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Resumo: Neste estudo examinamos o avango do uso de tecnologias digitais
em iniciativas de inovagdo social no Brasil e verificamos como iniciativas de
baixo para cima, bottom-up, que contam com a participacdo de
comunidades de base da sociedade civil, estdao utilizando as tecnologias
digitais para tratar de problemas sociais geralmente ndo atendidos por
empresas ou agéncias do governo. Observamos iniciativas que estao
fazendo o uso de tecnologias emergentes, como dados abertos, hardware
aberto, redes abertas e conhecimento aberto, para promover a
participagdo civica e a inclusdao social. Para tanto, tragamos um panorama
do avanco das tecnologias digitais no Brasil, com énfase aos eventos
formadores de uma cultura digital inovadora no pais, e discutimos aspectos
gue estdo influenciando uma maior abertura e democratizacdo no uso de
tecnologias digitais para a producao de solu¢Bes sociais. Ao analisar essas
iniciativas bottom-up sob o prisma da inovagao social digital, discutimos
como o pensamento de design aberto pode beneficiar o desenvolvimento
de plataformas de participacdo e de engajamento civico que promovem
uma sociedade mais aberta e inclusiva.

Palavras-chave: inclusdo digital, inovacdo social digital, participagao civica,
design aberto

Abstract: In this study we examine the use of digital technologies in social
innovation initiatives in Brazil and we notice how bottom-up ou grassroots
initiatives, which include the participation of the civil society, are using
digital technologies to tackle social problems generally not addressed by
companies or government agencies. We observe initiatives that are making
use of emerging technologies such as open data, open hardware, open
networks and open knowledge, to promote civic participation and social
inclusion. We draw a panorama of the advancement of digital technologies
in Brazil, focusing on events that enabled the growth of an innovative
digital culture in the country, and discuss issues that are influencing the
democratization of digital technologies for social production. By analyzing
these bottom-up initiatives from the perspective of digital social innovation,
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we discuss how we can benefit from an open design thinking in the
development of digital platforms that promote participation and civic
engagement towards a more open and inclusive society.

Keywords: digital inclusion, digital social innovation, civic participation,
open design

1. INTRODUGAO

Em abril de 2015, o Ministério da Cultura do Brasil (MinC) utilizou sua fanpage
no Facebook para divulgar o langamento do portal Brasiliana Fotografica, um
repositério digital destinado a preservacdo de registros fotograficos histdricos sobre o
Brasil. A divulgagao utilizou uma imagem rara de um casal de indios Botocudos feita
por Walter Garbe em 1909. A india na imagem exibia o torso nu e, portanto, a imagem
foi censurada pelo Facebook.

Apesar da solicitagdo de desbloqueio da imagem feita pelo MinC, o Facebook
manteve a decisdo de censura-la alegando possuir regras de conduta proprias,
aplicadas globalmente sem se submeter a legislacdes locais. Devido ao fato, o MinC
decidiu processar o Facebook tomando providéncias legais contra a pratica de censura.
Entendeu que ao aplicar termos de uso abusivos e sem transparéncia, o Facebook agiu
de forma ilegal e arbitraria. Também entendeu que a postura da empresa feriu a
Constituicdo da Republica; o Marco Civil da Internet; o Estatuto do indio; a Convencdo
da Unesco sobre Protecdo e Promocdo da Diversidade e das Expressdes culturais; além
de desrespeitar a cultura, a histéria e a dignidade do povo brasileiro. (Sibahi, 2015). A
polémica se espalhou pela rede, o Facebook voltou atras e desbloqueou a imagem.

Algumas semanas depois, o Ministro da Cultura publicou um artigo
comentando o episédio e ressaltando a necessidade de se repensar a cultura digital.
No artigo, Ferreira aponta que devemos pensar "qual tipo de sociedade gostariamos
de ver realizada a partir da onipresenca das tecnologias de informacdo e comunicacao
em nosso cotidiano". (Ferreira, 2015)

Esse episddio expbs duas abordagens opostas e conflitantes sobre a nossa
relacdo com as tecnologias de informacdo e comunicacdo cada vez mais ubiquas e
pervasivas em nossa sociedade. Por um lado, o entendimento que a Internet deve ser
um espaco democrdtico, que promove a diversidade e as expressdes culturais a favor
de uma sociedade mais inclusiva. E por outro, o entendimento que servicos de midia
social como Facebook sdao redes privadas, globais, transnacionais, com interesses
comerciais e que aplicam seus préprios termos e condicdes, nem sempre
transparentes e nem sempre em consonancia com interesses publicos locais.

