas foram organizadas sob trés eixos tematicos, que

buscaram tornar mais claro o alcance do objetivo geral proposto nessa dissertacdo. Os eixos

tematicos sdo: (1) Criatividade Aberta, (2) Redes e (3) Parcerias.
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4.2.1 Criatividade Aberta

Através da exploracdo desse eixo tematico, procurou-se elucidar os objetivos
especificos A e B que dizem respeito a percepcao dos sujeitos da pesquisa sobre o conceito de
criatividade, e sobre como se deu o processo de geracdo de ideias através do fenébmeno
criatividade aberta. E a partir desse eixo tematico que se comega a desenhar os contornos da

elucidacéo de dois, dos quatro objetivos especificos dessa dissertacao.

4.2.1.1 Conceito de Criatividade

Nesta categoria analitica buscou-se entender como 0s entrevistados conceituavam a
criatividade de maneira a compreender se ela é entendida apenas como algo individual ou se
eles trazem elementos, mesmo que de forma incipiente, da influéncia de outros atores para esse
conceito.

A partir da analise dos dados, observou-se que o objetivo especifico A, “revelar a
percepcao dos atores sobre o conceito de criatividade” foi cumprido. Perguntou-se aos sujeitos
entrevistados o que eles entendiam por criatividade e inovacgao, ndo apenas a criatividade, pois
foi levando em consideracdo que o l6cus de investigacdo eram as chamadas de inovagéo aberta
do MPPE, portanto achou-se melhor ndo dissociar os dois conceitos sabendo que talvez muitas
das respostam os trariam juntos.

Nesta primeira categoria analitica, 0 que se observou foi que o entendimento especifico
sobre o conceito de criatividade dos sujeitos de pesquisa foi muito diversificado e partiu de
compreensdes, em sua maior parte heterogéneas. Os trechos abaixo ilustram os entrevistados
que veem a criatividade como a fase de geracdo de ideias (PERRY-SMITH, MANNUCCI,
2017), a concepgdo de um pensamento, a reflexdo que é feita mediante uma atividade que deve

ser realizada:

A criatividade eu acho que é essa capacidade de pensar em coisas novas, de combinar
varias coisas que vocé recebe de input e transformar em algo novo, isso é uma coisa
criativa, é essa capacidade de transformagéo (B1).

A criatividade ela fica 14 na esfera de uma ideia, mas que ela ndo é implementada, ja
a inovacao é algo que seja implementado de fato [...] Ela sai da criatividade, sai do
campo das ideias [...] (D1).

Criatividade eu gosto de pensar que é uma reflexdo que a gente faz para tentar
encontrar caminhos diferentes para seguir de acordo com aquilo que é colocado para
a gente, seja um desafio, uma meta, eu acho que a criatividade esta associada a isso
(E3).
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Alguns entrevistados associaram a criatividade a maneira de gerar de forma efetiva
produtos Uteis, valorizados e com potencial de competitividade no mercado (AMABILE, 1997;
MUZZIO, 2019). Eles levaram em consideracdo o impacto que essa ideia vai trazer para a
sociedade através da sua utilidade, aplicabilidade e o interesse das pessoas e do mercado nessa

ideia:

N&o é sobre a tecnologia que vocé vai usar, mas como a mudanca que voceé vai fazer
num produto ou servigo, ou alguma funcionalidade que existe vai ter impacto no
mercado. N&o adianta trazer tecnologia se esse impacto ndo muda. Inovagdo e
Criatividade para mim hoje é muito mais atrelado ao valor, ao impacto da mudanca
que voce vai fazer [...] Tem que ter utilidade, aplicabilidade (Al).

[...] € preciso equilibrar as ideias para sair algo realmente interessante, Util e possivel.
Porgue eu posso pensar numa ideia de fazer um sapato que vai parar na lua, mas vamos
conseguir fazer isso? Para que vai servir? Quem vai querer comprar essa ideia? (A2).

As vezes a criatividade pode ser muito boa, mas ndo ser exequivel, nem ter nenhuma
utilidade ou valor para uma empresa ou sociedade, ai que estd a importancia de se
manter a criatividade e a inovacéo lado a lado [...] (E4).

Houve também aqueles que fizeram a associacdo dos conceitos de criatividade e
inovagdo, apontando que dentro do ambiente organizacional a criatividade pode ser
compreendida como o processo através do qual novas ideias sdo desenvolvidas para gerar
inovacdo (PARJANEN, 2012). Esses sujeitos atrelaram a criatividade a forma de gerar inovagéo

e oUtros COMo UM Processo para gerar inovagao:

Existem processos, relacdes, a forma de comunicacéo e eu acho que a criatividade em
como se faz isso é que pode tornar efetiva a inovacdo (ES).

O conceito de criatividade e o de inovacdo eles andam intrinsicamente ligados, entéo
se vocé tem um pensamento criativo tendenciosamente vocé gera inovacdo. [...] Entdo
sdo dois conceitos que estdo realmente intrinsicamente ligados (A3).

Pra mim a criatividade e a inovagdo andam de méos juntas, a inovagdo tem muito do
“Q” de criatividade, muita gente diz que a inovagédo ¢ fazer a coisa nova, a criatividade
também, vocé precisa dela pra fazer a coisa nova [...] Nao existe inovagdo sem
criatividade [...] (C1).

Eu acho que criatividade se refere muito a processo [...] acredito que criatividade esta
ligada a um processo de concepcdo de artefatos que foge da racionalidade ou de um
processo ldgico obvio tradicional. Eu gosto muito de pensar que criatividade tem a
ver com o caminho e tem a ver com onde se quer chegar para inovar (D2).

Alguns entrevistados relacionaram a criatividade a capacidade de criar algo novo, fazer
diferente ou até mesmo melhorar algo que ja existe (ANDERSON; POTOCNIK; ZHOU, 2014).
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Ou seja, estes viram a criatividade além da concepcéo da ideia, ja partindo para o produto ou

servico final e como algo incremental para algo que ja existe:

[...] € um jeito novo de fazer qualquer coisa dentro de um determinado espectro e
limite (B1).

A criatividade € vocé fazer algo diferente com menos recursos que habitualmente teria
para se fazer e de uma maneira inteligente que congregue varios fatores de producéo
e que seja diferente do que esta sendo praticado (E6).

[...] no mercado a gente entende a criatividade por vocé resolver um problema que
poucos conseguem resolver e vocé achou uma forma de fazer diferente, o que a gente
costuma dizer “pensar fora da caixa” (C3).

[...] eu diria que, a inovacdo estaria numa linha da gente conseguir transformar os
processos de trabalho de modo que eles sejam feitos de uma forma que ndo foram
feitos antes, seja através de uma mudanca ou melhora no préprio processo de negécio
em si, seja através de uma mudanca tecnoldgica disruptiva que permita uma mudanga
de paradigma nesse processo de trabalho. Do mesmo jeito a criatividade, vocé tentar
ver de outra forma, assim, estruturar o problema de outra forma e buscar solugdes para
resolver esse problema de uma forma ndo convencional (E1).

Mesmo sem a pesquisadora fazer mencdo sobre a criatividade aberta, alguns
entrevistados trouxeram de forma incipiente a influéncia de outros atores para gerar ideias.
Podemos observar um olhar para a criatividade como um fenémeno coletivo, onde ela é o
resultado de um processo de interacdo entre os atores (PARJANEN, 2012; PERRY-SMITH;
MANNUCCI, 2017). Isso vai além de apenas juntar ideias complementares, mas pensar de
forma coletiva, ter essa compreensdo intuitiva e ainda desconhecida, ainda como um insight e

ndo como uma ideia ja formalizada, desde o inicio de sua concepg¢ao, com outros atores:

As vezes eu tinha uma ideia e achava ela perfeita, ai eu chegava para a enfermeira e
dizia a ela e ai ela “nossa, mas na minha rotina eu ndo tenho esses 10 minutos ai que
vocé ta pensando™, entdo se eu estivesse sozinha, s6 com o pessoal de engenharia
biomédica pensando, a gente provavelmente iria gastar muito tempo desenvolvendo
algo que seria inaplicavel [...] eu preciso da experiéncia de muitas pessoas para que a
gente consiga desenvolver algo criativo nesse sentido (AZ2).

[...] entendo que a criatividade ela tem que emergir, a criatividade ndo é planejada.
[...] desmistifica um pouco aquele conceito de que vocé precisa ser um génio, ndo é
obrigado o cara ser um Steve Jobs ndo, vocé ndo precisa de uma Unica pessoa [...]
acredito que a criatividade ¢ muito de vocé estar com a mente aberta e unir
conhecimentos [...] isso tudo ndo precisa existir em apenas um individuo [...] entdo a
criatividade ela pode ser também construida em conjunto (E4).

Quando vocé tem insights desconectados as vezes ndo quer dizer nada, eu estou
falando aqui e estou tendo ideias, vocé pode estar tendo ideias, mas se ndo criarmos
uma conexdo ndo conseguimos chegar do outro lado [...] conectar insights para
transformar em boas ideias, para transformar a multidisciplinaridade das pessoas em
produtos de inovacdo de fato (E2).
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O que se compreendeu com esse primeiro delineamento do objetivo especifico A foi
que, os entrevistados compreendem a criatividade de diversas formas: como a geracéo de ideias,
relacionada a utilidade, aplicabilidade e a geracéo de valor, como um passo ou processo para
inovar, como criar algo novo, fazer algo de forma diferente ou melhorar algo que ja existe e
como uma forma de gerar insights para transformar em ideias de forma coletiva. E curioso
observar que nenhum dos entrevistados associou a criatividade a algo que pertence apenas a
alguns individuos ou genialidade (KNELLER, 1978), mas os primeiros achados evidenciam a
presenca de outros atores no processo de ideacdo para a inovagédo. 1sso pode indicar um novo
caminho a ser seguido pelas empresas e instituicdes governamentais para que se invista mais
nesses coletivos. A criatividade de forma coletiva se concentra nas ideias que vao surgir a partir
da interacdo entre os atores desencadeando novas descobertas, interpretac@es, analogias que
antes eram distantes e que possivelmente um individuo sozinho ndo teria pensado
(PARJANEN, 2012). Esses tipos de coletivos podem enfrentar desafios multifacetados que
dificilmente seriam enfrentados individualmente.

Tendo em vista as préximas categorias de andlise, evidéncias claras sobre a influéncia
das redes e das parcerias nos processos criativos coletivos foram encontradas. Isso pode
significar que os atores investigados tém consciéncia da importancia das redes e de formar
parcerias para ampliar a capacidade de gerar e aprimorar ideias a partir da colaboragdo com
agentes externos, para ampliar a capacidade de inovar.

Seria um desafio, mas 0 MPPE, a partir de sua experiéncia, pode mostrar a outros 6rgaos
publicos que a perspectiva coletiva da criatividade pode trazer resultados positivos para as
instituicOes, pois sabe-se que ao estimular o processo criativo de forma coletiva essas
instituicdes tém maiores chances de gerar ideias novas e Uteis agregando valor e gerando
riquezas além de ampliar sua capacidade de inovar (AMABILE, 2012).

Ao tomar consciéncia dessas concepgdes sobre o conceito de criatividade, da sua
importancia e para gerar inovagao, os atores podem ter ampliadas suas capacidades inovativas
e visOes sobre as infinitas possibilidades que a criatividade oferece para dentro dessas
instituicdes e para a sociedade. Conclui-se que a influéncia de outros atores para a criatividade
foi percebida de forma ainda incipiente dentro desta categoria analitica. Esse mesmo fenémeno
também foi observado quando os sujeitos da pesquisa foram indagados sobre como se da o
processo criativo dentro das chamadas de inovacdo aberta do MPPE, esta temética seré

abordada na préxima categoria analitica.
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4.2.1.2 Processo de geracgéo de ideias

Esta categoria analitica se relaciona ao objetivo especifico B, que trata de “como se da
0 processo de geracdo de ideias atraves da criatividade aberta nas chamadas de inovacao aberta
do Ministério Publico de Pernambuco — MPPE”. Esse objetivo surgiu a partir da percepcao de
que o MPPE ndo estava apenas absorvendo recursos externos, comprando tecnologias de
organizac@es externas a instituicdo, ou utilizando essas organizagdes para implementar suas
ideias (inovacdo aberta), mas agindo com agentes externos desde a fase de ideacdo, ou seja,
utilizando de agentes externos para a concepgéo das ideias para elaborar seus desafios, gerar as
ideias para resolver os problemas levantados por esses desafios e para gerar as solucgoes
(criatividade aberta).

Nas primeiras pesquisas e leituras sobre o l6cus de investigacdo a pesquisadora supds
que o MPPE langou os desafios das chamadas de inovacdo aberta e os atores externos
participaram apenas da implementacdo das solucGes ja determinadas pela instituicdo. Porém,
no primeiro contato com a esfera do l6cus, no evento 21° Encontro Open Innovation BR —
Recife / Recnplay 2019 que aconteceu no CESAR School na cidade do Recife, aonde o
Coordenador Executivo do MPLabs, servidor do MPPE deu a palestra “Criando um laboratorio
de inovagdo para o Governo” para falar sobre a experiéncia do primeiro ciclo de inovacao do
MPLabs — MPPE, percebeu-se que 0s atores externos ndo estavam apenas na fase de
implementacdo, mas também na fase de geracdo de ideias. Abaixo fotos do dia do evento que
comprovam os primeiros indicios da criatividade aberta nas chamadas de inovacao aberta do
MPPE:
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Figura 5 — Funil de inovacéo aberta

Fonte: foto retirada pela autora (2019).

A figura 5 ilustra a soma das ideias externas as ideias internas incorporadas a esforcos
conjuntos de iniciativas internas a organizacdo durante o processo de concep¢do e
desenvolvimento de solugdes, produtos, processos e tecnologias para gerar novos mercados e
solucdes inovadoras para mercados ja existentes. Os agentes externos aparecem em conjunto
com os internos para gerar de forma coletiva as ideias nas chamadas de inovacdo aberta do
MPPE. Abaixo a figura 6 mostra que os agentes externos estdo presentes na missédo do MPLabs
- MPPE e que esté alinhada ao conceito de criatividade aberta que é a capacidade de gerar e
aprimorar ideias a partir da inspiragdo e/ou colaboragdo com agentes externos por meio de
parcerias (MUZZIO, 2019) e tem o potencial de explicar as a¢des da rede que podem expandir
a geracdo de ideias (MUZZI10; GONCALVES; COSTA, 2021). Esses primeiros indicios foram
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suficientes para que a pesquisadora avangasse a pesquisa e comegasse 0S primeiros contatos

com o lécus de investigacao.

Figura 6 — Misséo do Laboratorio de Inovagdo Tecnoldgica e de Negdcios, do Ministério Publico de
Pernambuco (MPLabs — MPPE)

Fonte: foto retirada pela autora (2019).

Nesta categoria objetiva-se encontrar elementos que comprovem que 0 processo de
geracdo de ideias nas chamadas de inovacdo aberta do MPPE foi através do fendmeno da
criatividade aberta. Vale salientar que a principal caracteristica para conceituar a criatividade
como aberta é a acdo de gerar e aprimorar ideias a partir da inspiracdo e/ou colaboracdo com
agentes externos (MUZZIO, 2019). Este estudo analisa a criatividade como um fendmeno social
e coletivo, onde a criatividade é o resultado de um processo de interagdo entre duas ou mais
pessoas (PARJANEN, 2012; PERRY-SMITH; MANNUCCI, 2017), embora essa coletividade
possa surgir dentro da esfera intraorganizacional, este ndo € o interesse dessa pesquisa.

Por este motivo, foi preciso, primeiro, identificar o agente externo durante o processo

de geracéo de ideias. Vale salientar que em nenhum momento o elemento do agente externo foi



65

mencionado para que a pesquisadora ndo induzisse a resposta dos entrevistados, ele surgiu
naturalmente.

Antes de trazer como aconteceram as trocas de ideias, como essas ideias foram
depuradas e escolhidas e se houveram técnicas identificadas durante esse processo € importante
entender por que o MPPE buscou o0 agente externo e sua importancia e contribui¢do para a
inovacao dentro da instituicdo a partir da visdo dos servidores do MPPE.

Abaixo segue as primeiras elucidacdes sobre o porqué de a instituicdo procurar agentes

externos para inovar:

Se a gente abrisse meramente um processo licitatério a gente teria que ter
especificacdo daquilo que a gente quer resolver [...] Se a gente soubesse o que tem
que ser feito a gente ndo ia partir para um processo de inovagdo aberta [...] (E5).

O Ministério Pablico ¢ um 6rgdo que tem um orcamento menor do que as suas
obrigacdes [...] quando se pensou e colocou 0 Ministério Pablico com uma serie de
atribuigdes, ndo se imaginou que famos chegar em 2021 com a crescente demanda
pelo MPPE. N&o temos condicdes de dotar a sociedade todos 0s seus direitos apenas
€Om 0S NOSS0S recursos pessoais e financeiros [...] (E6).

[...] a inovagdo tecnoldgica é a coisa do momento principalmente quando vocé quer
fazer mais com menos e quando vocé ndo tem recursos para fazer tudo sozinho €
impossivel acessar esse tipo de inovacdo (E4).

[...] isso precisa acontecer primeiro poque 0 mundo anda muito rapido e a gente
precisa se adequar [...] a exigéncia é grande, entdo se ndo corrermos com isso a
sociedade passa a entender que a gente ndo consegue resolver o problema e entéo para
que existir Ministério Publico? E uma quest&o de sobrevivéncia da instituigéo [...] O
segundo ponto seria a questdo das nossas limitacbes mesmo [...] as demandas sdo
maiores, e a gente ndo vai conseguir crescer do ponto de vista de recurso, contratacao
de pessoal, financeiro, enfim, para poder acompanhar essa demanda social que é
crescente, entdo se a gente ndo criar, ndo inovar, a gente vai ficar para tras [...] (E3).

[...] quando a gente fala das soluc6es de inovacdo que o MPLabs tentou encampar ndo
se trata de solugdes tradicionais, porque era um processo de estruturacdo de um novo
processo de trabalho, no caso do primeiro ciclo, das promotorias de justica,
precisdvamos entender como ifamos fazer e depois especificar [...] nesse caso se
mostrou como um caminho interessante e viavel para esse processo [...] A sociedade
ta aumentando a quantidade de pessoas, 0s problemas aumentam, se acumulam [...]
Entdo precisamos repensar a forma como hoje a instituicdo entrega seu resultado a
sociedade, que precisa ser mais &gil, mas efetivo [...] (E1).

Estamos entrando numa nova era e € mais drastica do que outras épocas e logicamente
com isso vem um conjunto de pessoas, com novos pensamentos, que formam uma
sociedade completamente diferente, que € uma sociedade mais digital [...] Para um
0rgdo que precisa fazer a inducdo de politicas pablicas e estar perto da sociedade, a
criatividade e a inovacdo para repensar o seu modelo sdo essenciais [...] a inovagéo
hoje ela estd no mesmo patamar que a salde, da educac¢do, entdo da mesma forma que
0 Ministério Publico como 6rgdo que faz indugdo de politicas publicas na érea de
educacéo, de salde, a gente também tem que fazer para inovagéo (E2).
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E importante observar que todos os sujeitos do MPPE que participaram da coleta de
dados para esse estudo observaram o agente externo e sua contribuicdo para inovar. O MPPE
fez um levantamento interno de suas problematicas e seus especialistas conheciam muito do
problema, porém reconheceram que existia uma limitacdo de recursos humanos e financeiros
na capacidade interna para gerar ideias e propor solugdes. Primeiro, 0 MPPE ndo sabia quais
solucdes ele precisava para resolver os seus problemas de forma inovadora, segundo, o
orcamento financeiro dos oOrgdos publicos é limitado, assim como sua limitagdo para
contratacdo efetiva de mao de obra, terceiro, € necessario acompanhar a evolugdo da sociedade,
sua demanda por respostas imediatas e manter a efetividade da instituicdo, caso contrério isso
pde em risco a existéncia e a necessidade do 6rgdo, principalmente o MPPE que é uma
instituicdo que deve estar préxima ao cidaddo e por Gltimo, é necessario repensar 0 modelo de
atuacdo ja que a inovacao faz parte das politicas publicas que devem ser desempenhadas pelo
MPPE.

E importante lembrar que ndo houve uma pergunta direta aos entrevistados como “Por
que o MPPE procurou agentes externos para inovar?” ou “Por que 0 MPPE resolveu fazer
inovagao aberta?”, entdo a percepcao do porqué buscar o agente externo para inovar veio de
forma natural pelos sujeitos durante as entrevistas. Em sintese, os sujeitos falam que buscaram
agentes externos porque nao sabiam o que precisava ser feito para solucionar os problemas e
inovar, pela limitacdo de recursos pessoais e financeiros internos, devido a necessidade de
adequacdo do oOrgao a nova realidade digital, acompanhar a demanda social e garantir a
sobrevivéncia da instituicdo, porque se mostrou o caminho mais viavel para a inovagéo e porque
faz parte do papel da instituicdo induzir politicas publicas de inovagéo.

Esses dados trazem a percepcdo do MPPE e seu olhar para fora do ambiente
institucional. Mesmo sendo uma entidade pablica é possivel, por meios legais, interagir com
outros atores sociais (SOUZA, 1991; SABOURIN, 2002) para a elaboracdo de praticas em
busca de melhorar o servigo prestado a populacdo e garantir que a instituicdo cumpra com o seu
propdsito que é servir de forma efetiva a sociedade atendendo suas demandas.

Os sujeitos pertencentes ao grupo do MPPE mostraram ter consciéncia de que o 6rgao
precisa inovar para atender as demandas da sociedade e que para que isso acontecesse era
necessario unir forgas com atores externos, pois sozinhos eles nao conseguiriam. Abaixo todos

0s sujeitos do grupo do MPPE falam da importancia e da contribui¢do de atores externos:

[...] é vocé ter a academia, que faz todo o trabalho de pesquisa e desenvolvimento, vai
na teoria e tenta trazer um pouco para a pratica, mas tem que ter a inddstria, porque
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as vezes a universidades ndo tem manufatura para transformar aquela ideia, aquele
conceito, aquele MVP em um produto de fato (E2).

