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1. DESCRICAO DA INOVACAO

A administracao lida diretamente com a resolucao de problemas de diversas areas,
uma vez que ela pode atuar em varios setores da sociedade, tais como: educacao,
hospitalar, comercial, entre outros. Devido as caracteristicas distintas de cada area
de atuacado, encontrar solu¢cdes que se adaptem as diferentes necessidades e
variaveis é uma tarefa exaustiva. Além disso, a falta de estrutura de alguns
problemas torna a busca por solu¢des ainda mais desgastante.

De acordo com Carlos Matus (1987, apud ARTMANN, 2000, p.102),
problemas mal estruturados sdo problematicas que possuem uma guantidade a
mais de varidveis do que problemas bem estruturados. A principal dificuldade de
problemas mal estruturados é exatamente a auséncia de estrutura, uma vez que
guando o administrador ndo consegue organizar a situacado problema ele néo
possui uma visao abrangente do cendrio e assim nao consegue tomar uma decisao
assertiva.

Nessa perspectiva, algumas ferramentas e estratégias de planejamento
foram criadas para auxiliar a administracao e apesar de entregarem resultados,
pecam na falta de esquemas visuais, que auxiliam a estruturar o problema de uma
forma mais dindmica. Ademais, nota-se a auséncia de um método que classifique
as solucdes encontradas.

Portanto, esse trabalho propde-se a desenvolver um protoétipo que permita
juntar algumas das estratégias de planejamento administrativo com um
direcionamento criativo. Para que assim, tenha-se um sistema que possibilite
estruturar dinamicamente as probleméticas, ter uma visdo ampla das situacdes e
avaliar as soluc¢des encontradas.

2. ANALISE DE MERCADO

O pdublico-alvo da presente proposta sdo tomadores de decisOes,
especialmente, de organizac¢des publicas. Este direcionamento é alinhado com o
posicionamento de Pontes e Mota (2019) quando destacam que a gestdo de
instituicbes publicas envolve uma gama infinita de decisdes desde processos
rotineiros passando por mudancas de grande impacto. A este cenario inclui-se a
especificidade das organizac¢des publicas como por exemplo regramento especifico
e engessado, onde a contratacdo e desligamento de novos colaboradores é um
processo pouco dinamico, contrastando com as necessidades temporais dos
gestores. Logo, a proposta de um simulador, com suas caracteristicas de estimulo
ao raciocinio critico, emerge como uma solucao e apoio as tomadas de decisdes e
caracteristicas da gestao publica contemporanea.
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Ademais, as pesquisas realizadas procurando concorrentes com a mesma
proposta ndo foram frutiferas. Identificou-se outros produtos direcionados a gestéao
publica, mas sem similaridade com a proposta da presente pesquisa.

3. ESTRATEGIA DE DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO

No trabalho desenvolvido em primeiro momento foi realizado um estudo
sobre o Planejamento Estratégico Situacional (PES) criado por Carlos Matus,
utilizou-se como base artigos encontrados na plataforma SciELO e um capitulo de
livro encontrado na plataforma Nescon. O PES possibilita organizar um problema e
analisar os possiveis cenarios da situacao problema, permitindo aos tomadores de
decisdo criarem algumas solu¢des cabiveis diante de cada cenério (ARTMANN
2000).

A partir desse estudo estabeleceu-se as necessidades principais que o
protétipo deveria possuir. Sendo elas: possuir uma base que permita simular
diferentes situacdes problema, ter um mecanismo visual que possibilite a criagao
de cenarios, dispor de um local para anotar as solucdes e ter uma flexibilidade na
mudanca dos agentes e recursos.

Em sequéncia, realizou-se reunides para discutir sobre a criacdo do
simulador e observou-se a necessidade de implantar a ferramenta 5SW2H, tendo
em vista que consiste em uma ferramenta para criar um plano de acéo, que define:
prazos, agentes responsaveis, infraestrutura e recursos financeiros (VENTURA,
K.S.; SUQUISAQUI, A.B.V., 2019). Ela atua junto com o PES, para auxiliar na
segregacao da problemética em topicos e analisar o nivel de urgéncia de cada
problema.

Vale ressaltar, que a primeira versao do simulador foi produzida para ser
analdgica, a fim de reduzir custos, realizar testes e ajustes. Somente depois da
validacdo do seu mecanismo que sera criado sua versao digital, uma vez que a
ideia inicial € que posteriormente o simulador esteja em uma plataforma digital.
Portanto, para o desenvolvimento deste protétipo foi utilizado a metodologia de
Jesse James Garrett. Esse método de desenvolvimento de produtos é baseado na
experiéncia do usuério e consiste em 5 planos (GARRETT, 2003). Logo, esses
planos foram convertidos nas 5 etapas de criagdo do simulador, sendo elas:

1. O plano de estratégia define os objetivos que o produto final precisa ter. No
caso desse trabalho é a criacdo de um simulador capaz de estruturar problemas
mal estruturados e mostrar de forma abrangente possibilidades que permitam
ao usuario pensar em novas resolucgoes.