Neste estudo examinamos iniciativas de inovacdo social no Brasil, iniciativas de
baixo para cima, bottom-up, que contam com a participacdao de comunidades de base
da sociedade civil, e utilizam tecnologias digitais para tratar de problemas sociais
geralmente ndo atendidos por empresas ou agéncias do governo. Estas iniciativas se
aproveitam de tecnologias emergentes tais como dados abertos, hardware aberto,
redes abertas e conhecimento aberto para promover participacdo civica e inclusdao
social. Para tanto, tracamos um panorama do avancgo das tecnologias digitais no Brasil
com énfase para episddios que estimularam o desenvolvimento de uma cultura digital
inovadora no pais e discutimos aspectos que tém influenciado uma maior abertura e
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democratizacdo da producdo de solucGes que utilizam tecnologias digitais. Ao analisar
as iniciativas bottom-up sob o prisma da inovacdo social digital, discutimos como o
pensamento de design aberto pode beneficiar o desenvolvimento de plataformas de
participacdo e do engajamento civico que promovem uma sociedade mais aberta e
inclusiva.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1. A sociedade da informacgao no brasil e a universalizacdo do acesso

A posicao do Ministério da Cultura nesse episédio fez jus aos ideais de
democracia, cidadania e participacao social ensaiados desde o principio da Internet no
Brasil.

A rede Alternex, embrid da Internet no pais foi uma iniciativa de organizacdes
da sociedade civi,b com foco em desenvolvimento social, colaboracdo e
compartilhamento de informacdes. (Aguiar, 2008)

Antes de se iniciarem os servicos comerciais de Internet no pais a Rede
Nacional de Pesquisa (RNP) ja havia implantando um backbone de rede TCP/IP
conectando diversas instituicdes académicas interessadas em troca e construcdao de
conhecimento. (Carvalho, 2006)

No ano de 2000, o programa Sociedade da Informacao no Brasil, langado pelo
Ministério da Ciéncia e Tecnologia propds um plano estratégico para o
desenvolvimento e a utilizagdo dos servicos computa¢do, comunicac¢do e informacao e
de suas aplicagdes no pais. O programa trouxe como pressuposto a importancia das
tecnologias de redes para geracdo de conhecimento e superacdo de desigualdades.
Mais ainda, destacou a importancia das a¢des de Inclusdo Social, Alfabetizagao Digital
e Universalizagcdao do Acesso, bem como das a¢des de producdo de Conteldos Digitais
e Identidade Cultural. (Takahashi, 2000)

Apesar da visdo positiva e otimista do potencial das tecnologias de redes
discutido por autores como Castells (2000) e Lévy (1998), autores como Quéau (1998),
Lanier (2013), apontam a necessidade de uma visdo critica para que essa nova
tecnologia ndo se transforme em um novo espaco de domina¢do e manutencdo de
poder de grandes corporagdes e organizagdes transnacionais.

2.2. Cultura digital

O relatdrio Promises and Challenges of E-Democracy: Challenges of Online
Citizen Engagement, publicado em 2003 pela Organisation for Economic Co-Operation
and Development (OECD), analisou experiéncias de engajamento online em diferentes
paises e reconheceu a importancia das TICs na mobilizagdo para participagao politica e
social cidada. A principal conclusdo foi que: a tecnologia é facilitadora, mas ndo é a
solucdo. O acesso a informacdo é pré-condicdo essencial para o engajamento, mas
guantidade ndo significa qualidade. As principais barreiras para o engajamento
cidaddo online ndo sdo tecnolégicas mas s3ao culturais, organizacionais e
constitucionais.

Essa também foi a percepc¢do do Ministério da Cultura (MinC) no Brasil quando
passou a defender que as tecnologias de redes precisavam ser compreendidas do
ponto de vista cultural (Ferreira, 2015). O programa Pontos de Cultura, realizado pelo
MinC, estimulou o uso da Internet pelos grupos componentes da "ancestral teia viva
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da cultura brasileira" que receberam kits multimidia com computadores,
equipamentos de audio visual e software livre para produzir e distribuir em rede
conteudos baseados em suas praticas e identidades culturais.