[...] a partir de uma troca, de conversas de atores que estdo dentro das suas
especialidades sobre aquele tema. Existiam pesquisadores da &rea de salde, da &rea
de tecnologia, e ai os 6rgdos que precisavam de alguma forma ter o controle sobre
essas informagdes, de ter conhecimento, realmente essa troca foi muito rica (E5).

Os orgdos publicos precisam se alinhar a outras instituicdes publicas, universidades e
ao mercado para atender a sociedade e suas demandas [...] isso pode contribuir para a
sociedade de alguma forma [...] € muito bom quando conseguimos observar algo que
esta acontecendo de um olhar diferente [...] E necessario haver profissionais que
possam pensar juntos de maneiras diferentes [...] quando a gente ta de dentro do
problema a muito tempo nossa visdo fica poluida e faz a gente ndo enxergar outras
possibilidades, entdo um olhar externo é fundamental quando a gente quer pensar além
daquilo que nos ja temos. (E4).

[...] é estupidamente grande a importancia de se ter essas conexdes, ndo se faz
inovagdo de dentro para dentro, tem que trazer algo diferente, disruptivo, que lhe tire
da sua zona de conforto, que lhe coloque numa posicdo que vocé pense de uma
maneira diferente de se fazer as coisas (E6).

[...] temos dentro da instituicdo os promotores que estdo la na ponta da atividade
finalistica e eles tem contato direto com a sociedade e tem uma série de problemas e
desafios e as vezes ndo tem conhecimento de como podemos resolver de forma mais
eficaz e eficiente esse desafio. A gente também tem do lado de fora as startups,
pesquisadores, estudantes, empresas, que tem esse know how de experiencia de
resolver esses problemas e que ja vem fazendo inovacéo [...] Entdo nessa situacao a
gente da a oportunidade de se conectar e tirar o melhor dos dois lados [...] isso acarreta
num potencial maior para inovar e ainda tem uma outra vantagem que é a de agregar
recurso [...] Sem dividas esse formato proporcionou mais chances de gerar ideias e
inovar [...] quando trazemos agentes externos com as experiencias deles, com o know
how deles para ter essa reflexo junto ai € que a coisa fica efervescente (E3).

[...] a equipe de TI de qualquer drgéo publico é restrita, é limitada, o pessoal ndo tem
0 conhecimento especialista em amplas tecnologias, ndo vamos conseguir uma equipe
interna que conheca de tecnologias distintas em um curto espago de tempo para langar
produtos inovadores dentro de casa, existe um impasse da capacidade interna de
conseguir fazer isso acontecer [...] Ao longo do ciclo contamos com uma ampla
participacgdo de atores externos (E1).

A equipe do MPLabs — MPPE evidenciou ndo apenas a importancia dos agentes
externos para gerar ideias, propor solugdes e inovar, mas que isso ndo teria acontecido se eles
tivessem mantido o processo apenas dentro da instituicdo. Entre as contribuicbes e a
importancia dos agentes externos estdo, complementar habilidades e expertises que faltam
internamente, 0 aumento da capacidade dos 6rgdos publicos traz contribuicdes para a sociedade,
a unido de conhecimentos e areas distintas para pensar sobre os problemas de diversos angulos,
sair da zona de conforto e pensar a partir de uma oOtica diferente, tirar o melhor de todos os
atores envolvidos, ter acesso a novos conhecimentos e ampliar a capacidade de gerar ideias e

inovar. No caso do MPPE todas as solugdes foram tecnoldgicas, era o que a instituicdo buscava
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para inovar, mas € importante lembrar que esta ndo € a Unica maneira de inovar (NIOSI et al.,
1993).

De certa forma, quando vocé tem atores externos envolvidos ndo se atribui a fonte de
novas ideias a um individuo, ela emerge da contribui¢do e colaboragéo entre os agentes internos
e externos (PARJANEN, 2012). Ao longo desta anélise sera possivel ver que isso é um fator
importante, pois o foco do processo de gerar ideias e inovar fica no esforco necessario para
pensar na solucéo e trazer inovacao e ndo em quem vai fazer isso. E uma perspectiva positiva
principalmente em ambientes que mantém uma estrutura centralizada na hierarquia como as
instituicdes publicas e pode ajudar na briga de egos sobre “quem ¢ o detentor da ideia”.

Podemos nos dirigir agora para os achados de como aconteciam as trocas de ideias nas
chamadas de inovacao aberta do MPPE para gerar soluc@es. Os trechos a seguir trazem essas

elucidacgoes:

Quem estava dentro do MPLabs o papel foi tentar fazer a conexdo, de quem esta na
ponta, na atividade finalistica, como o promotor de justica, com quem tem as
capacidades a velocidade e experiencia para resolver determinados problemas. Acho
que isso é extremamente importante [...] quem esta la na ponta da atividade finalistica
tem contato direto com a sociedade (E3).

Primeiro eles fizeram uma imers&o nos problemas [...] Na primeira fase vocé montava
ideias baseado naquilo, eles fizeram uma reunido com todos os concorrentes,
explicando bem superficialmente de forma mais ampla o que era aquele problema, e
gue todo mundo podia lancar ideia I4 a torta e direita sem ter muito compromisso em
gue aquela ideia fosse ser executada. [...] Depois que vocé passa para a préxima fase
[...] eles fizeram uma oficina para emergir a gente no problema, onde a gente passou
um dia inteiro s6 esmiucando aqueles problemas. Um dia inteiro de imersdo no
problema com os atores que viviam com eles [...] Ai eles fizeram uma oficina de
inovacdo para que todo mundo conseguisse pensar no problema [...] durante esse dia
a gente tinha tempo pra conversar, saber se faz sentido a nossa percepcéo do problema
com o cliente final. E ai a gente passou a ter encontros quinzenais e depois semanais
para eles validarem se pelo caminho que a gente tava indo em relagdo a resolucéo
daqueles problemas era o caminho de fato de resolucéo. [...] (B1).

Foi muito interessante, faziamos reuniGes e usdvamos algumas plataformas como
WhatsApp, Google Meet [...] toda sexta as 9h da manha estava 14 no meu Google
Meet agendado pelos proximos trés meses essa reunido com o pessoal da SES-PE, do
Porto e do MPPE [...] Eu fazia parte da gestdo da equipe, entdo eu falava “o que vocé
acha que tem que ser fundamental, de acordo com o seu ponto de vista, nessa
ferramenta? Vamos passar dois minutos discutindo isso”. [...] E ai depois “dentro da
sua ideia, como vocé vé isso em formato de uma ferramenta?” e ai outras pessoas iam
acrescentando. Nisso nds iamos separando os post it que considerdvamos validos e
viaveis, e assim conseguimos construir uma ideia meio que do zero. [...] sempre teve
a opinido de todos. A depender do que estava sendo discutido a opinido de quem ia
desenvolver e de quem sente aquele problema era mais importante [...] (A2).

Ap0s a gente passar no desafio foi criado um grupo inicialmente era no Sleck, depois
foi para o0 WhatsApp e 14 estavam inclusos o pessoal do Porto Digital, a Secretaria de
Salde de Pernambuco e o MPPE, e ali era didlogo constantemente [...] A gente se
comunicava através de chamadas, a gente tinha constantemente chamadas, no inicio
era praticamente todo dia a gente fazia alguma conversa, se tinha que fazer uma
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alteracdo, a gente teve acesso a equipe de estatistica para dar opinido sobre os
modelos, as pessoas estavam ali realmente bem conectadas com o projeto. (Al).

[...] envolvendo quem sente a dor, quem € atingido diretamente por aquele problema
e envolver os stakeholders daquele problema, séo eles internos e externos [...] para o
processo de ideacdo é necessario pensar no problema das mais diversas formas e
perspectivas diferentes [...]Jo Porto Digital fazia as pontes e fazia os contatos, enfim,
as interagdes necessarias [...] a gente fez também os grupos de WhatsApp
institucionais, tinha la a SES-PE, o Porto Digital, o MPPE e as empresas
desenvolvedoras e fizemos os foruns para todas as solucfes (D1).

Como o desafio foi pensado, a gente amadureceu do primeiro para o segundo e depois
para o proprio ciclo do Covid19, esse ultimo foi bem atipico, porque foi todo virtual,
entdo comegamos a usar ferramentas como Google Meet, WhatsApp, Telegram,
dividimos grupos, cada desafio tinha um responsavel do time do MPLabs para poder
estar interagindo a cada segundo que fosse necessario nesses grupos. Mas antes disso,
nos ciclos que nao foram virtuais, o proprio ciclo em si criou varios momentos, varios
ambientes de troca de informacéo, estimulamos essa interacdo em vérias situacdes,
desde o primeiro momento quando os desafios eram lancados e cada participante
vinha dizer como achava que queria resolver, entdo um escutava a conversa do outro,
existia esse dialogo [...] (E3).

O MPPE fez um conjunto de exposicGes dos desafios [...] ele conseguiu, dentro do
ambiente do Porto Digital, fazer eventos que juntaram atores interessados na hora de
expor os desafios e gerou uma quantidade absurda de mesas redondas e didlogos e
isso foi absurdamente valioso [...] eu posso dizer com alguma seguranga que as
solugdes que foram apresentadas no programa de inovacdo aberta do MPPE foram
muito mais interessantes porque houve um conjunto de dialogos entre o MPPE e os
interessados que aconteceu muito intenso [...] houve uma troca absurda de didlogos
(D2).

A geracdo das ideias para propor as solucdes se deram através de uma participacéo
constante de atores ligados diretamente com o problema, sejam eles internos ou externos a
instituicdo, uma exposicdo e imersdo profunda nos problemas, para que os atores pudessem
pensar sobre todas as possibilidades existentes para solucionar aqueles problemas, uma intensa
gama de interacdes e didlogos constantes entre todos os stakeholders internos e externos, as
partes interessadas no problema e a criacdo de mesas redondas, momentos, eventos e ambientes
fisicos e virtuais para troca de informacdo entre os atores.

Os sujeitos Al, E3 e D2 déo foco as constantes interagcdes entre os agentes internos e
externos que foram promovidas pelo MPPE e pelo Porto Digital que permitiram que a todo
momento todos os atores envolvidos nos desafios pudessem expor suas elucidacfes sobre o
problema e isso foi essencial para gerar as ideias e propor as solugdes. Os achados estdo de
acordo com a literatura de Amabile e Pratt (2016) que destacam as Vérias interacdes, a
importancia da abertura do ambiente e suas influéncias externas e a percepcdo de que a
criatividade ndo se resume a agregacao de criatividades individuais, mas é o resultado de
contribui¢bes diversas, como um processo colaborativo momentaneo entre varios atores

diferentes.
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E possivel perceber uma mudanca na forma da interacio a partir dos relatos dos
entrevistados Al e A2 que trazem plataformas como WhatsApp e 0 Google Meet para realizar
a interacdo, isso aparece porque esses dois entrevistados participaram apenas da chamada
Desafio Covid19 que, devido & pandemia, foi realizado de forma 100% virtual, e em nenhuma
das etapas da chamada houve agdo presencial, todas as interagfes ocorreram atraves dessas e
de outras plataformas para criar salas de reunides virtuais. E importante observar que mesmo
ndo podendo haver encontros presenciais 0 MPPE e o Porto Digital (sujeitos E3 e D2)
perceberam a importancia de manter esses dialogos para que fossem geradas boas ideias e
consequentemente, boas solucgdes para inovar.

Perguntados aos entrevistados como essas ideias eram depuradas e escolhidas e alguns
deles acabaram trazendo também algumas técnicas ou ferramentas que foram utilizadas e
percebidas durante esse processo. Algumas dessas, digamos, “ferramentas” Se mostraram
planejadas, os atores do MPPE e do Porto Digital mencionaram que fizeram o uso de forma
planejada, outras foram percebidas de maneira implicita pelos atores que participaram das
chamadas, ou seja, ndo foi mencionado de forma explicita durante as chamadas que

determinada técnica ou ferramenta estava sendo utilizada.

N6s fizemos times, e um peso muito grande era o do time da salde, porque eles eram
como se fossem os “donos” do produto, ¢ a pessoa que reconhece a dor de quem vai
usar aquele produto [...] trocAvamos ideias para saber se aquilo era essencial “quem
vai usar esta achando ok? Se sim ¢ isso” [...] A solucéo ela tem que ser Util e possivel,
por isso a importancia de todos os atores [...] a enfermeira chegava e queria uma coisa
gue na cabeca dela seria a ferramenta perfeita, mas isso que ela estava pensando eu ia
precisar de pelo menos 6 meses para ser desenvolvido, mas o desafio tinha que rodar
inteiro em 3 meses [...] usavamos algumas plataformas como o Miro, que é
basicamente um painel de ideias (A2).

Sempre tinha as duas partes para fazer as escolhas [...] Essa ideia aqui é viavel, essa
daqui agora ndo é viavel, entdo montar um produto em cima de ideias vidveis, tinham
umas ideias meio malucas, entdo cada um aceitou a ideia vidvel e a ideia ndo viavel,
uma vez que vocé tinha as ideias viaveis ai elas compuseram o escopo do produto
(C1).

A gente tinha um insight de uma ferramenta e tinhamos reunides para tratar essa
ferramenta e dava as pivotadas “vamos incorporar essa ideia aqui”. Isso tudo so se
tem, s se constroi, com muito engajamento, com muita troca [...] (E6).

No desafio a gente tinha que subir um escopo do que iria ser realizado. Dentro desse
escopo a gente implementava as coisas, discutia em chamadas [...] tinha um teste que
ndo ficou tdo bacana, recebia uma critica, ia la e fazia uma correcéo, assim como
houveram coisas que foram feitas criticas, mas a gente achou que ndo era interessante
fazer essa alteragdo [...] sempre no diadlogo, em chamadas, as vezes apds lancar, as
vezes antes, as vezes durante o desenvolvimento, teve todo tipo de situagéo nesse caso
[...] Fomos fazendo alteragBes juntos (Al).

[...] a gente saiu de um ambiente fisico, em que a gente colocava todos os atores em
uma Unica sala e o que a gente fez, hoje em dia esta super habitual o pessoal utilizar
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essas ferramentas de post it, se utilizou o Miro [...] No Miro vocé vé quem esta
fazendo, quem nao esta e vocé consegue direcionar as pessoas internamente dentro do
board que vocé cria [...] vocé consegue identificar todo mundo que esta ali dentro e
fazer o processo de interacdo guiado por um design [...] além de utilizar ferramentas
de Design Thinking no processo de problematizagdo para desenhar os desafios a gente
utilizou essas mesmas ferramentas para um workshop, para aquelas pessoas que foram
selecionadas para outras fases [...] (D1).

[...] n6s trabalhamos com varias ferramentas de interacdo, de design thinking (E3).

NGs nos baseamos muito em duas coisas, no Scrumme e no Agil, essas metodologias
de desenvolvimento elas tem um “Q” de design thinking, porque todo mundo expos
suas ideias no quadrinho, e ai no design thinking o que vocé faz? Essa ideia aqui é
viavel, essa daqui agora ndo é viavel, entdo montar um produto em cima de ideias
viaveis (C1).

Além das oficinas eles pegaram pessoas que eram especialistas em inovacgao e usaram
varias técnicas diferentes, por exemplo eles usaram uma técnica estrutural de design
thinking pra gente pensar a respeito do problema, usaram diversas formas [...] pra
gente poder esmiucar o problema e durante o processo [...] acho que o maior desafio
nesse processo é o engajamento. [...] a gente precisa que exista um engajamento forte
[...] quanto mais engajado estdo os atores em um processo maior a capacidade da gente
identificar o problema, resolver e inovar (B1).

A partir das falas dos sujeitos entrevistados é possivel enxergar a maneira como 0s
insights eram conectados, transformando-se em ideias que seriam posteriormente escolhidas
para se transformar em solucéo e levar a inovacgdo. A opinido dos detentores do problema era
um forte critério para selecionar essas ideias (sujeito A2), juntamente com a viabilidade da ideia
(sujeitos A2 e C1) e isso acontecia através de engajamento por parte de todos os atores
envolvidos dispostos a fazer o maximo de esforco possivel para pensar sobre aquela possivel
ideia, uma incansavel troca de informacoes, didlogos e feedbacks e posteriormente, a tomada
de decisdo sempre realizada em conjunto com os atores internos e externos (sujeitos C1 e Al).

Em relagdo as ferramentas utilizadas para auxiliar nesse processo de escolha das ideias
a ferramenta Miro e o uso de metodologias, técnicas e ferramentas de Design Thinking foram
mencionados por mais de um sujeito. Os entrevistados A2 e D1 trouxeram a ferramenta Miro,
que é uma plataforma online para construcdo de ideias de forma colaborativa, ela ajuda a
construir mapas mentais, diagramas e quadros com notas, como se fossem post-its, que permite
visualizar as ideias de forma mais clara e objetiva (APRENDEAI, 2020).

Os entrevistados E3, C1, B1 e D1 trouxeram o Design Thinking muito utilizado no ramo
de design. Mencionaram que as técnicas foram utilizadas para esmiucar os problemas, criar 0s
desafios, expor e selecionar as ideias. Tim Brown (2010) fala que no design thinking ndo existe
receita simples e facil que garanta que todos os projetos que utilizem essa metodologia
terminem com sucesso, 0 que ha sdo pontos de partida e referéncias que sao Uteis ao longo do

caminho e que podemos pensar neles como inspiracdo, idealizacdo e implementacdo. A
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inspiracdo é de onde vem o problema que motiva a buscar pela solucdo, a idealizacdo €
justamente gerar, desenvolver e testar ideias e a implementacao seria 0 encaminhamento disto
para 0 mercado e esses espacos podem ser revisitados varias vezes a medida que as ideias sao
lapidadas e novos direcionamentos sdo explorados (BROWN, 2010). O design thinking é
aplicado na resolucéo de problemas, para inspirar a criatividade e instigar a inovagdo com alto
foco no usuario o que exige interacdo, colaboracdo e abordagens praticas para descobrir as
melhores ideias e solugdes finais (BONINI; SBRAGIA, 2011).

E possivel ver uma relagio direta do design thinking com o tipo de solugio buscada pelo
MPPE. Todas as chamadas de inovacéo aberta do MPPE foram realizadas para atacar problemas
do 6rgéo e de outras instituicdes publicas com o intuito de equilibrar a demanda social com a
capacidade de resposta as demandas que chegam a essas instituicdes transformando as
atividades desempenhadas pelos atores que pertencem a essas instituicdes em processos mais
ageis e mais efetivos. As solugdes sdo totalmente focadas no usuério, que sdo todos os atores
envolvidos com essas instituicdes, desde o servidor do MPPE ao cidadao usuario do SUS, por
exemplo. Entdo a metodologia de design thinking se mostrou pertinente.

Outro ponto importante que deve ser observado € que alguns atores que chegaram
inicialmente para participar das chamadas como concorrentes perceberam mesmo nos primeiros
encontros ou eventos de interacdo e exposi¢do dos desafios, que poderiam gerar e aprimorar
ideias de forma colaborativa se unindo a outros atores (criatividade aberta) para lancar uma
ideia juntos. Esse tipo de movimento foi inclusive incentivado pelo MPPE e pelo Porto Digital

durante os eventos, como mostra os trechos abaixo:

[...] aconteceu uma coisa muito interessante que ndo foi uma coisa originalmente
pensada, mas os atores que estavam interessados e que comecaram a discutir sobre os
problemas eles comecaram a se juntar, eles discutiram entre eles também [...] Houve
varias, por exemplo, entre a Empresa X (nome ocultado) e uma joint venture, um
grupo de estudantes de mestrado da UFPE e uma empresa de educacdo, e algumas
dessas foram as melhores submissfes para o programa de inovacédo aberta do MPPE
(D2).

No nosso caso estavamos l& eu e 0 nosso grupo de pesquisadores, na rodagem do
primeiro ciclo, quando chegou no momento do pitch, onde as empresas, startups e
pesquisadores apresentam suas ideias, e nos percebemos que a nossa ideia se
complementava, ela casava perfeitamente com a de uma empresa, ai a galera do Porto
chegou e disse “olha, o que vocés acham de se unir?”. A empresa tinham um
conhecimento muito especifico em uma area e a gente tinha um conhecimento muito
especifico em outra area e ai casando esses dois conhecimentos gerava uma solugdo
gue cobria realmente todo o desafio (A3).

Isso comprova mais uma vez que o fendbmeno da criatividade aberta, que é gerar ideias

a partir da inspiragdo ou colaboracdo de agentes externos, esteve presente nas chamadas de
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inovacgdo aberta do MPPE e acontecia desde o inicio no 1° ciclo, de forma espontanea e sendo
incentivada pelos proprios organizadores das chamadas. Mesmo sem ter conhecimento sobre o
fendmeno tedrico, os atores o praticaram e foram além da inovacéo aberta.

Na inovacdo aberta vocé tem o agente externo presente, porém ele aparece mais como
uma unido de recursos, tecnologias ou como um implementador de uma ideia que ja foi
concebida. Na criatividade aberta o ator externo entra desde o inicio, no processo de ideacao,
na construcao da ideia, ndo é somente somar, mas unir visdes para ampliar o potencial criativo.
A ideia ndo parte de um individuo ou da equipe interna da institui¢cdo, no caso do MPPE, ela
surge da interacdo e colaboracédo entre os agentes internos e externos a organizacao. De forma
colaborativa eles pensaram sobre o problema, geraram as ideias, propuseram as solucdes e
fizeram inovacdo aberta implementando essas solucdes através de inovacgéo tecnoldgica.