2. O plano de escopo € responséavel por quais sdo os recursos e fungbes que o
produto terd. Nesse caso, foram averiguados 0s principais recursos que o
prototipo deveria ter, sendo eles: possuir uma forma visual de gerar as
solugdes, ter um mecanismo para avaliar as solu¢des encontradas e sobretudo
dispor de variaveis abrangentes, uma vez que poderdo ser usadas em
diferentes areas administrativas.

3. O plano de estrutura define como os recursos e as fungdes interagem. A partir
dessa etapa comecou a se pensar no design do protétipo. Foi averiguado que
era necessario ter 0s recursos primeiramente como forma de organizar o
cenario da situacdo problema e em segunda utilidade como resposta as
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perguntas do 5W2H. Dessa forma, a ferramenta que analisa as solucdes
encontradas deveria ter como base o custo financeiro e o ganho politico.

4. O plano de esqueleto € responsavel pela disposicdo dos elementos que
constituem o produto. Assim, 0S recursos e as perguntas do 5W2H foram
idealizados como pecgas moveis, para facilitar a producdo e avaliacdo das
solucdes. As pecas seriam dispostas da seguinte maneira: enquanto as
perguntas estariam centralizadas os recursos estariam a sua volta. Essa
separacao tem como intuito priorizar a criatividade, pois oferecem alternativas
gue podem nao ter sido cogitadas no primeiro momento. Além disso, o material
utilizado deveria permitir que os usuarios pudessem escrever e apagar quando
guisessem.

5. O plano de superficie define o visual do produto. Logo, foram definidos os
materiais do prot6tipo e sua aparéncia. O acrilico foi escolhido como material
principal, por permitir escrever em cima das pecgas e reutiliza-las em outras
simulacdes. A separacdo por cores permite que 0S recursos da mesma
natureza possam ser agrupados, assim como a colmeia em amarelo centraliza
as solucdes encontradas.

4. RESULTADOS ALCANCADOS

Apos os estudos e a aplicacdo da metodologia de Garrett foi possivel desenvolver
um protétipo analégico do simulador que atende aos requisitos impostos
anteriormente.

Esse protétipo € separado entre as perguntas do 5W2H (O que? Por que?
Como? Onde? Quem? Quanto? Quando?), que auxilia a equipe a pensar nas
possiveis resolucdes ao preencherem cada uma das perguntas. E os recursos, que
se referem a tudo aquilo que uma situacdo problema pode possuir. Eles séo
responsaveis por aumentar as possibilidades de resolucéo, tendo em vista que irdo
permitir uma visdo mais ampla do cenario.

A fim de explicar como o simulador funciona € preciso separar 0 seu uso em
etapas, apesar de as vezes essas etapas serem repetidas para conseguir mais
possiveis solucdes. Na primeira etapa o gestor define o problema e preenche as
pecas de recursos do simulador com as informacdes que ele ja possui, tais como:
orcamento disponivel, pessoal disponivel, entre outros. Depois desse
preenchimento a equipe selecionada pelo gestor analisa o problema e os recursos
dispostos no simulador. Nessa segunda etapa acontecem as discussdes para
tentar resolver a situacdo problema, essas discussdes terdo como base as
perguntas da ferramenta 5W2H e utilizard os recursos como respostas. E
importante ressaltar, que todos os recursos sao utilizados, tanto os que foram
preenchidos na primeira etapa quanto os que nao foram preenchidos. Isso ocorre
porque a utilidade deles é expandir o pensamento analitico, podendo possibilitar
uma visdo mais abrangente e descobrir alternativas que nao foram abordadas. A
terceira etapa se baseia em analisar as solugdes encontradas, levando em conta o
custo financeiro e o ganho politico. Essa ultima etapa tem a finalidade de decidir
qual solucdo possuird mais beneficios ao ser aplicada.

Além disso, para facilitar a montagem das resolu¢des o simulador possui
uma estrutura hexagonal conforme a Figura 1. Esse formato possibilita uma
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montagem mais livre. Para exemplificar, se um usuario estiver se questionando
quem sera o responsavel para realizar a solucdo, basta que esse mesmo Usuario
analise as pessoas/setores que estao dispostos no recurso “equipe”, depois de
decidir quem sera responsavel basta mover essa peca e juntad-la a peca de
pergunta “Quem?”, como pode-se observar na Figura 2.

Figura 1: Protétipo analégico do
simulador.

4. CONCLUSOES

O trabalho se propds a encontrar uma forma visual, intuitiva e criativa para
a resolucao de problemas da administracdo publica. Para tanto, a utilizacdo de
recursos e estratégias ja consagradas na administracdo, aliados a experiéncia do
usuério serviram de base para o desenvolvimento de um simulador capaz de
auxiliar na busca por solucoes.

Um proto6tipo analdgico foi desenvolvido, porém testes para definicdo da sua
eficacia precisaram ser adiados em virtude das enchentes que ocorreram no estado
do Rio Grande do Sul. A avaliacao do prot6tipo sera realizada por meio de sua
aplicacdo em diferentes areas da administracdo publica, a partir dessas seréo
realizados possiveis ajustes e posteriormente sua digitalizacéo.
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