Os Pontos de Cultura trouxeram a diversidade cultural brasileira para o cenario
da Internet. Grupos ligados a preservacdao do patrimoénio imaterial (Bumba meu Boi,
Coco de Umbigada, Jongo), bem como grupos ligados a expressdes contemporaneas
urbanas (Hip Hop, Street Art) passaram a dar uma identidade ao movimento de Cultura
Digital no Brasil, trazendo consigo a ideologia do software livre, do conhecimento
aberto, da colaboracdo, do aprendizado com parceiros (P2P: Peer to Peer), e do faca-
vocé-mesmo (DIY: Do it Yourself).

Enquanto as primeiras iniciativas de disseminacdo das tecnologias de redes
desenvolvidas pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia enfatizaram a infraestrutura e
trataram da Inclusdo Digital sob o ponto de vista da Universalizacdo do Acesso, as
iniciativas de Cultura Digital abriram uma nova fase, menos compensatéria e mais
exploratdria. A partir da convivéncia com movimentos sociais que ja traziam décadas
de experiéncia com participacdo popular e combate as desigualdades, as iniciativas de
Inclusao Digital ganharam uma nova identidade e tomaram um viés politico e cultural.
Praticas sociais inovadoras e particulares da cultura brasileira, tais como o mutirdo e
gambiarra, foram transpostas para o ambiente digital evocando a apropriagao
antropofdgica caracteristica da nossa cultura (Fonseca, 2014).

2.3. Inovagao social digital

Podemos entender estas iniciativas de cultura digital, que se apropriam das
tecnologias digitais e recriam seu cotidiano em prol do seu préprio desenvolvimento
social, como processos de Inovagao Social Digital.

Por Inovagdao Social, entendemos ideias, estratégias, produtos, servicos,
modelos e organiza¢cdes que simultaneamente atendem a necessidade social pelo bem
comum, como também criam novas relagdes e colaboragdes fortalecendo a prépria
capacidade de acdo social. (Mulgan, 2010).

Essas iniciativas de Inovacdao Social estariam tomando propor¢des sem
precedentes, tanto por conta da maior quantidade e complexidade de problemas
sociais causados pelo aumento populacional, bem como por conta das tecnologias
digitais que proporcionam novas formas de conexao e de colaboragao (Manzini, 2015).

Neste sentido, entendemos a Inovacdo Social Digital, como ac¢des sociais em
prol do bem comum, que envolvem participacdo civica, mobilizacdo coletiva,
colaboragdo, compartilhamento de recursos e descentralizagdao de poder, e que sdo
empoderadas por tecnologias digitais emergentes baseadas em plataformas abertas,
seguindo tendéncias tecnoldgicas inovadoras como Open Data, Open Hardware, Open
Networks e Open Knowledge. (Bria et al., 2014)

O crescimento da Internet se deu em um cenario de emergéncia criativa e
inovacdo de baixo para cima, baseado em principios de neutralidade da rede,
arquitetura P2P, infraestrutura aberta e distribuida. Ecossistemas digitais abertos e
distribuidos se mostram mais apropriados para promover e encorajar inovagoes
alinhadas com as necessidades sociais de cidadaos e de comunidades.

No entanto, o volume de dados produzidos e processados por plataformas
abertas e destinados a inovagcdo social ainda é pequeno quando comparado as
iniciativas de grandes corporagdes que atuam no mercado globalizado e que tratam os
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dados de forma proprietaria. Apesar da infraestrutura de rede disponivel para acesso e
inclusdo de inciativas 'bottom-up’, os servicos comerciais implantados nesta rede
continuam a privilegiar iniciativas top-down’, de grandes organizagdes centralizadas e
estabelecidas no governo e no setor corporativo (Bria et al., 2014).

Pesquisas recentes apontam uma tendéncia global e crescente de aumento de
investimentos em Big Data (Gartner, 2014). A Associacdo Brasileira de Empresas de
Software reportou investimentos em Big Data da ordem de RS 853 milh&es para o ano
2014 no Brasil (ABES, 2014).

Por outro lado, podemos notar uma emergéncia de organiza¢des que estdo
vislumbrando um outro futuro possivel a partir da promocgdo, estimulo, apoio e
aceleracdo de iniciativas de Inovagdo Social Digital que melhor atendem as
necessidades de cidadania e coletividade

Essas iniciativas de Inovacdo Social Digital estdo reinventando a forma como
nossa sociedade lida com os problemas de superpopulagdo e escassez de recursos no
planeta. Estdo mudando o foco para o que temos em abundancia: as pessoas. Em vez
de focar na caréncia, passam a trabalhar com a poténcia das comunidades e das
conexdes sociais. Estdo transformando informacdo e conhecimento em um bem
comum.