Embora o0 modelo das chamadas de inovacdo aberta do MPPE tenha sido planejado é
possivel perceber pela fala de alguns participantes que algumas agdes fluiram de forma natural
e espontanea a medida que o processo ia acontecendo e que o modelo foi sendo melhorado e

adaptado a partir da experiéncia de cada chamada que acontecia:

Né&o chega num nivel tdo fino [...] Teve uma competéncia muito grande do MPPE e
da equipe, que eles definiram o que eles queriam e os conceitos que eles falam estdo
claros la. Entdo quando vocé se candidata vocé tem que falar o que vocé tem [...] mas
é obvio que o tempo que eles tem para julgar a sua ideia é curto e eles podem escolher
e depois chegar |4 na frente e eles verem que ndo era bem assim, tem esse risco [...]
(C2).

Comecamos a fazer até um papel de design e depois trouxemos um design
profissional, para agregar mais ainda ao time (E3).

E importante destacar que esse ciclo de inovagdo abeta do Covid19 foi o terceiro do
MPPE, os outros dois foram rodados, mas ndo a 100% de distancia. Entdo o Desafio
Covid19 foi o que a gente fala “Work in Progress”, construindo e fazendo (D1).

No primeiro ciclo langamos 14 desafios [...] mas para uma equipe pequena, com
recursos escassos e limitado gerenciar tantos produtos em paralelo é custoso do ponto
de vista de tempo e de esfor¢o. No segundo ciclo nés ja fizemos uma coisa muito mais
enxuta “vamos focar aqui” e fizemos menos desafios [...] o terceiro ciclo, feito de
forma 100% virtual, ele foi muito mais desafiador porque exigia uma questdo de
tempo, entdo precisdvamos lancar logo o produto. [...] Rodamos trés ciclos, mas é
pouco, esse processo ndo tem nem dois anos em si, porque a gente comegou essa
jornada toda em 2018, precisamos ai de uns cinco ou dez anos fazendo isso para a
gente realmente ganhar uma maturidade, ndo tem mégica, tem que ter um processo de
maturidade (E1).

Podemos concluir essa sessdo constatando que o elemento do agente externo foi
detectado pelos sujeitos entrevistados desde a fase de geracao de ideias e que ele contribuiu de

forma positiva para a ampliagdo da criatividade e da capacidade de inovar de todos os atores.
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Com isso o objetivo B desde estudo foi cumprido, o fendmeno da criatividade aberta foi
identificado a partir das falas dos entrevistados e pudemos também lancar luz sobre como as
ideias das chamadas de inovacdo aberta do MPPE foram geradas a partir do fenémeno da
criatividade aberta.

O MPPE reconheceu que existiam limitacGes para gerar solucgdes e inovar utilizando
apenas 0s recursos internos da instituicdo e que embora eles fossem especialistas no problema
eles ndo sabiam o que deveria ser feito para inovar. A busca pelo agente externo desde a fase

de ideacé&o foi vista de forma muito positiva por todos 0s sujeitos participantes dessa pesquisa.

Abaixo temos os resultados em nimeros das chamadas de inovacao aberta do MPPE.

Quadro 8- Ciclos de Inovacdo Aberta e Desafio Covid19 do MPLabs — MPPE

Chamada de Inovacéo

1° Ciclo OIL de

2° Ciclo OIL de

Desafio Covid19

Adolescéncia 2
Processos de
Trabalho 1
Processos de
Trabalho 2
Processos de
Trabalho 3
Processos de
Trabalho 4
Processos de
Trabalho 5
Processos de
Trabalho 6
Atuacdo Proativa e
Preventiva 1
Atuacdo Proativa e
Preventiva 2

Aberta Inovacdo Aberta do Inovacdo Aberta do
MPLabs — MPPE MPLabs — MPPE
Abertura da Chamada 03 de setembro de 2018 08 de agosto de 2019 17 de margo de 2020
Desafios da Chamada Sonegacdo Fiscal 1 Infancia Monitoramento do
Sonegacdo Fiscal 2 Educacdo Grupo de Risco
Patrimonio Publico Ndo Persecugéo Gestéo do Fluxo de
1 Penal InformacGes
Patrimonio Pablico Patrimdnio Pablico Monitoramento do
2 Inteligéncia Isolamento Social
Inféncia e Investigativa Suporte aos Agentes
Adolescéncia 1 de Sadde
Infancia e Teste & Diagnostico

Desenvolvidas

Total de Ideias 40 104 543
Submetidas
Total de Protétipos 12 10 0*
Total de MVPs 4 5 71
Total de Soluges 3 1** 8

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Notas:

*Devido ao carater de urgéncia do ciclo, o Desafio Covid19 ndo teve fase de prototipagem, o ciclo saiu da fase de
ideacdo para a fase de MVP;

**No 2° ciclo de inovacdo apenas uma solugdo foi desenvolvida até a elaboragdo dessa pesquisa, os demais MVP’s
aguardam experimentacdo.

O 1° Ciclo OIL de Inovagdo Aberta do MPLabs — MPPE lancou 14 desafios na sua
chamada, todos voltados para as demandas do proprio MPPE. As soluc@es tecnoldgicas foram
desenvolvidas para incrementar a atuacdo institucional e trazer rapidez e eficacia ao trabalho
de todos os integrantes do MPPE.

No 2° Ciclo foram lancados 5 desafios, dessa vez alguns tratavam das demandas do
MPPE e outros de sua atuacdo em outros 6rgdos. O desafio da Infancia envolvia ndo so atores
do MPPE, mas toda a Rede de Protecdo a Crianca e ao Adolescente e o desafio da Educacéo
envolvia também os principais atores (professores, alunos, pais, gestores e afins) das escolas e
creches publicas do estado de Pernambuco. As solucdes tecnolégicas foram desenvolvidas com
0 intuito de dinamizar os trabalhos que s&o desenvolvidos pelo MPPE em diversas areas.

Em parceria com a Secretaria Estadual de Saude de Pernambuco (SES-PE) o MPPE
lancou o Desafio Covid19. Ao total foram 5 desafios na tentativa de minimizar os impactos da
COVID-19 através de estratégias de cuidado com a saude da populacdo. Ao total 8 solucdes
foram desenvolvidas, uma para o desafio do Monitoramento do Grupo de Risco, uma para o
desafio de Gestdo do Fluxo de Informacdes, trés para 0 Monitoramento do Isolamento Social,
duas para o Suporte aos Agentes de Salde e uma para o desafio de Teste & Diagnostico.

A partir desses dados é possivel perceber no Quadro 8 o crescimento no numero de
ideias que foram submetidas e desenvolvidas de um ciclo para o outro. Esses nUmeros tiveram
uma maximizacdo de forma consideravel e perceptivel principalmente na terceira chamada, o
Desafio Covid19, devido a expansdo da rede de atores que participaram do processo. A seguir
a proxima sessdo apresentard como essas redes foram importantes na maximizacdo da

capacidade de criar e inovar de forma aberta.

4.2.2 Redes

Esse eixo temadtico estd relacionado com o objetivo especifico C “identificar as
atividades e acOes relacionadas a emergéncia de redes entre 0s agentes internos e externos e sua
relevancia no processo de Criatividade Aberta”, que buscou identificar agdes/relagdes

relacionadas a emergéncia de redes dentro do fendmeno da criatividade aberta.
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Para tanto, os sujeitos da pesquisa foram estimulados a discorrer sobre os seguintes
temas: se eles identificavam a existéncia de redes dentro do ambiente, se eles consideravam que
faziam parte de alguma rede, quem eram os atores dessas redes, como eles se conectavam e

como essas redes influenciavam no processo de criatividade aberta.

4.2.2.1 Formacéo das Redes

Cada vez mais 0 impacto das redes é analisado nos estudos de criatividade e inovacéo
(PERRY-SMITH; SHALLEY, 2003). As organizac¢Bes buscam interagir com atores internos e
externos ao seu ambiente em busca de acessar novos recursos e informagGes para maximizar
suas vantagens (CASTRO; BUGACOV; HOFFMAN, 2011). No contexto das institui¢cdes
publicas essas redes colaborativas podem levar a resultados positivos como o fortalecimento
das redes de conexdes e dos lacos entre os cidadédos e o governo (HILGERS; IHL, 2010).

Através das entrevistas buscou-se encontrar elementos que tornassem possiveis a
identificacdo de atividades e acGes relacionadas a emergéncia de redes. Para tanto, os
entrevistados foram estimulados a falar se eles consideravam que existiam redes dentro do 16cus
investigado, se eles faziam parte de alguma rede e a discorrer sobre ela. E necessario ressaltar
gue, mesmo tendo como norte o roteiro de entrevista, essa tematica surgiu em momentos
diversos nas falas dos sujeitos entrevistados de forma muito natural, onde eles trouxeram as
conexdes percebidas e criadas no contexto do lécus. Os trechos abaixo trazem a identificacéo
das redes nas falas dos entrevistados antes mesmo do termo ser mencionado a partir das

perguntas que compuseram o roteiro de entrevista:

[...] se a gente fizer como era antes a gente vai dar muitos passos para tras e vai perder
a riqueza disso, de fazer uma aproximacao de redes de atores tdo distantes. Porque na
verdade o processo é de interagdo de varias redes, ndo é uma rede s6, sdo varias e isso
€ riquissimo. Foi incrivel isso ser possivel [...] (D1).

Tem um conjunto de pessoas que de maneira altruista faz a conexao entre atores ou
entre redes, eu digo altruista porque eu ndo ganhei absolutamente nada com isso [...]
Entdo a gente faz porque acredita que tem que fazer, fizeram por mim, eu vou ter que
fazer pelo outro e eu espero que daqui a dez anos 0 meu aluno (nome ocultado) faca
por alguém (A4).

Toda essa arquitetura foi montada através dessa rede, com ideais surgidas no ciclo de
inovacdo trazidas pela rede de conexdo que se estabeleceu (E6).

[...] quando vocé vai fazer uma chamada dessas vocé acaba divulgando nessa rede
macro, que gera um conjunto de estimulos que vao ecoando (D2).

Quando um cliente nosso percebe uma falha no sistema e passa alguns dias conosco
relatando o seu dia a dia de uso e como ele percebeu aquela falha, quando nés
conseguimos detectar aquilo nos estamos oferecendo ndo s6 um melhor produto para
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esse cliente, mas para os outros [...] o cliente também fez parte dessa rede de
desenvolvimento de solucéo (C1).

O nosso grupo ja era ai uma micro rede (A2).

A partir dessas falas temos os primeiros indicios da existéncia dessas redes e da
percepcao delas pelos sujeitos entrevistados. Os sujeitos perceberam atores que compunham as
redes, as macro e micro redes que fizeram parte do lécus de investigagcdo, a percepgdo da
existéncia de redes que estdo proximas e outras distantes, a conexao que aconteceu entre 0s
atores e essas redes e a importancia dessas redes como disseminadoras de informagédo e como
base para o funcionamento adequado do modelo utilizado para a execugdo das chamadas de
inovacdo aberta do MPPE.

Sendo assim, partimos para os proximos achados que irdo detalhar como essas redes
surgiram. Os recortes a seguir trazem a formacao dessas redes, poderemos analisar através das
falas dos sujeitos entrevistados como essas redes eram estruturadas. Os primeiros recortes

pertencem aos atores do grupo do MPPE:

[...] no nosso primeiro evento que fizemos no inicio de 2018 antes do MPLabs existir
formalmente a gente foi 14, se juntou, fez as nossas camisas, fomos no Porto Digital
atras de um espago, chamamos os servidores e membros do MPPE para a gente ver se
isso fazia sentido para a gente, se conseguimos fazer o pessoal entender que isso
funciona e se funcionar a gente caminha mais, da outro passo [...] (E3).

O Ministério Publico é um ator em rede, ele ndo atua de forma isolada, ele atua junto
com o tribunal de justica, com as delegacias de policia de modo geral, os conselhos
tutelares, entidades de classe, as ONGs, entdo a atuacdo do Ministério Publico é em
rede, e quando vamos desenvolver um produto isso também precisa ser pensado [...]
trabalhamos em uma ferramenta que foi desenvolvida para a atuacdo do MPPE na area
da infancia, tinha por baixo dela um forte paradigma de rede [...] o conselho tutelar, o
CRAS, o CREAS, tem toda uma gama de gentes que precisa atuar junto ao MPPE,
entdo ndo adianta a gente construir uma ferramenta de forma isolada [...] temos que
construir ferramentas, cada vez mais, que permitam a atuacdo em rede da instituicdo

[..] (ED).

[...] fizemos o evento 14 com o Porto Digital para ver como estava o termdmetro da
inovacdo dentro do MPPE, se as pessoas iam aceitar a inovacdo ou néo [...] Foi quando
pensamos, vamos estudar aqui esse arcabouco, vamos fazer uma parceria com o Porto
Digital [...] Eu tenho um monte de desafios, eu chego para o Porto e digo “eu preciso
gue vocé me ajude a achar parceiros, empresas, startups, para responder e me dar
solucdes para esses desafios” [...] Eu tenho o Porto Digital que ¢ o interveniente e eu
vou ter varios parceiros e ai para esses parceiros a gente abriu o leque, faz essa
conexdo [...] (E2).

[...] o Porto Digital ele tem um poder de conexdo gigantesco entre a academia,
mercado e governo [...] 0 que a gente definiu desde o comeco foi 0 seguinte, tanto o
MPPE, quanto a SES-PE, quanto o Porto Digital, a gente definiu pontos de contato,
uma vez definidos os pontos se fez as pontes entre as empresas desenvolvedoras e as
institui¢des (D1).
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Obviamente quando o Porto Digital divulga, isso funciona muito mais forte aqui
dentro da regido do Porto, porém aqui dentro do Porto vocé tem um conjunto de atores
com outras redes, por exemplo, no caso do aluno da UFRPE (nome ocultado), vocé
tinha um cara dentro do Porto Digital, que € um executivo [...] que também € professor
da UFRPE e que adora empreendedorismo [...] E ai o professor e executivo (nome
ocultado) levou a chamada |4 para dentro da UFRPE (D2).

[...] o préprio MPPE que indicou as pessoas que deveriamos conversar [...] Tivemos
acesso a instituicdes como Conselho Tutelar, CREAS, CRAS, Hospital, Delegacia da
prefeitura [...] trabalhamos com educacdo, minha empresa é de tecnologia para
educagdo. Entdo a gente conversou com Secretario de Educagdo, professores,
diretores da rede da nossa empresa mesmo (B1).

[...] meu grupo no caso, era um monte de gente trancada ali dentro da universidade, a
gente ndo tinha contato com basicamente ninguém. Tivemos um professor nosso que
ja é bem conhecido no mercado, ja tinha conhecimento de muitas pessoas do Porto e
etc. entdo ele conseguiu conectar muito a gente a essas pessoas durante o
desenvolvimento. Durante esse desenvolvimento a gente conheceu o pessoal do
MPPE, do MPPE a gente foi se aproximando mais do Porto, do Porto a gente conheceu
0 pessoal que trabalha hoje com o contabil e o juridico da gente e desse pessoal a gente
foi conhecendo outras coisas, dai a gente conheceu também as primeiras empresas
gue a gente foi formando parcerias através das divulgacdes relacionadas ao projeto.
Foi tudo bem orgénico [...] (Al).

A partir das falas dos sujeitos entrevistados € possivel desenhar as primeiras redes
percebidas no l6cus de investigacio. E importante destacar que os atores presentes no desenho
das redes foram identificados a partir das falas das entrevistas. A menc¢8o a esses atores esta
restrita aos dados coletados para essa pesquisa, porém, é de ciéncia da pesquisadora que essa
rede é composta por mais atores que, porventura, ndo apareceram nas falas dos entrevistados.

Ja existiam redes formadas antes das chamadas de inovacdo aberta. Uma das redes
identificadas nesse passo anterior € composta pelo MPPE (e seus atores internos) e por outras
instituicdes que atuam direta ou indiretamente com o MPPE. Essas outras institui¢cGes publicas
que trabalham em atuacdo com o MPPE sdo atores externos, pois ndo trabalham no e para o
MPPE, no entanto, elas fazem parte da rede do MPPE, pois atuam desde sempre em conjunto
com o Orgdo através de parcerias para atendimento das demandas sociais. Do outro lado esta o
Porto Digital, que atua no ecossistema de inovacao rodeado de atores externos como empresas
ja consolidadas, startups e universidades (instituicdes de ensino superior em geral). A Figura 7

abaixo apresenta as redes antes das chamadas de inovacéo aberta do MPPE:
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Figura 7 — Rede de atores antes das chamadas de inovacéo aberta do MPPE

Fonte: elaborado pela autora (2021) através do software UCINET 64.

E possivel observar na figura 7 que as duas redes identificadas estio desconectadas. A
rede & esquerda é composta pelo Porto Digital, pela academia, startups e empresas. E possivel
identificar o Porto como o ator central dessa rede, pois ele se conecta com todos 0s outros atores
e todos os atores se conectam com eles. Alguns atores podem assumir uma posicdo de
centralidade em uma rede, quando ocupam uma posi¢do chave em relacdo a outros atores
estando préximos de muitos atores, podendo se tornar um intermediador na rede e podendo
fazer uma conex&o entre atores que possam estar distantes (TOMAEL, 2007). Embora todos 0s
atores se conectem com as startups, elas ndo se conectam com as empresas ja consolidadas.
Através das conversas com os entrevistados é possivel ver que as empresas maiores tendem a
comprar startups e incorporar essas empresas ao seu negocio, porém nao € tdo comum que as
startups consigam contato direto com as grandes empresas ja consolidadas no mercado,
normalmente o Porto Digital faz essa conexdo entre as empresas consolidadas, multinacionais
e as startups através do processo de incubacéo e aceleracao.

A rede a direita é composta pelo MPPE, a equipe do MPLabs que esta dentro do proprio
MPPE e todos os 6rgdos e instituicdes que fazem parte da rede do MPPE por atuarem de
maneira direta ou indireta com o Ministério. Nessa rede maior é possivel ver o MPPE como
ator central, que se conecta com todos 0s outros atores e eles se conectam com o0 MPPE. Na

figura 7 o Porto Digital e 0 MPPE representam atores centrais nas estruturas de suas redes.
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Depois da identificacdo das redes que j& existiam antes das chamadas de inovagédo aberta do
MPPE partiremos agora para a nova rede que surgiu dessas chamadas.

Ap0s a estruturacao da rede do MPPE o 6rgdo acionou o primeiro ator externo que nao
pertencia a sua rede, o Porto Digital. A partir dessa acdo o MPPE faz a abertura da sua rede
para se conectar a esse novo ator que estd em uma rede distante. A abertura estrutural é o espago
ou auséncia de relacao entre atores em uma rede (EMIRBAYER; GOODWIN,1994), porém a
partir da abertura um ator pode se comunicar com outro ator que pertence a uma outra rede que
ndo tem ligacdo com a rede que ele estd inserido, isso cria uma ponte entre essas redes
desconectas.

O MPPE percebeu que o Porto Digital seria o ator central entre a sua rede e o
ecossistema de inovacdo tecnoldgica que ele precisava acessar para desenvolver solugdes e
inovar. O Porto fez a conexdo com outros atores externos que pertencem a redes distantes ao
MPPE, estabelecendo pontos de contato para fazer conexdo entre redes distintas. O Porto
Digital € um dos principais parques tecnolégicos e ambientes de inova¢do do Brasil (PORTO
DIGITAL, 2020) e como foi destacado em mais de uma fala, a rede do Porto transita em varias
esferas, governamental, privada e instituicdes de ensino, o que amplia a sua rede de atores.
Conectando a rede do MPPE ao Porto, 0 Ministério esta tendo acesso a rede do parque e todos
0s atores que compdem essa rede.

O MPPE aparece como um ator central em sua rede devido a sua localiza¢do, mas o
Porto Digital aparece como um ator central e chave importante na nova rede criada pelas
chamadas de inovagdo aberta do MPPE por outros critérios de centralidade além da sua
localizagdo. Quando um ator estd proximo de muitos atores ele pode receber informacGes de
lugares distintos, abrindo uma perspectiva de muitos fluxos de informagdo com contatos diretos
e indiretos (TOMAEL, 2007). O Porto Digital ocupou uma posi¢ao na estrutura da nova rede,
em relacdo a outros atores, por onde se estabeleciam canais e relagfes (linkages), pelos quais
fluiram bens, servigos, recursos e informagfes (SACOMANO; TRUZZI, 2009).

A Figura 8 apresenta o desenho da nova rede que surgiu a partir das chamadas de
inovacao aberta do MPPE. A rede inclui os atores que surgiram nas falas dos entrevistados e

que participaram das trés chamadas:
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Figura 8 — Rede das chamadas de inovagéo aberta do MPPE

Fonte: elaborado pela autora (2021) através do software UCINET 64.

Na Figura 8 temos a formacdo de uma nova rede que apresenta uma conexao entre todos
os atores e redes que antes estavam distantes, a rede estd agora densamente conectada. A
densidade é a extensdo da interconexao entre os atores da rede, quanto maior for a interconexao
entre os atores mais densa sera a rede (GNYAWALI e MADHAVAN, 2001). Na figura 7 os
atores formavam duas redes desconectas e ap6s as chamadas de inovagdo aberta do MPPE essas
redes se conectaram e muito mais interconexdes entre atores podem ser vistas nessa nova rede.
Assim podemos dizer que a rede apos as chamadas de inovacdo aberta do MPPE esta mais
densa.

Tivemos também os primeiros indicios sobre os “lagos fortes e fracos” nas redes
(GRANOVETTER, 1973). Os entrevistados B1 e D2 ativaram suas proprias redes particulares
para ampliar o acesso a informacéo dentro dos ciclos. J& o sujeito Al, que pertence ao grupo de
pesquisadores, contou que a partir da sua conexdao com o MPPE e com o Porto Digital ele teve
acesso a todos os atores da rede criada pelas chamadas de inovacao, mas também teve acesso a
outros atores que ndo faziam parte das chamadas. A rede continuou gerando conexdes a partir
desses lacos. Embora seja possivel fazer um desenho da estrutura da rede a partir das entrevistas
é possivel notar pela fala do ator A1, que algumas conexdes ocorreram de maneira organica.

