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1.Planejamento Estratégico

Plano de Acao — Metodologia




MISSAO: Promover a cultura da inovacdo na JME, por
meio da implantacao de um processo dinamico e
sistémico voltado a gestao inovadora.

oferéncias entre os laboratorios




COLABORACAOE

ABERTURA A SENSO CRITICO E INTERACAO
SFAILA, INOVACAO, AROAIIVIZADE DISRUPTIVO, (ATUACAO EM
REDE)

_ FOCO NO
ACETACAO AC I EXPERIMENTACAO, || SIMPLIFICACAO, EFICIENCIA, JURISDICIONADO
RISCO, (“CLIENTE").

VALORES (orientacao do trabalho):



1. Promover a constante analise critica da
estrutura organizacional, visando a renovagao da
cultura institucional, por meio de um olhar
holistico e fora do convencional, estimulando o
publico interno da instituicao ao desenvolvimento
de competéncias que gerem solugoes e resultados
de alto impacto para o jurisdicionado - “processo
de inovacgao aberta”.

2. Incentivar e apoiar o desenvolvimento de ideias,
solucoes, projetos e produtos, a partir dos pilares
da inovacao, usando criatividade, colaboracao,
flexibilidade, multidisciplinariedade e quebra de
paradigmas, que levem a mudancas estruturais,
ciclicas e sistémicas, com ganho de escala no
desempenho e na qualidade dos servicos.



3. Fomentar a criatividade e a experimentacdo, com o
intuito de desenvolver inovacdoes voltadas ao
aperfeicoamento das atividades jurisdicionais e
administrativas, bem como a soluciao de problemas
complexos, buscando oferecer melhores resultados nos
servicos da JME;

4. Auxiliar a administracao na introducao de novas
tecnologias, com vista a modernizacao dos processos de
10.

ual no formato




6. Integrar acoes e projetos aos 17 Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), da .
Organizacao das Nacoes Unidas (ONU),
norteadores da Agenda 2030 do Judiciario.
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2.1.Tipos de inovacao. Classificacao.

----- inovacao, é essencial termos uma

2. PLANO DE ACAO / METODOLOGIA
DO PROCESSO DE INOVACAO



a) Processos administrativos: Introducao de novas ferramentas de gestao,

formatos organizacionais, formas de trabalho, praticas gerenciais (rotinas de
trabalho).

b) Processos tecnologicos: Adocao de novas tecnologias na prestaciao de
servicos (ex. sistema e-Proc).

c) Conceitual: Desenvolvimento de nova visdo que questiona concepcoes
previas, levando a mudancas de paradigmas previamente a adocao da solucao
inovadora (nova concepcao - ex. implantacao do laboratério de inovacao na

lacionamento entre atores




a) Incremental: Pequenas alteracdoes nos servigos ou processos
existentes. Nao leva a mudanc¢as na estrutura organizacional ou no
relacionamento entre organizacoes.

b) Radical: Desenvolvimento de novos produtos e servicos. Dinamica
geral do setor nao se altera.

c) Sistémica ou transformacional: Baseado na introducado de novas
acnologias. Novas estruturas de trabalho, de organizacoes, de
e organizacoes. Mudancga de patamar no nivel de




e 2.2 FLUXO
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Estagio 1:

O laboratorio busca compreender os problemas e os desafios do contexto em
que esta inserido, identificando oportunidades de atuacao.

Estagio 2:

Apos a identificacao do cenario de atuacao, o laboratorio passa a desenvolver
ideias inovadoras para superar os problemas identificados (estagio 1).

g

implementar, o laboratorio passa a
plicabilidade e
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Estagio 5:

Diante de um resultado positivo na testagem do prototipo, o
laboratorio teria um caso bem fundamentado, passivel de ser
implementado na organizacao (escala menor).