2.4. Design para todos e com todos

Este cenario de Inovacdo Social Digital refor¢a a discussao critica sobre o papel
social do design o que tem sido debatida desde a segunda metade do século XX por
autores como: Papanek (1971); Deforges (1994); Findeli (2001); Heller e Vienne (2003);
Manzini e Jegou (2004); Thackara (2005). Esses autores discutem propostas e visdes
alternativas ao paradigma materialista da producdo industrial e urgem pela
responsabilidade social na pratica do design.

A discussdo sobre Design orientado para competitividade industrial em
contraposicdo ao Design orientado ao desenvolvimento social expGe a oposicdo entre
duas correntes tedricas contemporaneas no campo do design caracterizadas pelo
pensamento de Herbert Simon e de Richard Buchanan (DiSalvo, 2009). Simon
aproxima o processo de design a ciéncia da tomada de decisdes, colocando o design
em um patamar racionalista muito util a busca pela eficiéncia na producdo industrial.
Buchanan caracteriza o design como uma forma contemporanea de retdrica
preocupada em comunicar crengas e incitar a agao através de argumentos sobre como
devemos dirigir nossa vida, abrindo a pratica do design a critica ética, moral e politica
(DiSalvo, 2012).

Para Manzini (2015) a abordagem racional defendida por Simon, estaria
alinhada um modo de projeto focado em soluces de problemas (Problem Solving)
para o nosso mundo fisico. J& a abordagem retdrica defendida por Buchanan estaria
alinhada a um modo de projeto focado em significacdo e construcdo de sentidos
(Sense Making) mais adequado ao design para o social. Mais do que polarizar essas
abordagens, Manzini observa que no cenario de Inovacdo Social, essas diferentes
abordagens tendem a convergir em especial pelo fato de que cada vez mais o
desenvolvimento do projeto de design passa a ser uma atividade aberta e
compartilhada. A solucdao de problemas em projetos sociais depende de uma
construcgdo de sentidos coletiva.
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Dessa forma podemos vislumbrar cenarios em que pessoas, cidaddos e
comunidades deixam de ser audiéncia, deixam de ser meros consumidores, e se
tornam produtores da sua propria realidade utilizando ferramentas abertas e
distribuidas que promovem a colaboracao, a construgao de narrativas e a construgao
da inteligéncia coletiva e compartilhada (Levy, 2007).

2.5. Iniciativas de Inovagao Social Digital no Brasil

Novos cenarios possiveis estdo surgindo a partir dessas experiéncias de
Inovagao Social Digital, que estdao promovendo Inclusdao Digital, Cultura Digital, com
foco no desenvolvimento de plataformas de participacdo civica que se apoiam em
tecnologias emergentes como: Open Data;, Open Hardware; Open Networks; e Open
Knowledge.

Essas solugdes permitem maior a colaboragao entre cidaddos e administragdo
publica, incrementando a comunicacdo entre ambas as partes, de forma qualitativa e
guantitativa, bem como promovendo maior satisfacdo com o uso dos servicos publicos
(Rosa, 2014).

A partir de um estudo sobre iniciativas de Inovacdo Social Digital na
Comunidade Europeia e América do Norte, Bria et al. (2014) propuseram um
framework dividindo as iniciativas Inovacdo Social em 6 dominios: Democracia
Eletronica; Acesso Aberto; Economia Colaborativa; Redes de Conscientizacao; Novos
Modos de Fabrica¢do; Financiamento, Incubacao e Aceleragdo (Bria et al. 2014). Com
base nesse framework, realizamos um mapeamento de uma série iniciativas de
Inovacao Social Digital no Brasil conforme descrito a seguir.

2.5.1. Democracia Eletronica

S3do iniciativas baseadas em tecnologias digitais abertas, que inovam os
modelos tradicionais de democracia representativa, permitindo a participa¢ao coletiva
dos cidaddaos em processos de tomada de decisdo, deliberacdo coletiva e mobilizacdo
de massa, em uma escala muito maior do que anteriormente possivel com tecnologias
tradicionais. Exemplos de iniciativas de democracia aberta incluem: Plataformas de
Transparéncia; Legislacdo Participativa; Deliberacido e Tomada de Decisdo
Participativa; Plataformas de Peticdo; Ocorréncias e Atendimento ao Cidadao;
Sistemas de Votacdo Online.