Retomando o objetivo principal desta pesquisa, que é criatividade aberta para ampliar a
capacidade de inovar (MUZZIO, 2019) e utilizando a abordagem analitica das redes que trata
da posicédo do ator na estrutura da rede (SACOMANO; TRUZZI, 2009), podemos identificar,
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através das falas dos sujeitos entrevistados, que o Porto Digital é o ator que se destacou nas

chamadas de inovacdo aberta do MPPE:

[...] o MPPE montou seu ciclo e contratou o Porto Digital para ser o intermediador
deles com as empresas, existe um ecossistema de tecnologia no Recife, chamado Porto
Digital, entdo eles foram para esse ecossistema e o ecossistema falou assim “cara tem
empresas aqui que talvez resolvam os seus problemas” (C1).

A importancia do Porto Digital, que hospeda esse ecossistema de inovacéo, e
descobrirmos que 0 nosso parque tecnoldgico é grande entre os grandes, é reconhecido
mundialmente como um centro de desenvolvimento de inovacéo e tecnologia. O Porto
Digital do Recife, em todo lugar do Brasil é referéncia. Entdo a gente ter tido aquilo
ali a disposicéo, todo o contato com esse ecossistema facilitou muito, sem sombra de
dividas é o segredo do sucesso desse projeto, essa conexdo, essa rede, e o Porto
Digital foi um parceiro indispensavel para isso (E6).

Tivemos a sorte, entre aspas, de poder estar em um contexto de um parque tecnoldgico
gue realmente contribuiu para isso, o Porto Digital € referéncia nacional e permitiu a
gente se aproxima de grandes empresas, empreendedores, da universidade, das
startups, enfim, entdo isso com certeza foi de grande significado, de grande valia, para
0 processo de inovagdo da gente (E1).

[...] o fato de estarmos trabalhando inovacéo aberta, com uma rede bem ampla, dentro
do ecossistema do Porto Digital e fora, com a ajuda do Porto que a contribuicao deles
foi fundamental e significativa para que isso fosse disseminado [...] A extensdo da
rede e a conex&o do Porto Digital que contribuiu fortemente para isso (E3).

[...] no caso do MPPE ele ndo tinha intersecdo com ecossistemas de tecnologia e
inovacdo, entdo foi 100% NGPD (Nucleo de Gestdo do Porto Digital) (D2).

Talvez essas redes nunca se encontrassem, se conectassem, e ai quando eu te falo da
importancia, da relevancia do Porto Digital em conseguir transitar no Governo, na
Academia e no Mercado, porque nem sempre esses atores conseguem se comunicar
[...] Algumas empresas falaram para vocé que o Porto Digital funcionou como uma
ponte, que interligava 0 MPPE e elas, mas fomos muito mais que a ponte. O trabalho
do Porto Digital ele comeca antes do que as empresas viram, o trabalho do Porto
Digital é de orquestrar tudo do comego ao fim [...] envolvendo parceiros, mobilizando
as empresas [...] (D1).

o0 Porto ja tinha uma metodologia que eles chamavam de OIL que é o0 Open Innovation
Lab [...] a gente instanciou essa metodologia que eles tinham que é o OIL, para a
realidade do servico publico (E2).

[...] foi muito bom, acelerou a criacdo da empresa, a gente conseguiu abrir a empresa
muito rapido mesmo com a ajuda do Porto e em outros processos também (Al). Se
tinhamos duvidas eles indicavam irmos falar com um advogado ou contador do
préprio Porto ou que eles indicavam pata trocarmos uma ideia com a gente, nos dava
orientaces, eles davam um suporte para além do desafio (A2).

E papel do Porto Digital fazer qualquer coisa para essas empresas para que elas
existam, formalmente falando? Nao. Mas é de interesse do Porto Digital mobilizar
esse ambiente, porque o Porto Digital tem as conexdes, entdo conecta aquele grupo
de estudantes e pesquisadores a contadores, a advogados, a investidores, a processos
e programas de pre-incubacdo, de incubacdo, de aceleracdo para dar suporte a isso,
para agilizar o processo de abertura desses novos empreendimentos [...] (D1).
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Analisando o roteiro de entrevista no Quadro 5 é possivel observar que a pesquisadora
ndo fez nenhuma pergunta diretamente sobre o Porto Digital. Na primeira entrevista concedida
pela sujeita B1 ela ja& mencionou o Porto e seu papel fundamental no ciclo em que havia
participado. A partir dai outros entrevistados comecaram a mencionar o Porto Digital.
Inicialmente faziam parte dos grupos de investigacdo atores que pertenciam as empresas que
participaram das chamadas e os atores do MPLabs — MPPE, porém quando o Porto comecou a
aparecer de forma natural e espontanea em todas as entrevistas que estavam sendo realizadas a
pesquisadora percebeu a necessidade de incluir esses atores na pesquisa.

O Porto Digital foi enxergado de diversas formas pelos entrevistados: como
intermediador, fazendo a aproximacdo do MPPE ao Ecossistema de Inovacdo Tecnoldgica
através da conexao com grandes empresas, empreendedores, universidades e startups; como um
grande contribuinte para a extensdo da rede tornando possivel o processo de inovag¢do; como
orquestrador das chamadas, envolvendo e realizando a mobilizagao de parceiros, viabilizou as
chamadas através de sua metodologia OIL de inovacéo aberta; e por ultimo, como um ator que
deu suporte além das chamadas, principalmente para as startups, na estruturacdo dessas
empresas e aproximando-as a players de interesse.

A partir das falas dos sujeitos entrevistados € possivel concluir que o Porto Digital ndo
foi apenas um ator central por sua posicdo em sua rede, mas também por ser o ator que mais
estabeleceu canais e relagdes por onde fluem recursos e informac@es na rede das chamadas do
MPPE. Os sujeitos E1, E3, E4 e E6, todos pertencentes ao grupo do MPPE, deixaram claro que
sem o Porto muito provavelmente nédo teriam tido acesso ao ecossistema de inovacéo e a todos
0s seus atores. De acordo com Jansen e Brauner (2020) a aproximagdo com universidades,
startups e empresas ja estabelecidas € um mecanismo para atuacdo da inovacdo aberta no
governo que busca aumentar a participacao social do 6rgao publico além do aproveitamento
dos saberes coletivos e de criar um ambiente favoravel a colaboragdo.

Além de viabilizar o acesso a outros atores da rede o Porto agregou recursos e
informacdes aos sujeitos. A entrevistada D1 disse que o papel do Porto foi muito mais que ser
uma ponte entre o MPPE e os participantes das chamadas, foi orquestrar toda a chamada de
inovacdo. O Porto foi contratado pelo MPPE e a metodologia para rodar as chamadas de
inovacao do MPPE veio do Porto, apesar de os atores do MPPE terem participado do processo
de adaptacdo da metodologia para a realidade do servico publico, como disse o entrevistado E2.

Além de inserir o MPPE no ecossistema de inovacdo, conectar atores a rede das

chamadas e ser responsavel pela metodologia utilizada pelas chamadas (a metodologia pode ser
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vista como um recurso) o Porto Digital deu suporte a alguns pesquisadores para que eles
pudessem abrir suas startups (entrevistados Al e A2).

Podemos concluir que quando um ator pretende se inserir em uma realidade ou rede
desconhecidas € importante buscar um ator que pertence aquele contexto. Estar conectado a
esse ator facilita 0 acesso a essa nova rede, aos atores que nela estdo e aos recursos que nela
estdo disponiveis. Isso provavelmente facilitara a inser¢do neste novo contexto. Mesmo que o
MPPE tenha uma equipe de TI, que tenha profissionais com capacidade técnica, expertise,
formacdo e acesso a tecnologias para fazer inovacdo tecnoldgica dentro no Ministério isso
restringe o 6rgdo a visdo interna da instituic&o.

Por estar perto de atores que pertencem a redes compostas por atores e realidades
diferentes o Porto Digital tem acesso a uma gama de informacdes e conhecimentos maior e iSso
é considerado um importante impulsionador da geracdo de ideias criativas e da inovagédo
(AMABILE, 1996b; BURT, 2004).

4.2.2.2 Ecossistema

Nos recortes apresentados nas categorias analiticas anteriores é possivel observar que a
palavra “ecossistema’ apareceu muito nas falas dos entrevistados. Essa categoria faz parte das
categorias ndo aprioristicas desta pesquisa, ou seja, emergiu totalmente do contexto das
respostas dos sujeitos da pesquisa (CAMPOS, 2004).

O termo ecossistema é bastante utilizado na gestdo e no discurso econdmico, nesse
contexto ele descreve grupos de atores heterogéneos que trabalham em cooperacdo e
interdependéncia (KOSLOSKY; SPERONI; GAUTHIER, 2015). De acordo com Sawatani et.
al. (2007) ecossistemas de inovagdo séo uma estrutura que atua em rede e que propicia ligagoes
para todos os participantes, sejam eles consumidores, fornecedores, empresas ou o préprio
ambiente. Eles sdo considerados sistemas dinamicos que envolvem instituicbes e pessoas
interconectadas para impulsionar o desenvolvimento econémico tecnoldgico (WANG, 2010).

Neste ecossistema estdo atores como a academia, a industria, organismos cientificos e
econdmicos, e 0 governo em todos 0s niveis. Sua organizacao ndo é rigidamente planejada com
papéis bem definidos para os diversos atores, essas posi¢@es, assim como as condi¢fes para
encorajar ou restringir o processo de inovacao, mudam continuamente (WANG, 2010).

Abaixo alguns recortes vdo mostrar como o ecossistema de inovacdo proporcionado
pelo Porto Digital influenciou e ampliou a capacidade de gerar ideias para inovar nas chamadas
do MPPE:
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Nessa historia toda eu conheco o Sujeito 1 (nome ocultado) do Porto desde o tempo
do CESAR, o Sujeito 2 (nome ocultado) o conheco desde que era professor em uma
escola particular do Recife, e assim vocé vai conhecendo o ecossistema como um
todo. Quando surgiu o desafio o pessoal do Porto falou “cara ajuda, vamos tentar
replicar o que vocé fez na Empresa 1 (nome ocultado) com outras empresas” e o meu
papel nessa histéria é ligar os pontos. Eu conhe¢co muita gente no mercado hoje em
dia e sou professor universitario (A4).

Acho que o0 modelo da gente foi bastante criativo e disruptivo e que gerou por um lado
algumas resisténcias de uma parte, mas por outro lado uma aceitacdo também e
principalmente do ecossistema de tecnologia que a participacdo era diversa, de
empresas, startups, professores, que possibilitou que uma gama de pessoas
participasse de um ciclo de inovagéo (E5).

[...] dizem que a efetividade, o efeito sinérgico deles, acontece num determinado nivel
por colaboracdo e em outro nivel por competicdo ou como o pessoal gosta de dizer
coopeticdo. Esse efeito da proximidade do parque tecnoldgico é extremamente valioso
e a gente experienciou isso em todos os eventos que noés faziamos no Porto, mas vocé
experimenta isso em praticamente tudo [...] o efeito exponenciado da proximidade
gera negocios gera oportunidades, gera competicdo, gera coalisGes, conexdes [...]
(D2).

[...] vocé fazer parte de um parque tecnolégico ou estar conectado direta ou
indiretamente com um parque tecnolégico adequado, se vocé ndo tem esse parque ndo
tem problema, mas vocé precisa ir atrds de um parceiro que precisa fomentar esse
ecossistema, porque se 0 seu ecossistema ndo esta estruturado adequadamente para
vocé participar disso vocé vai ter problemas, vocé ndo vai conseguir fazer esse
processo (E1).

Quando ndo podemos resolver dentro de casa a gente vai nas empresas do ecossistema,
a gente vai numa Empresa 2 (nome ocultado), a gente pergunta no Porto Digital se
tem alguma empresa embarcada que ja resolveu problema “X”, que ja pensaram em
algum ponto, de repente uma pesquisa que ficou parada porque foi impossivel realiza-
la. Entdo a rede e o ecossistema funcionam nisso [...] (C1).

[...] quando eu falo ecossistema ele ndo chega e manda o mailing geral para todo
mundo ndo, ele faz o match, ele tem um networking gigantesco, nacional e
internacional e tem o discernimento 14 dentro para pensar “esse desafio ele pode ser
muito bem atacavel por empresa X, Y ou Z, ou pelo parque tecnolégico de num sei
de onde” e ai fazer as conexdes, entdo ele tem conhecimento e tem transito (D1).

As solucdes que o MPPE procurava para inovar eram solucdes tecnologicas, entdo estar
conectado a um ecossistema de inovacao tecnolégica era imprescindivel para a realizacdo das
chamadas. O ecossistema conecta vérias redes, temos como exemplo o relato do sujeito A4,
gue é empresario e a0 mesmo tempo professor universitario e esta inserido nesse ecossistema
de inovacdo ao qual o Porto Digital faz parte. Se ele nao estivesse dentro do ecossistema, muito
provavelmente o Porto ndo teria acesso ou conhecimento sobre esse sujeito que foi contactado
pelo Porto para trazer pesquisadores da universidade para dentro do Desafio Covid19.

E importante fazer parte de um contexto adequado a sua necessidade. No caso das

chamadas de inovacao aberta do MPPE, os desafios buscavam inovacdo atraves de solugdes
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tecnoldgicas, entdo era necessario estar conectado a atores e recursos desse contexto e o Porto
Digital foi o parceiro que fez essa conexao. A partir dessa conexao e da inser¢cdo do MPPE ao
ecossistema de inovacao tecnologica, que ndo se restringe ao Porto Digital ou a cidade do
Recife-PE, foi possivel a participacdo de diversos atores nas chamadas realizadas pelo MPPE.

O efeito de proximidade do ecossistema é propicio para gerar negécios, oportunidades,
competicdo, coalisbes e conexdes e € um meio de obtencao de recursos e parcerias através de
novos atores e redes que sao importantes para criar e inovar abertamente. Na fala da entrevistada
D1 o mailing seria uma rede de contatos geral com informacdes, neste caso de empresas, Como
nome, e-mail e telefone e o match seria a combinacdo, fazer o encontro. Entdo quando a
entrevistada D1 fala que o Porto ndo faz o mailing ele faz o match, ela quis dizer que ele ndo
oferece simplesmente uma rede de contatos que pertencem ao ecossistema, mas buscaram
aproximar ao MPPE atores que podem resolver os problemas do Ministério, ele apresenta os
atores que podem de fato oferecer as solucgdes que estdo sendo buscadas, isso encurta o tempo
de busca e diminui os riscos de fracasso nas tentativas de gerar a solugdo. Mas para que isso
aconteca € preciso que o Porto esteja inserido num ecossistema que disponibilize para ele todos
esses contatos, atores e redes. Outra caracteristica dos ecossistemas de inovacdo € a
heterogeneidade de atores (KOSLOSKY; SPERONI; GAUTHIER, 2015) que oferecem
informagdo, conhecimentos e recursos, considerados importantes para criar e inovar
(AMABILE, 1996b; BURT, 2004).

4.2.2.3 Tipos de Lacos (fortes e fracos)

Naturalmente as relaces se estabelecem criando lagos (GRANOVETTER, 1973). Esses
rearranjos na estrutura da rede levam a modificacdes que podem influenciar o circuito de
informacg6es, comprometendo ou favorecendo os resultados e sua utilizagdo. Por isso, é
pertinente realizar ndo s6 uma analise da estrutura da rede (SACOMANO; TRUZZI, 2009),
mas também uma analise relacional (GRANOVETTER, 2007) que enfatiza a dependéncia do
comportamento para entender como a relacao entre atores de uma rede, a partir dos “lacos fortes
e fracos”, afeta determinado fendmeno.

Pesquisas sugerem que os lagos de uma rede podem estimular comportamentos criativos
e inovadores através da facilitacdo para o acesso ao conhecimento de outras pessoas (AHUJA,
2000; BAUM, CALABRESE E SILVERMAN, 2000; STUART, 2000; HAGEDOORN, 2002;
BORGATTI E HALGIN, 2011). Caracteristicas como confianca, colaboracdo, propensao ao
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risco sdo componentes cruciais para a criatividade, porém, uma rede deve conter também uma
variedade suficiente de conhecimentos derivados (SODA; STEA; PEDERSEN, 2019).

Nos estudos de Granovetter (1983) os “lagos fracos” s@o responsaveis por alimentar a
rede com informacdes novas e atores que carregam capacidades, habilidades, formagdes,
expertises e experiéncias diferentes, esses lagos evitam que conhecimentos redundantes tomem
conta da rede (SODA; STEA; PEDERSEN, 2019) e evitam também que os atores se limitem
com informacdes e conhecimentos advindos apenas do seu proprio circulo social, pois isso ndo
é bom para a integracdo dos atores na sociedade (GRANOVETTER, 1983). Nas falas a seguir
vamos tentar identificar como esses “lagos fracos”, presentes nas redes, se mostraram

importantes para gerar ideias.

A cada minuto entrava uma leva de pessoas no grupo, que traziam informacdes e era
um grupo sem qualquer discriminacao inclusive [...] ali estava um universo bem vasto
e diversificado entre pessoas de diferentes niveis e formacdes também. E a diversidade
é importante para geracdo e implementagio de ideias [...] E um aprendizado sobre
diversos aspectos, vocé termina agregando muito conhecimento, de diversas
naturezas, porque foram profissionais de diversas areas [...] (E5).

[...] quando eu falo de redes e de parceiros eu ja incluo tudo que esta ligado a essas
duas palavras, as expertises diversas, a possibilidade de um incansavel dialogo entre
varios atores, a riqueza de informacdo e as habilidades e competéncias que tinhamos
em abundancia [...] Na hora que vocé diz para uma area que acha que ela € dona do
conhecimento vocé descarta os outros saberes e 0s outros caminhos que podem levar
ao sucesso, so que de outra forma (E4).

Foi bom, foi muito positivo, porque houve uma diversidade muito grande de
informacdes, entdo vocé ndo encontrava ali, por exemplo, 0s concorrentes, vocé
encontrava ali empresas que se complementavam, ideias que se complementavam
(C3).

Acho que é fundamental na verdade, a ampliacdo de perspectiva, do que vocé esta
juntando pessoas que participam dos mesmos espacos, das mesmas conversas, do
mesmo lugar, que estdo na mesma rede [...] com perspectivas diferentes a respeito do
mesmo problema vocé consegue ampliar essa compreensdo e essa capacidade de
inovagdo [...] isso foi absolutamente importante para que a gente conseguisse
compreender o problema de forma mais ampla [...] (B1).

[...] tem pessoas que pensam na ideia e ndo pensaram no negdcio, tem pessoas que
pensaram no negocio, mas ndo tem ideia de como fazer, entdo quando vocé combina,
guando vocé sai da caixa vocé consegue ter ideias. [...] Quando se trata de informac&o
vocé precisa de skill, o skill de economia, de biblioteconomia, estatistica, dos
desenvolvedores, analistas de sistema, do marketing, do cliente [...] (C1).

Quando eu juntei um grupo para participar dessa experiéncia as primeiras pessoas que
eu chamei eram da minha area [...] que tiveram vivéncias muito parecidas, e é muito
dificil que saia algo muito inovador de cabecas que pensam téo parecido [...] depois
tivemos pessoas de diferentes areas , tinham pessoas de Tl, computacdo, engenharia
biomédica, enfermeiro, médico, design, pessoas diferentes para trazer esse carater
criativo e inovador [...] tinham atores distintos com bagagens distintas, um grupo bem
misto onde cada um contribuiu de alguma forma para desenvolver a solucéo [...] (A2).
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[...] tivemos pessoas de varios ambientes, ambientes diferentes, a universidade,
empresas pequenas a grandes, startups, grupo de pesquisa, autbnomaos, foi legal que o
préprio processo estimulou muito isso. No primeiro ciclo tivemos uma situagdo, uma
pessoa da universidade e a gente conectou ele com outra pessoa que tinha uma
empresa e eles apresentaram juntos uma solucéo [...] Eu tenho minha bagagem de
formacéo e também de experiéncia, quando eu encontro uma pessoa que Veio por um
caminho diferente do meu existe uma chance muito grande de ela enxergar as coisas
de uma perspectiva diferente, é como ver um dado, que aparentemente tem seis lados
iguais, porém a depender da posicédo que eu estou e que face do dado eu esteja olhando,
eu vou ver um contexto diferente [...] um mesmo problema pode ser interpretado de
varias forma [...] Isso além de ndo limitar a capacidade de explorar o problema ainda
gera mais de uma possivel solugdo (E3).

[...] eu sou do principio que o processo de geracdo de ideias ele deve ser trabalhado
pelas pessoas com diversos perfis, os stakeholders daquele problema, entdo ndo so6
guem sente a dor, mas quem tem algum tipo de relacdo com aquele problema [...]
(D1).

[...] a tendéncia de sucesso é muito maior, ndo tenha davidas, vocé estd envolvendo
ali diferentes pontos de vista e a quantidade de assuntos e de ideias que vao surgir é
muito maior e tende a ter sucesso, que foi essa experiéncia que vivemos no ciclo (C2).

E importante lembrar que os “lacos fracos” sdo os atores que estio conectados na rede,
porém nao possuem uma ligacdo intima de amizade (GRANOVETTER, 1973). As chamadas
de inovacéo aberta do MPPE uniram diversos atores que ndo estavam conectados e pertenciam
a redes distantes, entdo esses atores ainda estavam se conhecendo e ndo tinham condicdes de
criar vinculos fortes com 0s outros atores externos que compuseram a rede.

Entre os achados, os fatores para a relevancia dos “lacos fracos” na rede das chamadas
de inovacdo aberta do MPPE foram a diversidade de grupos, informagdes, conhecimentos,
formag0es e habilidades que alimentaram a rede. Os entrevistados destacam que essa relagéo
com atores de um universo vasto e diversificado com pessoas de diferentes niveis e formacoes
agregam muito por disponibilizarem conhecimento, expertises diversas, um didlogo incansavel,
riqueza de informacéo, habilidades e competéncias em abundancia que podem gerar uma gama
diversificada de ideias e levar a solucdo de maneiras diferentes. Os achados coadunam com a
teoria que fala que as redes abertas permitem o contato entre agentes desconectados e
desconhecidos (BURT, 1992) que pode dar acesso a uma ampla gama de conhecimento que é
um importante impulsionador da geracao de ideias criativas (AMABILE, 1996b; BURT, 2004).