Estagio 6:

ao inovadora abre a possibilidade de
Dor mais setores da
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Questionamentos:

1. A solucao efetivamente representa uma inovac¢ao? Nao basta
er uma melhoria incremental; deve representar uma ruptura em
' eriores (disrupc¢ao), ou seja, uma

2.3 CRITERIOS PARA SELECAO DE
PROPOSTAS DE SOLUCOES/ PROJETOS
INOVADORES



a resultados praticos? Nao
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O termo foi popularizado por Tim Brown, CEO da Ideo,
empresa norte-americana que presta consultoria em
Design.

De acordo com Brown, “Design thinking é uma abordagem
de inovagdo centrada no ser humano que utiliza o kit de
ferramentas de Design para integrar as necessidades das
pessoas, as possibilidades tecnoldgicas e os requisitos para o
sucesso dos negocios”.

Nao se trata de um método, mas de uma forma de

THINKING M e busca compreender um determinado
(PENSAR COMO oes criativas. A
UM DESIGNER”)



https://www.ideo.com/people/tim-brown
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1. Participacao coletiva e colaborativa: reunir diversas pessoas, com
multiplas aptidoes, a fim de coletar o maximo de perspectivas diferentes sobre
o problema a ser solucionado.

2. Foco nas pessoas: nao apenas no publico alvo, mas também na propria
equipe interna.

3. Empatia: busca de solucdoes que satisfacam o publico e a equipe interna.
Importancia das pessoas e da sua experiéncia pessoal no funcionamento da
organizacao (percepc¢ao individual) para o desenvolvimento do processo

onhecimento para a criacdo de

DIRETRIZES DO DESIGN THINKING:



FASES E ETAPAS:

DESCOBERTA

Entender as
necessidades
e motivacoes

dof(a) outr

ola)

iall

Como podemos
delimitar a principal
oportunidade?

IDEACAO

Gerar ideias que
podem servir comeo
solugdes

Construir protdtipos
para tornar ideias
tangiveis

.

\/W"\f .
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Testar a experiéncias

do publico-alvo diante

do protdtipo
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Fases criativas:
Descoberta Etap S:

Ideacao

_ ) Empatio
Experimentacao
Definicdo

ldeacdo,

Prototipacdo

Validacao




Fase de conhecimento. Identificar o problema
mediante exercicio de empatia (entendimento
necessidades e das motivacoes das
[ que diferentes pessoas,

1. EMPATIA / IMERSAOQ



Métodos de pesquisa:

questionarios, entrevistas,
reunioes em grupo.

Desenvolvimento de um
senso de empatia com as
pessoas, para obter
percepcoes (“insights”):

Questionamentos:

O gque gqueremge

Como se comportam
diante do problemace

O que pensame

O gue sentemge

\_




de

O empirismo critico de John Locke (Ensaio sobre
0 entendimento humano)



A partir das informagoes colhidas na fase de imersdo, a
equipe deve organizar os dados coletados, fazer uma
sintese da _questdo abordada e passar A& fase da
interpretacdo Iogica e compreensdo do problema, por
intermedio da visdo de cada um, 0 que vai gerar uma

Je de pontos de vista e mul’rlplos possibilidades
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2) COMPREENSAO E DEFINICAO
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E o momento de gerar ideias inovadoras para
solucionar o problema identificado, explorando
hipoteses que podem melhorar o que existe ou
desenvolver algo que ainda ndo existe.

ave para uma boa sessdo de ideacdo € que
infam confortdveis para

»

we Yl 3) |DEACAO




3.1“BRA
FERRAMENTA MAIS

UTILIZADA NO O “Nao existem mas ideias”. Nenhuma ideia
PROCESSQ_ DE pode ser ignorada ou julgada; nesse primeiro
COCRIACAO momento nio se deve debater a viabilidade.

A O objetivo desta atividade é a geracao de
ideias em quantidade. Quanto mais ideias
apresentadas, melhor sera o resultado.




E recomenddvel fazer os registros para que as ideias sejam
resgatadas nos encontros seguintes.