Iniciativas Globais (Bria et al., 2014)

Iniciativas no Brasil

Open Spending
https://openspending.org
Finnish Open Ministry
http://openministry.info
Avaaz
http://www.avaaz.org
SeeClickFix
http://seeclickfix.com
FixMyStreet
http://www.colab.re

Plataforma Brasil
http://plataformabrasil.org

Legislando
http://legislando.nossascidades.org
Panela de Pressao
http://paneladepressao.nossascidades.org
PortoAlegre.cc

http://portoalegre.cc

Colab.re

http://www.colab.re

Tabela 01: Iniciativas de Democracia Eletrénica (E-Democracy)
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2.5.2. Acesso Aberto

Sdo iniciativas que oferecem acesso livre a conteddo, com padrdes abertos e
licenciamento aberto. S3o iniciativas no campo do conhecimento comum e dos
direitos digitais, com potencial para empoderar os cidaddaos e aumentar a participacao
civica, ao mesmo tempo preservando as caracteristicas de abertura e acessibilidade
das infraestruturas de redes. Exemplos de iniciativas de Acesso Aberto incluem: Dados
Abertos; Redes Distribuidas; Transparéncia; Redes Abertas de Colaboracdo e
Aprendizagem.

Iniciativas Globais (Bria et al., 2014) Iniciativas no Brasil

Apps for Democracy
https://isl.co/work/apps-for-democracy/
Chaos Computer Club
https://www.ccc.de/en/

Observe Hack Make
https://ohm2013.org/

Hackaton Rio Apps Open Data
http://riodatamine.com.br/
Hackaton 1746 Data.Rio Open Data
http://data.rio/

Open Knowledge Brasil
http://br.okfn.org

City SDK Matéria Brasil
http://www.citysdk.eu http://www.materiabrasil.com
Github Software Livre Brasil

http://github.io http://softwarelivre.org

Transparéncia Hacker
https://www.facebook.com/transparencia.hacker
Redes Livres

http://www.redeslivres.org.br

Tabela 02: Iniciativas de Acesso Aberto (Open Access)

2.5.3. Economia Colaborativa

S3do iniciativas que utilizam tecnologias digitais para promover modelos
socioeconémicos colaborativos que permitir que o compartilhamento de habilidades,
conhecimento, alimentac¢do, vestuario, habitacao, etc. Sdo plataformas de intercambio
e compartilhamento de recursos baseadas em reputacdo e confianca. Exemplos de
iniciativas de Economia Colaborativa sdos: Plataformas de compartilhamento de ativos
e recursos; Financiamento colaborativo; Plataformas de Reduc¢do de Consumo;
Moedas Alternativas; Marketplaces digitais.

Iniciativas Globais (Bria et al., 2014)

Iniciativas no Brasil

P2P Foundation
http://p2pfoundation.net/
QOuishare
http://ouishare.net

Goteo

http://goteo.org

Peerby

http://peerby.org

Benfeitoria

http://benfeitoria.com

Tem Acgucar
http://www.temacucar.com

Bliive

http://bliive.com

Atados

https://www.atados.com.br
Conectando Geragoes
http://www.conectandogeracoes.com.br
Banco de Remédios
https://www.facebook.com//Banco-de-
Remédios/

Tabela 03: Iniciativas de Economia Colaborativa (Collaborative Economy)
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2.5.4. Redes de Conscientizacao

S3o uma nova geracdo de produtos e servicos que estdo agregando dados
provenientes de pessoas e do ambiente, a fim de promover empoderamento e
mudanc¢a comportamental de individuos e comunidades. Exemplos de iniciativas de
Redes de Conscientiza¢ao incluem: Redes Abertas de Sensores; Mapeamentos de
Crises; Mapeamentos Voluntarios; Redes de Atencdo publica; Planejamento Urbano
Participativo; Comunidades de Cuidado.

Iniciativas Globais (Bria et al., 2014)

Iniciativas no Brasil

Safecast

http://safecast.org

Smart Citizen Kit
https://smartcitizen.me
Everyaware
http://www.everyaware.eu
Ushahidi

http://ushahidi.org
Wikiprogress
http://www.wikiprogress.org
Patients Like Me
https://www.patientslikeme.com

WikiMapa

http://wikimapa.org.br

T4 no Mapa
http://www.tanomapa.org

Rede InfoAmazonia
http://infoamazonia.org

Cidade Azul
http://www.cidadeazul.org

De Guarda
http://deguarda.nossascidades.org
Onde fui roubado
http://www.ondefuiroubado.com.br

Tabela 04: Iniciativas de Redes de Conscientizacdo (Awareness Networks)

2.5.5. Novos Modos de Fabricagao

Sao comunidades que utilizam ferramentas de fabricacao livre e codigo aberto,

tais como Impressoras 3D, CNC, CAD/CAM, e ddo acesso tanto a infraestruturas,
produtos, como de aprendizagem e desenvolvimento de habilidades e capacidades
necessarias para o trabalho colaborativo. Sdo exemplos de Novos Modos de
Fabricacdo: Fablabs; Maker Spaces; Cultura DIY; Hacking e Tinkering; Open Source;

Open Design.