A variedade de caminhos para propor solucdes € apresentada como um forte fator para
gerar ideias e muitas vezes, esse conhecimento diversificado ndo estd dentro dos limites
organizacionais e é possivel, através dos “lacos fracos”, conseguir ligar atores que podem se
complementar para a ampliacdo das perspectivas e ampliacdo da capacidade de inovacao.

Alguns sujeitos retratam que € mais dificil ter inovacao a partir de um grupo de atores

que pensam de maneira muito parecida, o conhecimento ele fica “travado” em cima de um tinico
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olhar e que por isso é necessario atores com bagagens distintas para trazer esse carater criativo
e inovador, isso coaduna com os achados de Soda, Stea e Pedersen, (2019) que falam que
informacdes e conhecimentos redundantes sdo limitadores das capacidades dos atores para
inovar. Uma rede com poucos “lagos fracos” acaba sendo privada de informagdes de partes
mais distantes e como consequéncia, terdo seus conhecimentos e informagdes limitados ao
originados pelos atores proximos (GRANOVETTER, 1983). Com os “lagos fracos” as
possibilidades de exploracdo e compreensdo do problema sdo ampliadas, o pensamento
divergente é ativado e mais de uma possivel solu¢do pode surgir. De acordo com Burt (2004),
guando opiniBes e comportamentos tendem a ser mais heterogéneos entre 0s grupos, os atores
conectados sdo mais familiarizados com maneiras alternativas de pensar e através da
recombinacéo de ideias e artefatos ocorrem o0s insights criativos entre as diferentes expertises,
com esta condicdo temos o pensamento divergente, um conceito basico para a geracdo de ideia.

Os sujeitos falaram que todos os atores, de alguma forma, contribuiram para gerar as
ideias e desenvolver as solucdes. Nao se deve resumir conhecimento e informacdo a areas
especificas, como tecnologia, por exemplo, é necessario a visdo de todos os stakeholders
envolvidos com o problema no processo de ideagéo (sujeita D1).

Os achados trouxeram que essa diversidade além de ndo limitar a capacidade de explorar
as possiveis solugdes € provavel que se gere mais de uma solucéo e a tendéncia de sucesso é
muito maior. Isso corrobora com as pesquisas que sugerem que os lacos fracos de uma rede
estimulam comportamentos criativos e inovadores (AHUJA, 2000; BAUM, CALABRESE E
SILVERMAN, 2000; STUART, 2000; HAGEDOORN, 2002; BORGATTI E HALGIN, 2011)
e sdo fundamentais para a disseminagdo da inovacdo na rede e com os resultados das chamadas
de inovacdo aberta apresentados no Quadro 8. E possivel ver que quanto mais atores
desconhecidos foram conectados a rede mais ideias foram sugeridas e mais solugdes foram
geradas. A rede das chamadas de inovacéo aberta do MPPE conectou desde o ator especialista
na tecnologia ao usuario final da solucéo que estava sendo desenvolvida, atores que tinham uma
ligacdo fraca, estabelecida pela chamada de inovagdo, mas que juntos propuseram ideias e
desenvolveram solucdes.

Alguns entrevistados relatam o qudo é importante ter os detentores do problema,
chamados de “especialistas no problema” pelo MPPE, envolvidos em todo o processo. O
especialista ndo se resume a quem tem maior conhecimento técnico sobre o assunto, mas quem
vivencia o problema e pode relatar como aquilo impacta na sua vida ou no seu trabalho. Na
primeira chamada os promotores de justica foram os especialistas de muitos desafios e mesmo

sem vinculos estreitos com as empresas inscritas nos desafios construiram juntos as solucdes.
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Tivemos na segunda chamada pais e alunos envolvidos na resolucdo dos problemas para o
desafio da educacdo. No Desafio Covidl9, o terceiro ciclo, por exemplo, as empresas de
tecnologia jamais teriam conseguido criar solu¢des que fossem de fato eficazes se a rede nao
tivesse sido expandida para os profissionais da area de satde. Se eles ndo tivessem participado
da fase de elaboragdo dos desafios e para propor, desenvolver e testar as ideias, contribuindo
com relatos do seu dia a dia nos hospitais e no enfrentamento da pandemia, muito

provavelmente as solugdes desenvolvidas ndo seriam tdo efetivas para atacar os problemas:

[...] existe as pessoas do MPPE, que sdo as pessoas que realmente estdo a frente, que
sabem e entendem do problema e que guiam vocé para realmente saber se essas
funcionalidades vao atender o dia a dia deles. Isso que é importante, essa troca de
conhecimentos, porque se eles ndo colocassem o problema em questdo, nds nao
conheceriamos essa dor que eles possuem (A3).

Esse desafio do Covid19 ndo teria o menor sentido o MPPE rodar um ciclo de
inovacdo sem envolver a SES-PE, porque o especialista de negdcio ai nesse caso ndo
€ 0 MPPE ¢ a SES-PE [...] n6s ndo éramos os especialistas [...] Fizemos um desafio
gue era para gerar um aplicativo que atualizava em tempo real 0s novos protocolos de
seguranca durante o atendimento de pacientes na pandemia, entdo quem pode elaborar
um protocolo de atendimento do paciente? O médico. Quem ta la na ponta
preenchendo a ficha do paciente e fazendo o registro desses pacientes que séo
atendidos? A enfermeira [...] precisdvamos deles para elaborar os desafios, porque
eles relatariam sua dor, necessidades [...] e também na fase de propor, desenvolver e
testar as soluces, porque eles que vao fazer o uso daquilo e dizer se a solugao é efetiva

[..]1(E2)

[...] quem sente a dor, quem é atingido diretamente por aquele problema é envolver
os stakeholders daquele problema (D1).

Permitir o compartilhamento de conhecimento entre atores diversos ¢é altamente Gtil para
produzir conhecimento relevante e ndo redundante (SODA; STEA; PEDERSEN, 2019). Ficar
limitado a um grupo ou circulo social fard com que os atores esteja sempre tendo acesso as
mesmas informacdes, como se estivessem isolados em bolhas (GRANOVETTER, 1983). Se
apenas as empresas escolhidas para desenvolver as solugbes tecnoldgicas pensassem no
problema e gerassem ideias para desenvolver as solugdes é possivel que o0 MPPE tivesse como
resultado de suas chamadas solucGes tecnoldgicas e sistemas que ndo atendessem as demandas
que os levaram a criar os desafios. Por isso a importancia desses lagos para ampliar o potencial
criativo e de fato inovar (GRANOVETTER, 1983; AMABILE, 1997; KAUFMAN, 2012)

Contudo, para que se adotem as ideias ou inovagcOes propostas é necessario que haja
sentimentos de identificacdo e confianca entre os atores da rede, que ¢ o papel dos “lagos fortes”
(GRANOVETTER, 1983). O relato dos entrevistados indica a presenga de “lagos fortes” nas
chamadas de inovacdo aberta do MPPE. Abaixo vamos ver como foi a contribuicdo desses

lacos:
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Quando os meninos da Empresa 3 (nome ocultado) diziam que precisavam de crédito
para rodar algo na solugdo eu ligava para a Empresa 4 (nome ocultado) e pedia 10 mil
dolares e os caras davam o cheque e eu passava para o Sujeito 3 (nome ocultado) o
valor para ele ir gastar fazendo 0 modelo de simulacdo (A4).

[...] ai é quando entra o papel do Porto Digital, porque se 0 MPPE fizesse um
chamamento, chamando essa garotada, essas empresas, 0 pessoal ia olhar de lado,
pensar duas vezes ¢ ndo viriam “o que ¢ o MPPE, s6 mandam prender o povo, ixi, 0
que eles estdo querendo, isso ndo vai prestar, vou ndo” (E6).

No nosso caso, éramos bons naquilo que faziamos, mas ndo tinhamos a rede, até
tinhamos como chegar nessa rede por conta propria, mas isso ia levar muito tempo e
talvez as pessoas nem dessem aten¢do a gente, entdo o Porto Digital foi fundamental,
porque fomos no Porto e ele fez esse trabalho de nos conectar aos outros atores e dizer
“olha, tem essa chance aqui, vale a pena, vamos nessa?” (E4).

[...] por conta do tipo de contato que a gente fez conseguimos fazer e atingir um
ecossistema expandido de maneira mais interessante, porque tinha um validador
pessoal, individual, que mediou e transferiu a influéncia dele para a gente. Entdo acho
que € assim que funciona, vocé precisa ter esses agentes intermediarios [...] eu liguei
pessoalmente e disse “acho que se vocé entrar nisso tu pode ganhar, porque a chamada
da solugdo tem o nome e sobrenome da tua empresa” e alguns deles foram, porque
eles me entendiam como um validador, entéo eles pensaram “eu vou fazer esse esforgo
porque meu risco diminui, se ele falou que eu tenho chances meu risco diminui”. (D2).

Quando chegou em 2018, tivemos a sorte de ter um procurador geral que é um cara
visionario [...] quando ele disse “me apresentem ai que eu quero saber que ideia € essa
de vocés” e a gente teve a oportunidade de ir apresentar ele comprou na mesma hora
a ideia [...] o gestor acreditou e bancou aquilo, entdo sem o patrocinio da alta gestéo
0 negdcio ndo teria andado (E2).

Na fala do entrevistado A4, que é empresario e professor universitario, é possivel
observar que através de um ator de confian¢a um outro ator externo investiu na solugdo que
estava sendo gerada. Na fala do entrevistado E2, servidor do MPPE, ele menciona um ator de
confianca que foi decisivo para a aceitagdo da criagdo do MPLabs dentro no MPPE. Esse “lago
forte” foi um ator chave para que a instituicdo decidisse investir na ideia do laboratério. Os
achados coadunam com Granovetter (1983) que fala que para que se adotem as ideias ou
inovacdes propostas € necessario que haja sentimentos de identificacdo e confianca entre os
atores da rede.

Para que o MPPE se aproximasse das empresas que pertenciam ao ecossistema de
inovacao foi preciso que o Porto Digital, um ator de confianga para as empresas que fazem parte
desse ecossistema, atuasse como validador das chamadas de inovacgéo aberta do MPPE. Por
mais que 0 MPPE seja uma instituicdo governamental séria, conhecida, respeitada e com uma
forte atuacdo na sociedade, as empresas tinham receio de trabalhar com a esfera publica devido

a burocracia que paira essas instituicoes.
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Com a validacdo do Porto as empresas acreditaram que valia a pena participar daquele
processo (fala dos entrevistados E6 e E4 que pertencem ao MPPE e do entrevistado D2
funcionario do Porto Digital). O Porto também atuou para a aceitacdo de um novo entrante (o
MPPE) no ecossistema de inovagdo. Kaufman (2012) fala que se tratando de gerar solucdes e
inovar os lacos fortes sdo importantes principalmente para a aceitagcdo de novos atores nas redes
(KAUFMAN, 2012).

Com isso podemos observar que as chamadas de inovacgéo aberta do MPPE se valeram
tanto de “lagos fortes” como de “lagos fracos” e ambos foram importantes no processo. Os lagos
fortes atuaram principalmente no acesso a habilidades, conhecimentos e expertises diversas,
que contribuem para gerar ideias e os lagos fortes atuaram como validadores das chamadas e
atores de confianca para tomada de decisdes importantes durante os ciclos. Ambos foram
necessarios para que o processo de criar e inovar abertamente acontecesse.

Com isso o objetivo C, identificar as atividades e a¢des relacionadas a emergéncia de
redes entre 0s agentes internos e externos e sua relevancia no processo de criatividade aberta

foi atingido.

4.2.3 Parcerias

Esse eixo tematico esta relacionado com o objetivo especifico D “Compreender o papel
dos atores externos e sua interagdo com os atores internos no processo de Criatividade Aberta.”.
Apos a conexdo dos atores através das redes o processo de geracdo e implementacdo das
solugdes desenvolvidas se deu por meio de parcerias. Neste item busca-se identificar como as
parcerias influenciaram no fendmeno da criatividade aberta.

De acordo com Chesbrough (2003a) a inovacgédo aberta propde que as organizacgdes
utilizem ideias criadas tanto no ambiente interno quanto no externo da empresa, compartilhando
Seus recursos por meio de redes ou parcerias. O conceito da criatividade aberta (MUZZ10,2019)
que bebe no conceito de inovacédo aberta, define a criatividade aberta por ser a capacidade de
gerar e aprimorar ideias advindas a partir da inspiragéo e/ou colabora¢do com agentes externos,
isso pode se dar através de parcerias com o propdsito de ampliar a capacidade de inovar das
organizacoes.

Com isso buscou-se identificar no I6cus de investigacdo o porqué da emergéncia dessas
parcerias, como elas contribuiram para a gera¢do ou o aprimoramento de ideias e como elas se

caracterizaram. Nesta categoria obtemos de forma aprioristica as parcerias internas e externas,
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essa categoria emergiu da revisao de literatura, porém, a partir das falas dos sujeitos outras duas
categorias analiticas surgiram, as parcerias informais e o contexto virtual para gerar parcerias.
Apesar dos termos “informal” e “virtual” estarem no conceito de criatividade aberta o conceito
sugere que essas parcerias podem ser formais “ou” informais, em contextos fisicos “ou”
virtuais. A conjung¢do “ou” indica que ha possibilidade de alternancia ou exclusdo, por isso a
pesquisadora ndo definiu as categorias como aprioristicas antes de encontrar evidéncias em

campo.

4.2.3.1 Internas e Externas

A prética da inovacgdo aberta esta tanto na capacidade inventiva (a¢Oes internas) como
absortiva (absorcdo de conhecimento extra firma) das organizagdes (LICHTENTHALER,
2011). Iniciaremos a discussdo dessa categoria analitica trazendo, a partir das falas dos
entrevistados, o porqué da emergéncia das parcerias internas e externas e quais sao 0s principais
fatores que levaram o MPPE a fazer essas parcerias. Iniciaremos os recortes pelas parcerias

internas:

A equipe do MPLabs tinham o mindset de inovacéo, conhecimento do negdcio,
conhecimento técnico ndo sé tecnoldgico, mas de gestdo de projetos também [...] O
time do MPPE era extremamente dedicado [...] a ousadia desse time do MPPE é o que
fez a diferenca sabe [...] porque inovar de forma aberta no &mbito pablico é muito
dificil, eu falo para vocé que eu interagi com outras instituicoes publicas que queriam
fazer a mesma coisa, mas que tem medo, morre de medo [...] Entdo é um combinado
que fez diferenca [...] Acho que é, me arisco dizer, que é a receita do sucesso (D1).

[...] quando o MPPE estava decidindo criar o laboratério foi feito antes de tudo uma
oficina [...] essa oficina foi meio que o start de tudo. Foi um convite na verdade, as
iniciativas do MPPE de treinamento, capacitacdo e palestras, que sdo feitas por
convocacdo, para que haja adesdo e dessa vez a gente precisava saber se tinha perfil
de inovacdo na instituicdo [...] houve uma participacdo efetiva de membros e
servidores [...] foi dali que a gente meio que chancelou a ideia de tocar para frente a
iniciativa do MPLabs (E5).

Dentro do MPLabs eles se preocuparam de fato com a criatividade, com a inovagdo,
com a disrupcdo, se eles ndo tivessem feito isso internamente nada ia funcionar. [...]
Entdo dentro de casa (internamente) eles fizeram o trabalho de estruturar a coisa [...]
Entdo a conjungdo, a inteligéncia desse modelo toma como base primeiro a
estruturacdo interna no 6rgdo [...] (C1).

A equipe formada pelos servidores do MPLabs, e digo todos os atores, promotores,
especialistas, servidores e membros do MPPE. Essa equipe, que é uma equipe grande,
formada de todo mundo que se somou em cada ciclo, essa sensacao de pertencimento
gue o mindset da instituicdo gerou nas pessoas, com certeza, foi o maior fator de
sucesso (E6).

Quem comegou isso tudo foi o Parceiro Interno 1 (nome ocultado), ele comecgou
influenciando a gente em 2016, sempre puxando o assunto [...] jogando essa semente,
e ai quando vimos ja tinha um grupo de pessoas, a gente fazia os préprios cursos fora
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da instituicdo com o nosso préprio recurso financeiro, e ai quando chegou na hora de
fazer nos estavamos prontos e fomos embora. [...] Eu estava trabalhando parte do
tempo nas minhas atribuicdes do dia a dia e outra parte do tempo que era a noite, final
de semana, feriado, trabalhando na inovacéo (E3).

De acordo com a entrevistada D1 a equipe interna do MPPE era diferenciada e foi um
elemento chave para o sucesso das suas chamadas. O time do MPPE possuia conhecimentos
técnicos, tecnologicos e de gestdo de projeto além de ter um mindset voltado para a inovacgao.

O entrevistado E5 falou sobre o encorajamento da instituicdo em fazer a introducao do
conceito de inovagao para 0os seus membros e servidores. 1sso mostra que o MPPE tinha uma
equipe interna preparada e disposta para fazer essas chamadas. Segundo os entrevistados E6,
D1 e E3 o time do MPPE foi além do ébvio, seus membros tiveram iniciativas préprias, foram
ousados e dedicados para fazer o negocio acontecer, e isso fez total diferenca. De acordo com
West e Gallagher (2006) encorajar e explorar uma ampla gama de fontes internas e externas
para oportunidades de inovacéao é necessario para explorar capacidades e recursos da empresa.

O entrevistado C1 fez questdo de mencionar que foi essencial a estruturacao interna do
MPPE para adentrar nesse ecossistema de inovacéo e que se isso ndo tivesse sido feito muito
provavelmente as chamadas nio iam funcionar. E dificil incorporar um agente externo as
atividades da empresa e ndo saber o que aquele agente estd fazendo, se aquela contribuicéo é
positiva, isso deixa a organizacdo refém do agente externo. Isso coaduna com a literatura que
diz que é essencial que a cultura organizacional esteja alinhada com os objetivos da
organizacao, pois reflete diretamente nas suas a¢cdes (BARALDI; TUDDA, 2011; AMABILE;
2012; PARJANEN,2012).

Em resumo, os agentes internos eram capacitados para participar das chamadas, tinha
engajamento e vontade de fazer parte do time, a equipe de parceiros internos estava com o
pensamento alinhado a ideia da transformacéo da instituicdo a partir da inovacgéo e existia um
sentimento de pertencimento e satisfagdo constante daquele projeto e todos os impactos que ele
causaria na instituicdo e na sociedade. Podemos dizer que a equipe de parceiros internos do
MPPE fez toda a diferenca nas chamadas de inovacdo aberta do Ministério.

No entanto, de acordo com Dahlander e Gann (2010) nenhuma organizacao é capaz de
inovar se estiver em isolamento. Quando uma organizacgao opta pelo modelo aberto, ela pode
aumentar de forma significativa sua competitividade (HENKEL; SCHOBERL; ALEXY, 2014).

Veremos abaixo como as parcerias externas atuaram nas chamadas:

[...] acho que sem essa troca de conhecimento e sem essa parceria, a SES-PE ndo teria
equipe para construir o que foi construido no tempo em que foi construido [...] (E5).
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Né&o é possivel aguardarmos que uma instituicdo tdo pesada, institucionalmente
falando, como sdo as instituicdes governamentais, elas se estruturem 100%,
desenvolvam uma solucdo no todo, para poder entregar a sociedade, se ela fizer isso
guando for entregar ja é obsoleto aquilo que ela gerou [...] (D).

Volto aquela ideia de que hoje temos a capacidade limitada para inovar [...] Essa
conexdo com 0s parceiros, sobretudo parceiros de outros ramos, com outra Vvisdo,
diferente e ndo estamental do poder publico, é importantissimo [...] (E6).

Eu diria que ndo s6 para 0 MPPE, mas para qualquer érgdo governamental [...] para
gue vocé aumente a sua capacidade, eu acho que hoje em dia é quase impossivel vocé
ndo ter ou nao fazer parcerias, porque hoje em dia ninguém faz mais tudo sozinho [...]
ndo da mais para internalizar tudo, as vezes vocé perde a agilidade e oportunidades
fazendo isso [...] (C2).

InstituicBes publicas tem que se unir, inclusive para sobreviver a toda essa avalanche
que esta ocorrendo, se ndo morre. [...] érgdos publicos deveriam se aproximar de
outros 6rgdos publicos e também de institui¢Bes privadas (E4).

E essencial, sou a favor da criagdo de parcerias, acho que se n&o tivermos essa visio
vamos ficar travados, porque como falei ndo temos todos os recursos [...] (E3).

[...] eles criaram um laboratério para testar coisas e testaram coisas internas, até chegar
ao limite deles, chegou ao limite deles, com a tecnologia deles (inovagdo interna) os
outros problemas ndo podiam ser resolvidos (C1).

Dentre os relatos a limitacdo da capacidade interna apareceu como fator para a
necessidade de parcerias externas. Embora a equipe do MPPE viesse se preparando para
desenvolver solugdes tecnoldgicas e ja tivesse algumas boas iniciativas dentro do 6rgdo em
termos de inovacdo tecnoldgica, nem sempre desenvolver a tecnologia € a melhor opgéo,
principalmente para empresas que estdo iniciando nesse processo ou que tem recurso financeiro
limitado e um capital humano ainda em desenvolvimento na area de conhecimento que esta se
buscando. De acordo com Chesbrough e Schwartz (2007) a absorgéo de processos inovativos
externos reduz custos em P&D, com abreviacdo do processo de investigacdo de novas
tecnologias, produtos e mercados.