“Ouvir a ideia do outro pode ajudar a criar novas
dimensdes para a sua ideia” (cocriacdo).

r v

E importante que os envolvidos se sinfam parte do projeto,
visando fanto ao engajamento das pessoas como
sustentabilidade da solucdo.

. w,




ado da ideacdo:

3.2 FASE FINAL:



Ranquear as propostas:

As propostas restantes devem ser
ranqueadas conforme as chances de




0 Momento da experimentacdo. E hora de
construir a melhor versdo possivel das
solucoes desenhadas para testar,
visando a validacdo da hipodtese
(Laboratdrio). Tirar as ideias do papel e
dar formas concretas a elas.

O Protdtipos. Amostra. Versdo simplificada
do produto ou servico. SGo eles que vao
possibilitar a verificacdo, na prdtica, se o
que foi pensado efetivamente funciona;
quais beneficios ou problemas irdo surgir.

0 Os protdtipos ndo sdo apenas Coisas
materiais. Qualquer fransformacdo de
uma ideia em algo aplicavel € uma
prototipagem.




Os laboratérios, ao adotarem a experimentacdo como estratégia de atuacdo, acabam por
fomentar uma cultura na qual o erro, em ambiente controlado, ndo € visto como um fator
de punicdo, mas de aprendizado, que pode levar a novas solucoes.

“Testar, esbocar, refinar, moldar, fazer uma prova, ensaiar, freinar, iterar, modelar e
exemplificar”.




5) TESTAGEM / VALIDACAO

A Ultima etapa do Design Thinking € a de validar tudo o que foi feito mediante @
testagem do protétipo. E muito mais focada na pessoa e em sua experiéncia de
uso (fase 1 -empatia) do que na solucdo em si.

Observar como os usudrios comportam-se com o prototipo. Avaliar se a solucdo
implementada foi ou ndo bem-sucedida, o que pode revelar novas solucoes
para o problema.

Os resultados serdo usados para construir uma compreensdo mais robusta dos
problemas que os usudrios podem enfrentar ao interagir com o produto no
ambiente pretendido, podendo inclusive levar & uma nova percepcdo do
problema - redefinicdo da declaracdo do problema - (andlise - fase 2) ou @
novas ideias (ideacdo -fase 3).

Para isso, deve ser feito um acompanhamento do projeto ao longo do tempo,
avaliando todos os resultados e percepcdes. O processo de aprendizado €
continuo.



FAZER /3N FAZER
ESCOLHAS ./ ESCOLHAS

;@? INOVACAQ

TOMADA DE
DECISAO
AMBIENTE DO PROBLEMA AMBIENTE DA SOLUCAO
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Problema, Solucao

Gatilho, @—»| Empatizar —>® Resultado

Desafio Entrega




AN

MEDIR OS
RESULTADOS.
DEFINIR
NDICADORES DE
DESEMPENHO.
RELATORIO DE
GESTAO

O E comum que os funciondrios

questionem a performance do
laboratério de inovacdo. Para
justificar a implantacdo dessa
unidade, os infegrantes precisam
avaliar os resultados e apresentd-los,
de forma fransparente, para os
gestores, a partir dos projetos
Implementados.

Um relatdrio de gestdo pode ser
criado e disponibilizado para os
colaboradores em uma intranet.
Dependendo do contexto, esse
documento também pode ser
acessivel para o publico externo no
site da instituicado.



@ Realizar encontros abertos para promover a criacdo e
o fortalecimento de redes e troca de ideias;

\/ Concurso para selecionar pesquisadores para
temdaticas especificas;



A maior dificuldade € a propria cultura interna da organizacao. A
forma de atuacao do laboratério é muito distante da realidade ou
do conhecimento da maioria do publico, o que gera comentarios
deprec1at1vos em relacao a estrutura fisica caracterlstlca desses

DIFICULDADES / OBSTACULOS
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