Iniciativas Globais (Bria et al., 2014)

Iniciativas no Brasil

Maker Faire

http://makerfaire.com

Fab Foundation
http://www.fabfoundation.org/fab-labs/

Fablab Brasil
http://www.fablabbrasil.org
Garagem Fablab
http://www.garagemfablab.com

Arduino OHMS

http://arduino.org https://www.facebook.com/ourhomemakerspace
Olabi
http://olabi.co
HackLab

http://www.hacklab.com.br/

Tabela 05: Iniciativas de Novos Modos do Fabricacdo (New Ways of Making)

2.5.6. Financiamento, Incubacao e Aceleragao.

Incubadoras, aceleradores criados pelos financiadores publicos e privados
podem apoiar projetos de inovac¢do social digital através de uma combinacdo de
financiamentos e apoio ndo financeiro como acesso a espacos de co-working, apoio
empresarial e mentoring. Exemplos de iniciativas de Financiamento, Incubacdo e



3131

Aceleracdo incluem: Financiamento Semente; Financiamento Colaborativo; Startups;

Mentoring; Desafios e Prémios.

Iniciativas Globais (Bria et al., 2014)

Iniciativas no Brasil

Nesta

http://nesta.org.ok

Code For America
http://www.codeforamerica.org
Y Combinator

Social Good Brazil
http://socialgoodbrasil.org.br
Rio +
http://riomais.benfeitoria.com
Awesome Foundation Rio

http://www.purpose.com http://www.awesomefoundation.org/
Seed Bootcamp Purpose Brasil

http://www.purpose.com http://www.purpose.com

Tabela 06: Iniciativas de Financiamento, Incubagdo e Aceleragdo (Funding, Incubation,
Acceleration)

3. CONSIDERACOES FINAIS

Conforme apresentado no estudo, observamos diversas iniciativas no Brasil
que estdo explorando tecnologias digitais e o potencial de conexdo e colaboragdo das
redes digitais, para construir ecossistemas de participacdo civica baseados
promovendo o conhecimento aberto e maior participacdo e inclusdo social, assim
como maior bem estar social.

A partir deste mapeamento exploratdrio inicial, podemos observar que a
tendéncia de desenvolvimento de iniciativas de Inovac¢do Social Digital observada em
paises da Comunidade Europeia e América do Norte (Bria et al. 2014) também pode
ser observada no Brasil e na América Latina.

Estas iniciativas, estdo construindo uma sociedade mais justa e democratica, e
oferecendo maior oportunidade de participacdo, onde pessoas, cidaddos e
comunidades possuem voz e estdo empoderadas para colaborar em cendrios de
governo aberto e de planejamento urbano participativo, bem como deliberar sobre a
construcdo da sua propria realidade.

Conforme foi possivel observar neste estudo, essas iniciativas sdo em sua
maioria lideradas pela sociedade civil, ONGs, associagdes comunitdrias locais, grupos
de pesquisa académica, tecnoldgica e cientifica ou por Startups focadas no
empreendedorismo social.

Um aprofundamento desse estudo ird avaliar o estdgio de Inovacdo Social em
gue se encontra cada iniciativa, considerando os 6 estagios do processo de Inovacgao
Social (Murray et al, 2010), detalhar aspectos relacionados as solugdes tecnoldgicas
adotadas, tais como forcas e fraquezas, bem como analisar aspectos mais especificos
de design

Este cendrio de Inovacdo Social Digital traz novos desafios para o campo do
Design. Percebemos que para colaborar nesse cenario de Inovacdo Social Digital é
fundamental que se abrace uma nova cultura de Design onde sejam trabalhados temas
como: Design Aberto; Design como Ativismo; Design Participativo e Co-Design.

Assim podemos vislumbrar novas formas de pensar e de fazer design. Deixando
de lado o determinismo e da eficiéncia industrial e se abrindo para a acdo e a
transformacdo social.
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