Outros achados apontam que ndo da para fazer tudo sozinho e que com as parcerias
externas € possivel otimizar o tempo, dividir o peso da demanda e ter um aumento de
capacidade, ganho de agilidade e acesso a oportunidades. Muitas vezes os gestores publicos
tém uma sobrecarga de tarefas na equipe e isso acaba acarretando uma disponibilidade de tempo
para P&D, pelo fato de que esta sempre sob pressao para resolver de imediato 0s contratempos
(JANSEN; BRAUNER, 2020).

O Ministério Pablico é dividido em judicial e extrajudicial. Judicial é toda aquela parte
que o Ministério Publico atua nos processos que ja vem do judiciario (constitucional, criminal
etc.) e tem todo um trabalho extrajudicial, que é um trabalho de inducédo de politicas publicas

das diversas areas, educacao, saude, infancia, meio ambiente etc. e isso acarreta numa demanda
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absurda dos servicos prestados pelo 6rgdo. Com as parcerias internas compensar a limitacao
interna das capacidades de atendimento dessa demanda. Era necessario aumentar a capacidade
de entrega do 6rgéo para a sociedade.

Todas as organizagdes, independente de pertencer ao setor publico ou privado, devem
buscar oferecer um desempenho satisfatério. Alguns entrevistados indicaram a busca por
parcerias externas para que a instituicdo pudesse acompanhar o ritmo acelerado que essa nova
sociedade virtual demanda e para garantir a sobrevivéncia do 6rgdo. Isso s6 € possivel se
tornando eficaz nas atividades desempenhadas pela instituicdo para garantir uma entrega aos
cidaddos. Agora iremos analisar, a partir dos relatos dos entrevistados, como essas parcerias

foram vistas dentro das chamadas de inovacdo aberta do MPPE:

Eu gosto muito da ideia de parcerias [...] se vocé faz um trabalho de inovacéo aberta
competente vocé controla a emergéncia da disrupgdo, vocé vira um sécio dessa
emergéncia, se vocé ndo faz inovacao aberta vocé s ver quando as vezes talvez seja
tarde demais [...] (D2).

Esse menino de 21 anos, ele e a equipe dele criaram a primeira ferramenta de Contatc
Tracing, na época da pandemia, do ocidente, antes de Lisboa, Inglaterra, Estados
Unidos, Franca, Google, Apple, criar os deles, n6s criamos a solucéo (nome ocultado)
(E6).

[...] vocé comega a imaginar que esse produto tem um potencial que pode atingir
outras esferas [...] vocé abdica de vocé, de muitos paradigmas e preconceitos, para
fazer parte do todo, e isso é feito através de redes e parcerias [...] quando vocé tem um
herdi vocé apaga um monte de gente boa que teriam chances de trazer coisas muito
maiores, vocé foca tanto no herdi que aniquila os demais. [...] quando vocé puxa para
0 parceiro, para a inovacdo em rede vocé desmistifica o her6i [...] porque todos esses
agentes que de alguma forma sdo muito bons naquilo que eles fazem vao contribuir
muito, entdo a chance de isso dar certo é grande (E4).

Temos aquela parceria tecnolégica, alguém desenvolveu alguma coisa que me
complementa, ou vice e versa, e tem a parceria, por exemplo, de negécios, eu ndo
tenho bragos e pernas para atuar no Brasil inteiro, mas se a gente conseguir um
parceiro que atue nas principais capitais do Brasil a gente consegue capilaridade [...]
vocé abre méo de um percentual do seu faturamento para remunerar o parceiro e ele
te abre ao mercado que geograficamente vocé ndo atingiria, as parcerias sdo
fundamentais, sdo incriveis (C3).

E fazermos parceria porque acreditamos na inovacdo aberta e ndo se consegue fazer
esse tipo de inovagao sem parceria. [...] N0s somos lideres no nosso mercado no Brasil
e foi conseguido desse jeito, com inovacdo, com parcerias. Tenho um problema, ndo
consigo resolver dentro de casa, parceria (C1).

A parceria é importantissima. No primeiro ciclo, por exemplo, eu e minha equipe
éramos alunos de mestrado da UFPE e Ia conhecemos uma outra empresa que as ideias
se complementavam. Entdo a parceria é muito importante para ter a
complementariedade da ideia, porque muitas vezes vocé consegue cobrir um ponto,
mas uma outra pessoa tem uma outra visdo, entdo porque ndo ter essa unido, esse
casamento, para chegar a um bem comum? E isso é inovacdo, esse contexto, é vocé
pegar as ideias, que sdo varias, mentes brilhantes, diferentes e vocé unir essas ideias
[...] Entdo realmente as parcerias elas sdo fundamentais para o processo de inovacao
(A3).
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Um dos pontos trazidos foi que a procura por parceiros externos ajuda para o alcance da
inovacao, pois ao tentar fazer tudo sozinha a organizagdo pode levar muito tempo para inovar
ou chegar ao mercado com algo que ja esti obsoleto. Durante anos o modelo de inovagao
fechada garantiu as empresas o melhor e maior nimero de ideias que permitiam que elas
chegassem ao mercado primeiro (CHESBROUGH, 2003a) obtendo-se também a maior parte
dos lucros pelo controle agressivo da propriedade intelectual, porém com a chegada e 0 avancgo
das TICs esse cenario mudou devido ao acesso a profissionais e conhecimentos sendo
facilitados (ENGEROFF; BALESTRIN, 2008). Inovar de forma isolada € um perigo, pois a
organizacao corre o risco de ndo desenvolver as solucdes a tempo de ainda serem uma inovagao.
O MPPE deixou claro que tinha limitacbes de recursos humanos e financeiros e que eles
também ndo sabiam o que precisavam para solucionar seus problemas. O MPPE faria um
esfor¢co muito grande para conseguir rodar essas inovagdes sozinho e talvez ao fim do ciclo as
demandas sociais ja teriam mudado fazendo com que todo o trabalho e esfor¢co empenhado nao
fosse mais Util para aquele cenario, ou seja, a instituicdo continuaria a um passo atras das suas
demandas.

Outro ponto elencado € que com as parcerias a organizacdo pode até controlar a
emergéncia dessa inovacao, gerar produtos com potencial de atingir outras esferas e ter acesso
a novos mercados, 0 que aumenta a capilaridade, e quebrar barreiras geograficas. Chesbrough
(2006) diz que o uso de fluxos internos e externos de conhecimento sdo fundamentais para
acelerar a inovacao interna e expandir 0os mercados para uso externo da inovagdo. O desafio
atual ndo depende apenas a geragdo local de inovacGes de produtos e processos, mas envolve a
capacidade de gerar colaborativamente solucdes inovadoras e novos modelos de neg6cio em
escala global (CHESBROUGH; VANHAVERBEKE; WEST, 2008). O préprio MPPE, ap06s a
conclusdo de seus ciclos e implementacdo de suas solugbes apresentou os produtos
desenvolvidos a outros Ministérios de outros estados. O produto Voxia, resultado do primeiro
ciclo de inovacdo, ja pode ser comercializado para mercados publicos e privados. 1sso mostra
um mercado totalmente novo para uma instituicao pablica e para as empresas. O MPPE assinou
um contrato de coparticipacdo onde 5% do valor da receita liquida de venda do Voxia para
qualquer 6rgdo publico ou empresa privada, vai para 0 MPPE. Esse percentual retorna para um
fundo de modernizacdo do MPPE que torna o modelo autossustentdvel. O Fundo de
Desenvolvimento Institucional do Ministério Publico de Pernambuco (FDIMPPE) foi criado a

partir do projeto de Lei n°15.996/2017 com o intuito de promover alternativas para captacao de
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recursos extraorcamentéarios de modo a permitir o desenvolvimento das a¢fes institucionais, a
exemplo do que ja vem sendo feito por outras unidades do Ministério Publico em todo o Brasil.

A parceria entre esses atores que estavam distantes pode contribuir também através da
complementariedade de capacidades, experiéncias e know how que estimularam uma reflex&@o
maior sobre os problemas para gerar ideias e expandir o olhar para inovar. Segundo Bruns
(2013), a colaboracéo entre dominios diversos é uma frequente fonte de inovacéo.

Embora tenhamos encontrado varias evidéncias positivas em relacdo as parcerias que
foram geradas também houve criticas a respeito de gerar parcerias com entidades publicas. A
burocracia, a onerosidade, a recompensa financeira e 0 tempo empregado nas parcerias foram
destacados como motivos para ndo retornar a fazer essas parcerias. Abaixo apresentaremos

alguns relatos:

Encarar inovacdo no contexto de estado hoje é muito burocréatico, € muito oneroso,
para uma Startup eu arrisco até a dizer que € algo inviavel. A ndo ser que o aporte seja
assim, gigantesco e a startup consiga se manter até acontecer. O processo do MPPE
foi até assim excepcional [...] foi um negécio assim de outro nivel, mas nos tivemos
contato com outras startups e vimos outros processos e o contexto de inovagdo quando
envolve estado é muito complicado [...] 0 que a gente viu com o MPPE foi uma equipe
totalmente diferenciada [...] a gente teve um mega cliente, tudo certinho, viu a figura
publica daquela forma e quando saiu pra ver realmente todas as outras entidades
acabou quebrando muito a cara e tendo problemas até na prdpria empresa com isso
[...] Hoje eu ndo recomendo para ninguém ter essa experiéncia, que vocé inicie
pensado ter o estado como cliente (Al).

[...] existe um receio gigantesco de interagir com instituicdes publicas, porque séo
instituicdes pesadas, burocraticas, e a instituicdo publica, infelizmente, eu ndo queria
te dizer isso, mas ela pode matar as startups. Startup ndo consegue rodar sozinha com
empresa publica num processo desse, ela vai morrer [...] o modelo que a gente
desenvolveu conseguiu da sobrevida as startups, do contréario, muito dificilmente a
gente teria desenvolvido tantas solucdes (D1).

[...] € um projeto que ele demanda absolutamente muito tempo das empresas, ndo tem
um bom planejamento financeiro em relagdo a valores que s&o repassados para a
empresa [...] vocé perde a oportunidade de fazer qualquer outra coisa porque vocé tem
que se dedicar de fato um tempo muito grande pra isso. Quando isso finaliza no
sucesso que foi 0 nosso caso [...] € muito massa, mas quando nao a sensagao de uma
perda de tempo medonha é grande por conta do valor empregado que € muito baixo,
o valor de custo sabe? Eu ndo sei se € justo, se essa balanca vai justa para os dois
lados. T4 muito bom para o 6rgdo publico, muito bom, mas para o mercado eu néo sei
se fica tdo atrativo [...] to trabalhando com pouco e ainda tenho o risco disso néo
avancar eu acho isso bem tenso pra vocé fazer a atracéo de bons players para esse tipo
de chamada (B1).

Podemos observar que a critica sobre a sustentabilidade da empresa no processo de
parceria com o estado partiu de startups (o entrevistado Al entrou no ciclo como pesquisador,
porém precisou abrir uma empresa para a contratacdo da solucéo), que sdo empresas que ainda

estdo se estabelecendo no mercado e que detém de um capital financeiro volumoso que as dé
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suporte para participar de um ciclo de inovacao aberta longo, que nas primeiras fases, enquanto
a empresa ndo é escolhida para gerar a solucdo, ndo ha retorno financeiro. O que gera
indagacdes se esse modelo seria propicio para empresas que ainda estdo iniciando. De forma
espontanea, alguns servidores do MPPE falaram a necessidade de um processo mais lento que
talvez tenha atingido as startups:

[...] vocé destina, vamos supor, cinquenta mil reais para uma empresa desenvolver um
prototipo, essa empresa € uma startup, formada por trés ex-alunos de uma faculdade,
0S meninos sdo génios e entregam o produto. Daqui a trés meses eles tem uma briga
entre eles e encerram a empresa e te dizem “valeu, eu gostei muito, estamos ai, se
vocé quiser pode ficar com o produto para manter (porque contratualmente
poderiamos ficar com o produto), mas a gente vai cada um para o seu lado agora”. E
todo o esforgo e energia que a gente colocou para fazer esse produto dar certo? Entéo
esse risco tem que ser gerenciado! [...] o dinheiro é piblico. Se a empresa fosse minha
e eu perderia o dinheiro e o risco seriam meus, mas quando a gente ta falando de 6rgéo
publico, o dinheiro que 0 MPPE esta gastando nisso ¢ um dinheiro da sociedade [...]
a gente tem que ter um certo gerenciamento do risco desse fornecedor, porque as
chances de no meio do caminho eles abandonarem o projeto e a gente perder o
investimento é um contraponto. [...] precisamos manter o nivel de risco daquele
projeto dentro do aceitavel (E1).

[...] risco de inovacgdo é um ponto primordial para vocé conseguir fazer inovagdo numa
instituicdo publica, porque inovagéo é risco e a cabeca do gestor puablico ela ndo esta
preparada para o risco. Ela tem uma cabeca muitas vezes moldada pelos nossos 6rgaos
de controle de que tudo é punitivo [...] isso forma um gestor com mais medo [...]
guando vocé faz inovacao vocé faz todo um processo para minimizar risco, mas vocé
pode chegar 14 na frente e ndo ter solucdo. Imagine vocé pagou, 30, 40, 50, 100 mil e
0 produto der errado? Entdo como vocé vai trabalhar isso na cabecga do gestor. VVocé
trabalhar a cultura do risco e na nossa sociedade e no nossos 6rgaos publicos é um dos
maiores desafio para a inovacdo (E2).

O entrevistados E1 e E2, ambos servidores do MPPE deixaram claro que se tratando de
uma entidade publica o cuidado é redobrado quando é necessario fazer um investimento, pois
o dinheiro nédo pertence aos servidores, mas a sociedade e eles tem uma legislacdo que precisa
ser seguida além do prestamento de contas. Outro ponto é o nivel de risco do investimento, ja
é dificil para o governo inovar e fazer isso com um indice elevado de risco causa medo no gestor
publico. Entdo é necessario uma gestao do risco, responsabilidade com o dinheiro pablico e
ainda gerenciar o risco e medo da inovagao. Por isso existe um tempo maior para as tomadas

de deciséo e para rodagem dos ciclos.

4.2.3.2 Informal
Embora néo tenha sido elencada como uma categoria de analise a priori, as parcerias
informais apareceram nos relatos dos entrevistados. E valido salientar que o conceito de

“informal” utilizado neste estudo néo se refere a ilegalidade, essas parcerias aparecem como
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apoio, dicas e insights de outros atores da rede ainda que ndo exista uma parceria estabelecida
formalmente, através de contrato, por exemplo. Abaixo veremos de que forma essas parcerias

surgiram no campo e como elas contribuiram:

No Desafio Covid19 criamos um grupo de WhatsApp [...] E um grupo de pessoas
interessadas numa causa, mas € um grupo informal, a gente ta ali pra aprender e trocar
figurinha mesmo. Inclusive alguns Ministérios de outros estados iniciaram o processo
de criagdo de laboratorio de inovacéo se espelhando no conceito do MPLabs do MPPE
[...] ndo existe um contato formal, um requerimento por exemplo do Ministério
Publico de Pernambuco com outro Ministério de outro estado lagcando essa parceria
para implementar esse modelo, foi realmente uma questdo de iniciativa pessoal dos
servidores dos outros Ministérios (E5).

[...] a gente fez um grupo, na fase de geracéo de ideias para definirmos quais seriam
os desafios e esse grupo até hoje existe e tem gente do Brasil inteiro, tem mais de 100
pessoas nesse grupo, tem infectologistas do pais inteiro, 0 MPPE e outros Ministérios,
a gente que era do Porto, um pessoas da SES-PE, profissionais que estdo na linha de
frente, gente de tecnologia [...] e € um grupo informal, o ciclo j& acabou, as solugdes
ja foram entregues e o grupo continua, as informacdes continuam rolando (D1).

[...] meu grande papel dentro desse processo foi facilitar parcerias [...] Eu mesmo nao
faco parte da empresa do Sujeito 5 (home ocultado), minha ajuda foi totalmente
voluntaria e informal, eu conhecia o pessoal no Porto porque tenho uma grande
empresa de tecnologia, eu sou professor da UFRPE [...] entdo eu simplesmente
apresentei os dois mundos, cheguei nos meninos e disse “olha existe essa
oportunidade, isso ¢ bom” e quando eles toparam, eu os levei 14, apresentei a empresas
etc. Esse foi o meu papel, mas foi totalmente informal (A4).

[...] a academia também entrou nesse ciclo, apesar de ndo ser um parceiro contratado
formalmente, mas a gente se conectou com a UPE, com a UFPE, a UFRPE, as
Universidades particulares que trabalham com essa tematica de inovagdo, 0 CESAR
School, e essa rede que a gente se utiliza dela, foi de uma importancia estupida. N&o
tinha a possibilidade de se produzir o que se produziu, ainda mais em tdo pouco tempo,
sem essas parcerias (E6).

Nas chamadas de inovacdo aberta do MPPE as parcerias informais apareceram em
forma de grupo no WhatsApp para trocar ideias e ter acesso a informaces relevantes para gerar
as solucoes, atores que agiram como facilitadores de parcerias atuando na conexdo de atores
que estavam distantes na rede e através das instituicdes de ensino superior, que mesmo sem um
contrato formalizado com 0 MPPE ou com o Porto Digital, tornaram-se parceiros ao divulgar
as chamadas e incentivar a participacao dos seus alunos.

Apesar desses indicios positivos de parceiros que ndo estavam unidos formalmente
através de um contrato, também foram mencionadas preocupacfes sobre essas parcerias

informais e os riscos que elas podem apresentar:

[...] teve um agente privado que participou do desenvolvimento do projeto [...] foi uma
parceria pra gente, eles cederam uma ferramenta (nome ocultado) e o custo da parceria
foi eles acompanharem intimamente o desenvolvimento do projeto, porque eles
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estavam procurando solu¢cBes no mundo inteiro para supostamente escolher uma
solugdo que eles iam investir e no final eles acabaram criando a deles. [...] a gente ja
imaginava que no final eles sondando tantas soluc@es, tanta informacéo, eles iam
acabar ali escolhendo os melhores pontos de cada uma e criando uma solucéo propria,
isso ai ndo era muito mistério [...] (Al).

Uma das coisa mais preciosas na area de tecnologia é uma ideia. Uma ideia pode
mudar a vida de uma pessoa e de uma empresa, entdo ninguém vai chegar para o seu
concorrente e ficar discutindo ideias a cerca de um problema para um cliente
incomum, nessa perspectiva isso ndo faz sentido. Agora se esses individuos em
questdo, € um fornecedor e 0 outro é um cliente, independente da érea, ai sim, eu
chamaria isso de sinergia, essa perspectiva é a sinergia e ela precisa acontecer para
justamente haver a producéo de inovagdo através de ideias criativas (C3).

A parceria mencionada pelo sujeito Al foi encontrada dentro da chamada de inovagéo,
a outra empresa também estava la propondo ideias para os desafios, mas a decisdo de aceitar a
aproximacdo desse parceiro partiu totalmente do sujeito. Esse € um risco que se pode correr
principalmente na fase de geracdo de ideias, onde dificilmente se discute a propriedade
intelectual do que esta sendo desenvolvido. De acordo com Perry-Smith e Mannucci (2017), na
fase de geracdo de ideias existe o risco desses parceiros se afastarem parcialmente ou totalmente
do relacionamento que havia sido criado e ainda negar o acesso a ideia que foi gerada. Isso pode
deteriorar completamente a parceria e ainda fazer com que um dos parceiros sinta sua identidade
ameacada, € o risco do roubo da ideia.

Como bem levantado pelo sujeito C3 para as empresas de tecnologia a ideia é o recurso
mais valioso, pois é a partir dela que eles vao gerar as solucgdes tecnologicas. 1sso nos faz refletir
que é necessario ter o minimo de cuidado no dialogo com parceiros informais que ocupam a
mesma posi¢do e funcdo na rede, ndo é um cliente, nem um fornecedor, nem outra empresa que
trabalha com outro tipo de produto, é a empresa que desenvolve 0 mesmo tipo de solugdo. Mas

1SS0 ndo pode se tornar um limitador para criar e inovar, por iSso que existe a coopeticao.

4.2.3.3 Virtual

Ao longo das entrevistas 0s sujeitos trouxeram em vérias falas, contribuicdes e
dificuldades em relacdo ao contexto dos ambientes presencial e virtual. O contexto virtual
surgiu nas conversas, principalmente, por causa do Desafio Covid19. O Desafio Covid19 foi
uma iniciativa do Ministério Publico de Pernambuco (MPPE), através do MPLabs, e a
Secretaria Estadual de Saide de Pernambuco - SES-PE, realizada por meio do Porto Digital
que fez uso da inovacéao aberta em busca de minimizar os impactos da pandemia de Coronavirus
SARS-CoV2 em todo o Brasil. Foi a terceira chamada de inovagédo aberta do MPPE e devido

ao contexto de pandemia aconteceu de forma 100% virtual.
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A seguir o relato dos sujeitos entrevistados trazem elucidaces sobre as parcerias

formadas no contexto virtual e as benefes encontradas por eles no I6cus de investigacao:

[...] o Desafio Covid19 foi um ciclo totalmente virtual, porque ja estavamos em
afastamento social [...] o Desafio Covid19 recebeu propostas de fora do Brasil, para
vocé ver o alcance que teve [...] foi muito enriquecedor, porque possibilitou a gente
alcancar os resultados que a gente alcangou [...] Foi uma quebra de paradigma bem
grande para alguns e para algumas instituicGes, mas passou a acontecer, entdo eu acho
gue o normal de antes vai ser pensado sempre como algo que vai se espelhar um
pouquinho no que aconteceu nesse periodo aqui, 0 normal ndo volta a ser normal né,
vamos ter uma outra realidade a partir da frente. E em relacéo a essa possibilidade o
MPPE ja tinha um modelo de trabalho remoto, teletrabalho, mas eu acho que ele se
tornou mais forte, agora vao enxergar talvez como uma possibilidade mais real de ser
espalhada para outras unidades (E5).

E o0 que torna o processo muito rico e foi muito bom ir para o digital, 100% para o
digital, a gente ndo conseguiria isso se estivesse no mesmo modelo do 1° e do 2° ciclo
[...] a gente sabe que ¢ diferente agora, fazer inovagdo aberta vai ser completamente
diferente [...] Deu capilaridade, uma agilidade gigantesca, a gente agilizou o processos
[...] Entdo ganhamos celeridade, capilaridade, objetividade [...] (D1).

J& a algum tempo e com a pandemia, as redes elas ndo tem mais fronteiras, a gente
ndo precisa ta mais proximo. Eu, antes da pandemia, entrava em um avido semana sim
semana também, e agora eu ndo preciso mais entrar em avido e consigo ser muito mais
produtivo, fazer de cinco a seis reunides por dia [...] acho que a constru¢do em redes
geograficamente distintas ela vai se tornar cada vez mais forte, mais solida e mais
presente (A4).

Sem ddvida nenhuma, essa rede, essa interligacdo, essa conexdo que foram feitas nos
varios ciclos de inovacédo, chegou a um patamar elevado no Gltimo ciclo que rodamos,
que foi o ciclo Desafio Covid19. Nos conectamos com todos 0s continentes, tivemos
submissdo e propostas de todos os continentes e aqui no Brasil de todos os estados,
foram mais de 500 ideias submetidas no ciclo Covid19 [...] Eu diria que a gente provou
gue podemos sim produzir inovacdo, ferramentas e conectar de maneira nao restrita a
uma geolocalizagéo [...] O formato presencial do primeiro limitou muito o nimero de
pessoas, a quantidade de interessados [...] 0s nimeros estdo ai para dizer, as adesfes
dos trés ciclos foram crescendo e cresceu a nivel maximo no Desafio Covid19 muito
também pelo formato puramente virtual [...] esse networking virtual, para mim, foi o
gue mais impactou a forma como a gente teve potencializado o acesso a ideias
maravilhosas (ES6).

[...] vocé vé, eu no Rio de Janeiro, nem passei perto de Recife, interagindo com o
pessoal todo, com a Secretaria Estadual de Saide de Pernambuco, quem imaginaria.
O pessoal da Solugédo 2 (nome ocultado) interagiu direto com o pessoal de Londres
gue estava fazendo uma outra solucdo la. Entdo assim, hoje em dia, ainda mais nessa
area de desenvolvimento de sistemas, isso é indispensavel [...] vocé amplia a sua
capacidade de alcance a partir do momento que vocé é capaz de discutir com qualquer
pessoa em qualquer lugar, diferente do que seria se fosse presencialmente [...] Mais
do que ajudar esse modelo ele viabiliza, se ndo existisse essa questdo do virtual eu
nunca teria prestado servico para a SES-PE, ainda mais nesse periodo de pandemia
gue eu ndo poderia deslocar a minha equipe para isso [...] (C2).

Sobre o Desafio Covid19, quando vocé coloca uma chamada online vocé da a
oportunidade de pessoas de todo o pais participarem, vocé ndo se prende apenas a uma
regido e para essa inovacao aberta é necessario romper essas barreiras. Além de dar
oportunidade também a quem esta participando de interagir com pessoas diversas e
obter perspectivas diferentes (C3).



103

A rede faz com que as coisas funcionem de forma mais rapida [...] no Desafio Covid19
em dois ou trés dias tinham mais de 500 projetos inscritos e isso foi possivel gragas a
rede, que fez a chamada se espalhar. E claro também que a chamada tinha um lado
apelativo e 0 momento da pandemia ajudou a disseminar, mas teve gente de fora do
pais também propondo soluges, entdo assim, essa rede da amplitude. [...] nos ciclos
presenciais temos sempre que estar buscando uma agenda, no horéario das pessoas e
no espaco locado para os eventos, entdo a gente fica um pouco limitado, entdo o
simples fato de vocé depender de um espagco fisico faz vocé de alguma maneira ter
uma diferenga no tempo, e no virtual isso é mais facil. (E3)

[...] essa questdo geogréfica, territorial, ela deixou de ser um problema [...]JQuando
vocé faz um ciclo de inovagdo presencial, vocé esta minando a capacidade de inovagdo
de pessoas que poderiam chegar e resolver aquele seu problema de uma forma mais
rapida mais barata e mais efetiva, pelo simples fato de vocé ndo da oportunidade
daquela pessoa participar (E2).

De acordo com alguns dos sujeitos entrevistados o formato virtual permitiu o alcance a
parceiros e ideias para além da limitacdo geogréafica e isso permitiu capilaridade. O entrevistado
C2 destaca que o virtual amplia a capacidade e alcance das organizacdes, pois é possivel trocar
ideias e discutir solugdes com pessoas de qualquer lugar do mundo e isso é indispensavel
principalmente na area de desenvolvimento de sistemas.

Outro ponto mencionado € que o modelo viabilizou muitas atividades que ndo poderiam
ser feitas se ndo remotamente, devido ao contexto de pandemia. Além disso, foi possivel ter
mais celeridade nos processos devido a nédo ter que deslocar os atores para um local fisico, as
reuniBes aconteciam através de plataformas como Google Meet e isso resultava em mais
produtividade, pois os sujeitos empenhavam mais tempo no desenvolvimento das solugdes. O
ciclo virtual permitiu mais objetividade nas decisdes, devido a esse ambiente que facilitava
encontros e reunides rapidas para a tomada de decisdo e isso influenciou diretamente nos
resultados alcancados. Um indicador que mostra essa relacdo é o total de solucdes efetivamente
desenvolvidas, pois no Desafio Covid19 esse numero foi bem maior que nos outros dois
primeiros ciclos (Quadro 8). Apesar do carater apelativo da chamada o sujeito E3 deixou claro
que o virtual foi responsavel também por agilizar o desenvolvimento das solucdes.

O virtual possibilita alcancar redes geograficamente distintas, o entrevistado C3 diz que
0 modelo ndo s6 propicia a quebra de barreiras geogréficas, mas amplia a possibilidade de
interacdo com atores diversos para obter perspectivas diferentes. O presencial mina a
possibilidade de mais pessoas participarem e a organizacdo pode perder a oportunidade de fazer
parcerias que podem resolver os problemas de forma mais rapida e efetiva. O presencial limita
0 nimero de atores e consequentemente, 0 nimero de ideias que podem ser sugeridas e isso

pode limitar também a capacidade de inovacdo. Os nimeros do 1° e 2° ciclo em relagdo ao 3°
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ciclo mostram bem essa realidade. No 1° ciclo foram 40 ideias submetidas e no 2° 104, em

contraponto no Desafio Covid19 543 ideias foram submetidas (Quadro 8).

Abaixo a Figura 9 apresenta as ideias submetidas no Desafio Covid19 divididas por
estados brasileiros:

Figura 9 — Submissdes por Estado
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Fonte: Estamos Conectados (2020).

A Figura 9 mostra a ampla participacdo nacional na chamada do Desafio Covid19
devido a adocdo do modelo 100% virtual e consequentemente, a ndo obrigatoriedade da
presenca dessas empresas no estado de Pernambuco para participar do evento.

Por ultimo, outro ponto que possivelmente traz resultados de transformagdes futuras
dentro do MPPE é a mudanca na mentalidade sobre o modelo de trabalho remoto, uma realidade
que ja existe dentro do 6rgdo, mas para alguns cargos especificos, o entrevistado E5 menciona
que apos o ciclo Desafio Covid19 a instituicdo passou a pensar sobre a expansao desse modelo
em outras unidades.

Apesar dos relatos positivos sobre o contexto virtual para formar parcerias, gerar ideias

e inovar, alguns entrevistados levantaram ressalvas sobre esse contexto:

[...] a partir do momento que vocé amplia esse leque, vocé vai ter muito mais trabalho
para fazer toda a gestdo desse ciclo de inovagdo, muito mais trabalho para fazer a
selecdo das ideias e das solucdes. Entéo as vezes entram centenas de solucdes e vocé
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corre o risco de fazer uma selecdo errada porque tem muita coisa [...] o virtual permite
vocé criar um ambiente, uma possibilidade de ter ideias, de ouvir coisas novas que se
vocé fechasse aqui na rede local vocé ndo teria esse leque [...] vocé ganha muito nesse
aspecto, mas vocé precisa ter um modelo muito mais amarrado, mais definido,
estabelecido, sua equipe tem que ser maior, porque para analisar 543 ideias, a gente
passou praticamente quinze dias sem dormir, para poder fazer isso [...] (E2).

[...] eu acho que o virtual tem uma vantagem, porque permite pessoas de outros
estados e até outros paises. Se ndo fosse virtual o cara ia ter que vir [...] 0 engajamento,
guando foi virtual foi muito maior. O cara ta la na casa dele e “opa, vou pegar aqui 1
hora do meu dia e vou participar disso”. Agora o ciclo somente foi vantajoso porque
havia experiencia, o cara rodar o primeiro ciclo no modelo virtual eu tenho minhas
duvidas se ele teria sido tdo efetivo como foi. Virtual é massa, é muito bom, mas se
houver uma experiencia atrelada para fazé-lo funcionar, se ndo iam virar um caos. A
equipe do MPLabs é extremamente competente, entdo isso facilitou esse processo
virtual (E1).

Sé ele acho que ndo € ideal, uma reunido presencial para a discussdo de ideias € muito
melhor que uma reunido virtual, mais rica [...] vocé sente falta de sentar com a pessoa,
tomar um café, bater um papo, trocar uma ideia, quando a gente ta remoto a gente ja
€ mais direto, ja vai direto no ponto, perde um pouco a espontaneidade e vocé sente
falta disso [...] ndo é ideal, por exemplo, para eu entender como funciona o dia a dia
do pessoal do grupo de operacao na SES-PE, poxa eu queria ter passado um dia la ao
lado delas vendo elas trabalharem, e remotamente eu ver a tela dela, ver o processo, o
trabalho que ela faz, ndo é a mesma coisa de sentar ao lado e ver o dia dela, entdo
nesse aspecto ele limita um pouco (C2).

[...] as empresas estdo tendo um ganho de economia, de redugdo de custos por um
lado, especialmente as de tecnologia, mas elas estdo tendo também um aumento de
custos absurdo do outro, muito maior do que eles estdo economizando [...] o primeiro
€ 0 aumento do salario médio do colaborador, porque se ele pode trabalhar remoto ele
vai trabalhar para quem paga mais e o outro é o custo do turnover, vocé perde as
amarras emocionais na formacéao do grupo, entdo voceé vai ver um esforgo gigante para
trazer de volta as pessoas para trabalhar em grupo fisicamente [...] além do salario
vocé vai precisar de um conjunto de outras agdes para reter as pessoas no seu negocio,
se ndo vai todo mundo trabalhar em empresas de fora do pais ganhado em délar [...]
(D2).

Caso esse projeto fosse presencial, com certeza, eu ndo estaria com todos 0s meus
amigos em Recife [...] Porém acho que também h& muitos desafios atrelados a isso,
ndo € um mar de rosas “a internet vai resolver tudo”, ndo é. E é muito importante um
acompanhamento mais proximo, porque vocé precisa de muito mais dedicagdo das
pessoas que estdo envolvidas, porque a pessoa ja estd na casa dela, entdo ela pode
muito bem pegar o computador e ficar l4 deitada, enquanto num encontro presencial
a pessoa hao pode deitar no meio da reunido e fingir que nada esta acontecendo [...]
as vezes pessoas que sdo super participativas no virtual se tornam menos, e isso pode
distanciar algumas pessoas, mas podem aproximar outras, como por exemplo pessoas
muito timidas [...] a distancia desligavam a camera e davam varias ideias, varia de
pessoa a pessoa (A2).

Quando vocé amplia sua capacidade de formar parcerias, consequentemente também
amplia a quantidade de ideias geradas, mas & importante ter preparacdo para lidar com essa
demanda que € muito maior, é preciso ter uma equipe preparada. A entrevistada D1 ressalta que
o0 desafio no virtual € maior, demanda muito mais esfor¢o e foco. O entrevistado E1 arrisca

dizer que iniciar esse processo de gerar e inovar de forma aberta no contexto virtual é perigoso
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e que somente foi vantajoso devido a preparagao que a equipe ja tinha adquirido nos outros dois
ciclos que aconteceram anteriormente, ou seja, foi necessario maturidade da equipe do MPPE
e do Porto Digital para rodar esse ciclo 100% virtual.

O entrevistado C2 sentiu falta da interacéo pessoal e da espontaneidade que o presencial
provoca, 0 bate-papo no cafezinho, o “calor humano” e também sentiu falta de poder estar
presencialmente coletando informacdes sobre os problemas que precisavam ser resolvidos a
partir de um acompanhamento presencial da rotina do usuario que consumiria a solucéo
desenvolvida, algo que é comum na area de desenvolvimento de sistemas.

O sujeito D2 trouxe uma excelente observacdo sobre o aumento de custos
principalmente para empresas de tecnologia, onde é mais costumeiro o trabalho remoto. Embora
essas empresas estejam economizando com deslocamento, energia e aluguel para manter um
negécio presencial, por exemplo, ha um aumento no salario e no custo do turnover devido as
oportunidades de trabalho nessa area e neste contexto terem sido ampliadas, principalmente
com a pandemia. Se o funcionario pode trabalhar remotamente ele vai trabalhar para quem paga
mais e a empresa precisara se esforcar para manter esse colaborador que tera diminuido suas
amarras emocionais com a empresa devido o distanciamento.

Por fim, a entrevistada a A2 acrescenta que por mais que ndo fosse possivel sua
participacdo caso o modelo do ciclo fosse presencial, pois ela mora em outro estado e o
deslocamento tornaria invidvel sua inscricdo, ela sentiu falta de um pouco mais de entrega e
dedicacdo de alguns atores, no presencial vocé ndo pode desligar a camera e fingir que esta
participando de uma reunido, por exemplo, ha uma entrega maior que acontece devido aos

vinculos que sdo criados a partir da convivéncia presencial.
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5 Consideracoes Finais

Este estudo focou no passo anterior a inovacao, a criatividade (AMABILE; 1997) que é
0 componente que aprimora a capacidade de inovar das organizacdes, onde os insights e as
ideias sdo de importancia crucial para manter sua vantagem competitiva (PARJANEN, 2012).
Para alcancar a inovacdo as organizacOes estdo, de maneira crescente, fazendo o uso de
abordagens mais abertas (CHESBROUGH; APPLEYARD, 2007), pois elas propéem que as
organizagOes utilizem ideias criadas tanto no ambiente interno quanto no externo da empresa,
compartilhando seus recursos por meio de redes ou parcerias (CHESBROUGH; 2003a).

Inspirado nisso, Muzzio (2019) apresenta o conceito da Criatividade Aberta, que é
definida por ser a capacidade de gerar como também de aprimorar ideias advindas a partir da
inspiracédo e/ou colaboragdo com agentes externos, isso pode se dar através de parcerias formais
ou informais que podem ocorrer em contextos virtuais ou fisicos, com o propésito de ampliar a
capacidade de inovar de firmas ou individuos.

Partindo da importancia que a criatividade possui para o surgimento de inovacgdes nas
organizacOes, para elas manterem vantagem competitiva no mercado e promoverem o0
desenvolvimento social, e da ideia inicial de que as conexdes criadas através das interagdes
sociais sdo fundamentais para a emergéncia de ideias criativas e Uteis, foi necessario buscar por
dados empiricos que nos ajudaram a compreender como ocorre 0 processo de geracao de ideias
através do fenbmeno emergente, que é a criatividade aberta, no contexto das organizacoes.

Diante dessa problematica, surge a pergunta que guiou a execucao dessa pesquisa: Como
ocorre o0 processo de geracdo de ideias através do fendbmeno da Criatividade Aberta a partir
da experiéncia do Laboratorio de Inovacao Tecnoldgica e de Negdcios, do Ministério Pablico
de Pernambuco (MPLabs - MPPE)?

A fim de atingir o objetivo geral, foram tracados quatro objetivos especificos: Revelar
a percepcao dos atores sobre o conceito de criatividade; Entender como se da o processo de
geracdo de ideias através da criatividade aberta nas chamadas de inovacdo aberta do
Ministério Publico de Pernambuco — MPPE; Identificar as atividades e ac@es relacionadas a
emergéncia de redes entre 0s agentes internos e externos e sua relevancia no processo de
Criatividade Aberta; Compreender o papel dos atores externos e sua interagdo com os atores
internos no processo de Criatividade Aberta.
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Existem iniciativas de parcerias entre 6rgdos publicos e agentes sociais externos como
empreendedores, startups, pesquisadores e autbnomos que buscam cria e inovar. Para tanto,
utilizou-se como lécus de pesquisa o Laboratorio de Inovagdo Tecnoldgica e de Negdcios do
Ministério Publico de Pernambuco o MPLabs — MPPE, que langcou chamadas de inovagédo
aberta para que junto com agentes externos pudessem propor solugdes de maneira colaborativa.

A iniciativa do MPLabs - MPPE serviu como l6cus de investigacdo empirico que foi
estudado sob a lente do aporte tedrico sobre criatividade, inovagédo, inovacdo aberta, redes e
lacos fortes e fracos e um conceito novo, proposto por Muzzio (2019), denominado criatividade
aberta. Essa teoria deu suporte as suposicoes e reflexdes iniciais sobre como a criatividade vem
sendo utilizada e o quanto pode ser ampliada dentro do ambiente complexo das organizacdes.

Em relacdo ao primeiro objetivo especifico, que foi revelar a percepcdo dos atores
sobre o conceito de criatividade, o que se percebeu foi que a criatividade foi percebida de
formas heterogéneas. A criatividade apareceu como a fase de geragéo de ideias, como criar algo
atil, que tenha aplicabilidade e gere valor social ou para 0 mercado, como uma forma de inovar
ou ainda como 0 processo para inovar, como criar algo novo, fazer diferente ou melhorar algo
que ja existe e por fim, como a forma de gerar insights para transformar em ideias
coletivamente. Alguns entrevistados trouxeram de forma incipiente a influéncia de outros atores
para gerar ideias, indo além de apenas juntar ideias complementares, mas pensar de forma
coletiva, ter essa compreensdo intuitiva e ainda desconhecida, ainda como um insight e ndo
como uma ideia ja formalizada, desde o inicio de sua concepg¢do, com outros atores. Sendo
assim, esse objetivo foi cumprido, e ainda forneceu suporte aos argumentos iniciais que viriam
a culminar nas evidéncias empiricas das praticas de Criatividade Aberta (MUZZIO;
GONCALVES; COSTA, 2021).

O segundo objetivo especifico buscou entender como se da o processo de geracéo de
ideias através da criatividade aberta nas chamadas de inovacao aberta do Ministério Publico
de Pernambuco — MPPE. A Criatividade Aberta é a capacidade de gerar como também de
aprimorar ideias advindas a partir da inspiragéo e/ou colaboragédo com agentes externos. Entdo
antes de tentar entender como ocorreu 0 processo de geracdo de ideias a partir do fenémeno da
criatividade aberta buscou-se primeiro identificar o ator externo.

Primeiro buscou-se entender por que o MPPE resolveu procurar agentes externos para
inovar. As respostas encontradas no grupo de atores do MPPE foram que a institui¢do ndo sabia
0 que precisava ser feito para solucionar os problemas da instituicdo e inovar através de
solucdes tecnoldgicas, por isso precisou de agentes externos que olhassem para o problema e

pensassem como poderiam resolvé-los juntos. O segundo motivo é que existe uma limitacdo de
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recursos pessoais e financeiros nos 6rgdos publicos e isso dificulta e até impossibilita que esse
tipo de inovacédo seja feito integralmente de forma interna. O terceiro motivo foi a de adequacéo
do 6rgdo a nova realidade digital em que a sociedade se encontra e devido a isso a necessidade
de acompanhar a demanda social e garantir a sobrevivéncia da instituicdo. O ator externo se
mostrou o caminho mais viavel para a inovagdo e isso também ajuda o MPPE na inducgédo de
politicas publicas de inovacao.

Em seguida verificou-se a importancia e a contribuicao do ator externo para gerar ideias
e inovar. O ator externo apareceu como uma capacidade ter acesso a novos conhecimentos, de
complementar habilidades e expertises através da unido de conhecimentos e &reas de
conhecimento tirando o melhor de todos os atores envolvidos e ampliando a capacidade de gerar
ideias e inovar. Isso traz contribuicdes para a sociedade e faz com que organizacdes saiam das
suas zonas de conforto e comecem a pensar a partir de uma ética diferente.

Por fim, partiu-se para a elucidagdo de como as ideias foram geradas, como elas eram
escolhidas e se existiu alguma técnica identificada nesse processo. Percebeu-se que a geracdo
de ideias aconteceu principalmente a partir de interacGes e dialogos entre todos os stakeholders
internos e externos, através de momentos, eventos e ambientes fisicos e virtuais criados pelo
MPPE e pelo Porto Digital para promover essa constante troca de informag6es. Houve também
uma intensa participacao de atores ligados diretamente com o problema, sejam eles internos ou
externos a instituicdo, eram chamados os especialistas do problema. Todos os atores
participaram de varios momentos de exposicdo e imersdo profunda nos problemas e juntos
comecavam e gerar ideias sobre os desafios lancados pelo MPPE. A depuracéo e escolha das
ideias aconteceram de diversas formas, a opinido dos detentores do problema era um forte
critério para tomada de decisdo, assim como a viabilidade da ideia. Essas decisdes eram
tomadas em conjunto com 0s atores internos e externos a partir de troca de informacoes,
didlogos e feedbacks. Algumas técnicas ou ferramentas foram percebidas pelos sujeitos
entrevistados, foram elas o Miro e uso de metodologias, técnicas e ferramentas de Design
Thinking, além de plataformas de reunides e conversas online, como WhatsApp, Telegram e
Google Meet. Foram encontradas evidéncias sobre o incentivo a geracao de ideias com agentes
externos desde 0s primeiros encontros no primeiro ciclo de inovacao aberta do MPPE, através
da unido de possiveis parceiros e agregacao de conhecimentos para gerar ideias.

Foi possivel identificar o fendmeno da criatividade aberta nas chamadas de inovagédo
aberta do MPPE e constatar que através desse processo as organizag¢fes tém suas possibilidades
ampliadas devido a contribuicdo de agentes externos, o que pode culminar em ideias novas que,
talvez, os individuos sozinhos ndo poderiam ter acessado (HARGADON; BECHKY, 2006;
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MUZZIO, 2019). Desta forma, ndo apenas chegou-se ao objetivo proposto, como pudemos
evidenciar as externalidades relacionadas com 0s processos criativos e comecar a dar contornos
as reflexdes iniciais sobre a emergéncia de redes no locus de investigacéo.

O terceiro objetivo especifico foi identificar as atividades e ac¢Ges relacionadas a
emergéncia de redes entre 0s agentes internos e externos e sua relevancia no processo de
Criatividade Aberta. Inicialmente a pesquisadora buscou os primeiros indicios das redes nas
falas dos sujeitos entrevistados sem fazer mencédo ao termo para ndo causar interferéncia. Os
sujeitos trouxeram uma percep¢do sobre a existéncia de varias redes que estavam proximas e
distantes a conexado entre atores e redes distintas, os atores que pertenciam a essas redes, as
macro e micro redes presentes nas chamadas e como essas redes foram fundamentais para
disseminacéo de informacdo e para que o modelo de inovacdo aberta do MPPE funcionasse.

Inicialmente, antes das chamadas de inovacdo aberta, foram detectadas duas redes
distantes cada uma com um ator central. A primeira rede era a do MPPE composta por seus
agentes internos e seus agentes externos, sendo 0s externos as outras instituicdes que ele atua
em conjunto e a segunda rede era a do Porto Digital, conectado as empresas ja consolidadas,
startups e universidades.

O MPPE primeiro fez a estruturacdo da sua rede interna e logo ap6s acionou o primeiro
ator externo que ndo fazia parte da rede do MPPE, o Porto Digital. Com isso houve uma abertura
entre essas duas redes distintas e conexdo dessas a partir desses dois atores, com isso foi criada
uma nova rede. Nessa nova rede criada a partir das chamadas de inovacgdo abeta do MPPE o
Porto apareceu como o ator central que fez a conexao do MPPE com o ecossistema de inovacéo
tecnoldgica e todos os atores que pertenciam a esse ecossistema, e que possibilitou um acesso
a recursos e novos atores que eram distantes do MPPE. Foram estabelecidos pontos de contato
para fazer conexdo entre essas redes distintas, tivemos os primeiros indicios sobre os lagos
fortes e fracos nessas redes.

O Porto Digital aparece como ator central, pois foi o intermediador entre essas redes
desconectadas e distintas, fez a aproximacgdo ao ecossistema de inovacdo tecnoldgica e a
grandes empresas, empreendedores, universidades e startups, contribuiu com a extensao da rede
do MPPE e consequentemente ao acesso a novas informacdes e conhecimentos para inovar. O
Porto também orquestrou as chamadas de inovacédo aberta e mobilizacdo de parceiros, além de
oferecer a metodologia OIL para a rodagem das chamadas de inovagéo aberta. Ao adentrar em
uma realidade ou rede desconhecida é importante buscar um ator que pertence aquele contexto.

Estar conectado a esse ator facilita 0 acesso a essa nova rede e aos atores que nela estdo.
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Outro ponto importante foi 0 ecossistema ao qual essas redes de inovagdo estdo
inseridas. O ecossistema de inovacao tecnoldgica é rico e permitiu que varias redes pudessem
ser conectadas, esse efeito de proximidade do parque tecnoldgico ao ecossistema, que gera
negocios, oportunidades, competicdo, coalisbes e conexdes, devido a presenca de diversos
atores.

Embutidos nessas redes lacos fracos e lacos fortes foram identificados, os lagos fracos
representados pelos atores que ndo se conheciam, mas se conectaram a partir das chamadas de
inovacdo aberta do MPPE trouxeram diversidade de grupos, informagédo, conhecimento,
formacéo e habilidades que possibilitaram uma variedade de caminhos para propor solugoes
ampliando as perspectivas a capacidade de geracdo de ideias e de inovacdo. Ja os lacos fortes,
representados pela ligacao que ja existia entre 0 MPPE e seus agentes internos e o Porto Digital
com os atores externos que ja faziam parte de sua rede, permitiram 0 acesso e obtencdo de
recursos através de um ator de confianca, atuaram também como validadores do processo
transmitindo confianga para que sua rede quisesse participar dos desafios, o Porto Digital
possibilitou a aceitacdo do MPPE na rede do ecossistema de inovacdo e esses atores ainda
transmitiram confianca para aceitacao de novas ideias e diminui¢do nos riscos.

O quarto e ultimo objetivo especifico foi compreender o papel dos atores externos e sua
interacdo com os atores internos no processo de Criatividade Aberta. Considera-se que esse
objetivo também foi atingido. Esse vinculo entre os atores externos e internos aconteceu por
meio de parcerias. A equipe do MPLabs — MPPE contou com agentes internos capacitados para
participar das chamadas, além da capacitacdo esses agentes internos tinham um alto nivel de
engajamento, vontade de fazer parte do time e sentimento de pertencimento. A equipe tinha um
pensamento alinhado a ideia da transformacdo da instituicdo a partir da inovagdo e tinha
consciéncia da necessidade de parceiros externos para alcancar seus objetivos de inovacdo. As
parcerias externas trouxeram uma otimizagéo do tempo no processo de gerar e implementar as
ideias, dividiram o peso das demandas do MPPE que eram relacionadas aos desafios,
compensaram a limitacdo interna do érgdo e aumentaram a capacidade de gerar ideias e inovar
proporcionando acesso a oportunidades e novas formas de mercado. Além disso, a atuacdo dos
parceiros externos era necessaria para que o MPPE pudesse desenvolver as solucdes, inovar,
acompanhar as demandas e o ritmo da sociedade e assim garantir sua sobrevivéncia.

Essas parcerias entre agentes externos e internos foram vistas como positivas porque
proporcionaram acesso a conhecimentos complementares, ao controle da emergéncia da
inovacao, deram aos atores internos acesso a outras esferas, tiraram o foco de um unico ator e

focaram na ideia e na inovagao que estd sendo gerada e trouxeram capilaridade para acesso a
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outros mercados inclusive os que estdo longe geograficamente. No entanto, algumas ressalvas
foram feitas sobre fazer parcerias com institui¢cdes publicas, como a burocracia, o tempo longo
das chamadas, a onerosidade e a recompensa financeira. As parcerias informais (que nao tinham
uma parceria formalmente estabelecida) apareceram através de grupos de WhatsApp,
facilitadores de parcerias e a academia. Esse tipo de parceria também teve ressalvas em relacdo
ao perigo no processo de geracao da ideia.

Por ultimo, o ambiente virtual apareceu como contexto para estimular essas parcerias.
O MPPE rodou seu terceiro ciclo de forma 100% virtual e isso trouxe uma quebra de
paradigmas, um rompimento das barreiras geogréficas, uma necessidade de repensar o modelo
de teletrabalho dentro da instituicdo, capilaridade, agilidade, celeridade e objetividade no
modelo de inovacdo aberta do MPPE e uma otimizacdo do tempo em todas as etapas do
processo. Mas 0 mais importante para esse estudo foi que o modelo virtual ndo limitou o nimero
de interessados nas chamadas e consequentemente, ampliou a quantidade de ideias submetidas
e solucgdes desenvolvidas ampliando a capacidade de alcance do ciclo para inovar.

O modelo virtual teve algumas ressalvas. Quanto mais facil o acesso as chamadas maior
serd a quantidade de atores participantes e consequentemente, maior serd a demanda. E
necessaria uma equipe preparada e madura para lidar com uma demanda maior caso contrario
0 modelo poderia travar. Outra coisa percebida por um dos sujeitos foi a falta de interacéo
pessoal e espontaneidade devido a ndo ter a aproximacao fisica e as conversas no cafezinho,
por exemplo, entre os atores. Também foi mencionado que a falta de proximidade para
vivenciar ou acompanhar a realidade do problema de perto de certa forma prejudica um pouco
no momento de desenvolvimento das solugbes e que a distancia pode acarretar numa
diminuicdo da dedicacdo dos participantes, pois é mais facil se esconder atras de uma tela de
computador. O contexto de pandemia e o trabalho remoto trouxe também uma valorizacédo do
salario do trabalhador que opera a distancia e um aumento no custo de turnover para manter
esse trabalhador na empresa, pois com o distanciamento da equipe as amarras emocionais séo
diminuidas.

Portanto, considera-se que a pergunta de pesquisa “Como ocorre 0 processo de geracao
de ideias através do fenbmeno da Criatividade Aberta a partir da experiéncia do Laboratério
de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios, do Ministério Publico de Pernambuco (MPLabs -
MPPE)?” foi respondida, pois a Criatividade Aberta esteve presente em todos os ciclos de
inovacgdo aberta promovidos pelo Ministério Publico de Pernambuco através da presenca de

atores externos na colaboracdo e interagdo para gerar ideias.
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Além da presenca do ator externo para gerar ideias foi possivel identificar a presenca de
redes que favorecem a troca de dados, informacoes e insights, além de uma extensa colaboracédo
baseada na comunicacdo, uma oferta crescente de ambientes fisicos e virtuais coletivos que
comportaram profissionais de diversos segmentos e que possibilitaram parcerias formais e
informais para a ampliacdo das relagdes sociais e um compartilhamento de conhecimentos,
experiéncias, recursos, habilidades e informagfes. Sendo assim, podemos dizer que a
Criatividade Aberta ampliou a capacidade de inovagdo nas chamadas de inovagédo aberta do
MPPE.

5.1 Limitacdes e indicagdes de estudos futuros

Agora serdo apresentadas algumas limitagdes e indicacOes de estudos futuros. Devido
ao contexto de pandemia do Cononavirus SARS-CoV2 em todo o Brasil a pesquisadora teve
algumas dificuldades e limitacdes de acesso ao campo, como por exemplo, participar das
chamadas de inovacéo aberta do MPPE presencialmente e acompanhar as fases do projeto. Isso
impediu, por exemplo, que a pesquisadora pudesse propor um desenho do modelo das chamadas
que poderia ter sido elaborado a partir de observagdes presenciais no campus de pesquisa. Fica
a sugestdo para pesquisas futuras, o desenho desse modelo.

Por esse estudo se tratar de uma pesquisa com perspectiva qualitativa ndo foi possivel
explicar o fendbmeno da criatividade aberta em outros contextos, por exemplo, como se mede 0
nivel de efetividade dessas chamadas de inovacao aberta? Quais seriam os indicadores e/ou
indices utilizados para medir essa efetividade? A quantidade de ciclos realizados, de solucGes
propostas por ciclo, a quantidade de solugdes desenvolvidas e mantidas podem servir de
termOmetro para essa efetividade? A taxa de mortalidade desses projetos de inovacdo aberta, 0
investimento que foi realizado e os retornos financeiros gerados poderiam indicar se de fato
esse modelo é positivo? Outras chamadas poderiam ser analisadas em busca de contribui¢es
sistémicas para entrega de inovacdo tanto no setor pablico quanto no setor privado no cenario
brasileiro.

Sugere-se que essa pesquisa seja replicada em outros 6rgdos governamentais de modo
a ampliar o escopo de entendimento sobre a Criatividade Aberta a partir de outras instituicbes
publicas brasileiras, como por exemplo, o papel do estado na implementacdo da cultura de

inovacao na esfera publica. Outra questdo interessante € como trabalhar o apetite ao risco,
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inerente a inovacdo, na esfera publica? Seria interessante também saber como funcionariam
esses ciclos de inovacdo aberta entre 6rgaos publicos.

E necessario ampliar esta pesquisa para outros 6rgdos publicos também, pois a equipe
do MPPE se mostrou como uma equipe diferenciada, entdo o que tera levado essa diferenciacao
dentro do MPPE em relacédo a outros 6rgdos? Qual a influéncia da equipe nesse processo e como
o fator motivacédo interfere na equipe? Existem limitacGes de escopo neste trabalho para tratar
do quesito equipe e motivacdo, apesar de fortes indicios e achados de suas contribui¢cdes nos
dados. Esta pesquisa se trata de um estudo que observa a criatividade como um fenémeno
coletivo e que vai além da esfera intraorganizacional, por isso existiu uma limitacao para tratar
a equipe e a motivacao em seu escopo.

A inovacdo ndo se restringe a tecnologia, ndo existe apenas inovacao tecnologica, tanto
que o modelo elaborado pelo MPPE em si ja € uma inovacgdo no setor publico e na instituicao.
Portanto é necessario ampliar esta pesquisa para outros tipos de inovacao, inovacgao de servico,
de entrega, de processo etc. Partindo dessa sugestdo indica-se também que outras pesquisas
sejam feitas a partir de parcerias com empresas de outros ramos além do ramo de
desenvolvimento de solugdes tecnologicas.

Pesquisas também podem ser feitas sobre o efeitos dos clusters no processo de
criatividade e inovagdo abertas, como esses arranjos geograficos podem contribuir para esse
modelo? Como saber quais sdo as parcerias ideias para esse processo de gerar ideias e inovar
de forma aberta? Quais sdo os critérios para determinar uma boa parceria? Do ponto de vista
das empresas que eram contratadas, como essas parcerias contribuiram para o crescimento
dessas empresas no cendrio de inovacao?

Essas foram as limitacOes e proposi¢Oes para pesquisas futuras deste estudo. A seguir,
na ultima sesséo deste estudo, serdo apresentadas as implicacBes gerenciais resultantes desse
trabalho.

5.2 ImplicagOes gerenciais

A partir dos resultados encontrados neste estudo outras instituicdes publicas podem
enxergar os beneficios de introduzir a inovagdo em sua atuagdo e entender como é importante
inovar para acompanhar as mudancas da sociedade. Para 0 MPPE o modelo de criar e inovar
de forma aberta se mostrou viavel e positivo nao sé pelos resultados apresentados ao final de

cada ciclo, mas como as solucdes geradas a partir do modelo puderam tornar as atividades da



115

instituicdo eficazes para atender as demandas sociais e garantir a sobrevivéncia do 6rgdo atraves
do cumprimento de suas obrigacdes em tempo habil. Além disso o 6rgdo recebeu diversas
premiacdes e reconhecimento publico pelos impactos causados por essas solu¢fes dentro do
proprio MPPE, os impactos causados na sociedade, por suas iniciativas incipientes de inovacao
no setor publico e por incentivar e inspirar a cultura de inovacdo em outras entidades publicas
brasileiras. A partir da experiéncia do Laboratorio de Inovacao Tecnoldgica e de Negocios do
Ministério Publico de Pernambuco (MPLabs — MPPE) outros Ministérios Publicos decidiram
iniciar seus proprios laboratdrios de inovacao.

Outra contribui¢do importante deste estudo tanto para organizac¢@es publicas como para
organizagOes privadas € a importancia de dar oportunidade para gque todos os stakeholders que
se interessem ou facam parte da inovacdo que esta sendo proposta proponham ideias. Essa
insercdo dos diversos atores interessados resultou em solucdes efetivas nas chamadas de
inovagéo aberta do MPPE. Podemos concluir que envolver todos os atores interessados na
inovacao que esta sendo gerada se mostrou um caminho positivo para ser seguido e que as
organizagOes que pretendem fazer inovacdo devem estar atentas a este fator.

Os resultados sobre a atuacdo em redes e a formacdo de parcerias também foram
relevantes. O estudo mostrou que atuar em rede permite as organizagdes que elas tenham acesso
a atores-chave dentro de outras redes importantes que podem lhes dar acesso a recursos,
habilidades, capacidades, expertises e conhecimentos que a organizagdo ndo possui, mas que
precisa para inovar e esses vinculos podem ser estabelecidos a partir de parcerias. A cultura de
trabalhar em rede e fazer parcerias com atores externos deve ser estimulada para facilitar e
viabilizar a inovagdo nas organizagdes no cenario brasileiro.

Outra contribuicdo deste trabalho é que o fato de estar inserido em ecossistemas de
inovacao foi importante para gerar negdcios, oportunidades e conexdes. Esses ecossistemas
proporcionam uma rede de contatos que podem facilitar o trabalho das organizac¢des na hora de
procurar por bons parceiros e players importantes para gerar ideias e inovar. Se a organizagéo
ndo pode estar inserida dentro desse ecossistema é possivel ter acesso a ele a partir de atores
que facam essa ligacdo. O Porto Digital € uma entidade de natureza privada sem fins lucrativos
qualificada como Organizacdo Social (OS) pelo Governo do Estado de Pernambuco e pela
Prefeitura da Cidade do Recife. O Porto se mostrou um ator chave neste estudo, por fazer a
conex&o entre o MPPE e 0 ecossistema de inovagéo da cidade do Recife e de outros estados do
pais. As organizag¢Ges devem saber que ndo precisam estar sozinhas na busca e inser¢do nesses

ecossistemas.
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Quando o projeto desta dissertacdo foi elaborado ainda ndo tinhamos sido atingidos pela
pandemia do Cononavirus SARS-CoV2 e sabemos que essa nova realidade que o mundo esta
vivendo e sendo obrigado a encarar deixara resquicios eternos em nossa sociedade. O virtual
passou a integrar esse novo contexto que estamos vivendo de uma forma obrigatéria, ndo mais
como opcao em Varias esferas, entdo é preciso estar preparado para encarar essa nova realidade
para se manter ndo so ativo, mas Util a sociedade tanto no mercado quanto na esfera pablica.
Este estudo trouxe resultados de como essas organizacdes podem atuar diante deste cenario e o
como o virtual pode se mostrar positivo nas atividades e resultados dessas organizagcOes
publicas e privadas.

Para a academia os resultados deste estudo mostram que o campo da criatividade aberta
se mostrou incipiente, com grande potencial e relevancia para a geracdo de estudos futuros tanto
na esfera academia, alimentando a teoria e os estudos empiricos sobre criatividade e inovacao,

quanto para o mercado e para as institui¢coes publicas.
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APENDICE A
Questionario para coleta de evidéncias

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO (UFPE)

CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS (CCSA)

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ADMINISTRAGAO (PROPAD)
CURSO DE MESTRADO

PESQUISA

Criatividade Aberta: A experiéncia do Laboratorio de Inovacéo Tecnoldgica e de
Negocios do Ministério Publico de Pernambuco

QUESTIONARIO PRELIMINAR

Caro (a) S.r. (a).,
O presente questionario tem por objetivo coletar evidéncias — dados e informacgdes —
sobre 0s sujeitos participantes da entrevista, que servira de instrumento de pesquisa para a
elaborac¢do da Dissertacdo de Mestrado intitulada: “Criatividade Aberta: Um estudo de caso
sobre o Ministério Pablico de Pernambuco”.
Portanto, solicito a sua colaboracgéo para responder as questdes abaixo listadas.

Manuella Gama de Souza

QUESTOES

Nome
Idade
Formacéo
Cargo
Telefones
E-mail

N[OOI IN|EF-
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APENDICE B
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
()
4Q! CNPq ESCLARECIDO

de D
Cientifico e Tecnolégico

Titulo do Projeto: Criatividade Aberta: A experiéncia do Laboratério de Inovagédo
Tecnoldgica e de Negdcios do Ministério Publico de Pernambuco

Pesquisador Responsavel: Manuella Gama de Souza

Nome do participante:
Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa académica para a dissertacdo de
mestrado com o titulo “Criatividade Aberta: A experiéncia do Laboratério de Inovacdo
Tecnoldgica e de Negdcios do Ministério Publico de Pernambuco ” realizada pela estudante
Manuella Gama de Souza, do Programa de Pds-Graduacdo em Administracdo, da Universidade
Federal de Pernambuco, sob orientacdo do Professor Dr. Henrique César Muzzio de Paiva
Barroso.

Tal como enviado antecipadamente o protocolo da pesquisa, com as perguntas orientadoras da
entrevista, leia cuidadosamente, e estarei a disposicdo para esclarecer qualquer ddvida em
relacdo ao que se pretende com a pesquisa. Apos leitura sobre as perguntas do protocolo, caso
aceite fazer parte do estudo, assine o documento em duas vias (para pesquisador e participante).
Declaro ter sido esclarecido sobre os seguintes pontos:

1. O trabalho tem por objetivo analisar como ocorre o processo de geracdo de ideias a
partir da experiéncia do Laboratorio de Inovacdo Tecnoldgica e de Negdcios e dos
Ciclos OIL de Inovagdo Aberta do MPLABS - MPPE, do Ministério Publico de
Pernambuco (MPLabs - MPPE);

2. A pesquisa consistird em entrevista através da plataforma Google Meet, onde serdo
gravadas a imagem, audio e video da entrevista;

3. Com a identificagdo do processo de Criatividade Aberta serd possivel ampliar o
potencial criativo de geracdo de ideias e propor solucdes e agdes para solucionar
problemas e inovar tanto nas esferas micro, empresas, quanto na esfera macro, social,

4. As entrevistas terdo uma duracao de 30 a 60 minutos, podendo ser solicitado em outros
momentos para esclarecer situagdes omissas durante a entrevista;

5. A pesquisa ndo envolve despesas fora a internet necessaria para comunicacao durante a
entrevista, dada as dificuldades de interacdo presencial devido a pandemia do novo
Corona Virus, Covid-19;

6. O nome do entrevistado sera mantido em sigilo, assegurando a privacidade do
participante (s), e se desejar, tera livre acesso a todas informacdes e esclarecimentos
adicionais sobre a pesquisa, incluindo seu impacto sobre as empresas envolvidas e a
sociedade em geral;

7. Os dados coletados serdo usados, apenas e exclusivamente, para fins desta pesquisa, e
que os resultados poderao ser publicados.

Eu, , declaro ter sido informado e
concordo em participar da pesquisa em epigrafe.

, de de

(participante):
Manuella Gama de Souza (pesquisador):




