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Resumo

Inovagao pode ser descrita como uma boa ideia de solugdo de um problema relevante
implementada. Ja a Inovacdo Social € uma inovagdo que ao mesmo tempo atende
uma necessidade social e cria novas relagdes ou colaboragdes sociais. As inovagoes
sociais de grande impacto e alta escalabilidade sdo geralmente auxiliadas por TIC (Tec-
nologia da Informagédo e Comunicacéao). Diante deste contexto, este trabalho apresenta
a aplicagao do Processo de Design para concepgao, design e implementagao de um
produto de software para dar suporte a uma Inovacéo Social. Para tanto, foi necessa-
rio alinhar o Processo de Design a um Modelo de Inovagao Social. A Inovagao Social
tratada neste trabalho consiste em fomentar uma rede social de pluviometria (medicao
da agua de chuva) para apoiar diversas areas (agricultura, pecuaria, mobilidade, etc.)
que utilizam informagdes climatolégicas na tomada de decis&o. O produto de software
desenvolvido mantém o registro e visualizagdo das informagdes pluviométricas com-
partilhadas pelas pessoas e consiste na primeira capacidade implementada de uma
Rede de Colaboragédo Tempo e Clima (RecTec).

Palavras-chave: Inovagao Social, Processo de Design, Produto de Software.



Abstract

Innovation can be described as a good idea of solving a relevant problem implemented.
Social Innovation is an innovation that at the same time meets a social need and creates
new relationships or social collaborations. Social innovations of high impact and high
scalability are generally aided by ICT (Information and Communication Technology). In
this context, this work presents the application of the Design Process for the inception,
design and implementation of a software product to support Social Innovation. To do
so, it was necessary to align the Design Process with a Social Innovation Model. The
social innovation treated in this work consists in fomenting a social network of rainfall
(rainwater measurement) to support several areas (agriculture, livestock, mobility, etc.)
that use climatologic information in decision making. The developed software product
maintains the record and visualization of the pluviometric information shared by the peo-

ple and consists of the first implemented capacity of a Time and Weather Collaboration
Network.

Keywords: Social Innovation, Design Process, Software Product.
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1 Introducao

Inovagéao é o processo multi-estagio no qual organizagdes transformam ideias
em produtos, servigos ou processos novos/melhorados de modo a avancgar, competir
e diferenciar-se com sucesso no seu mercado de atuagao (BAREGHEH; ROWLEY;
SAMBROOK, 2009). Ja a Inovagao Social € uma inovagao que é social tanto nos seus
fins como nos seus meios, ou seja, cobre novas ideias que simultaneamente atendem
necessidades sociais reconhecidas e cria novas relagdes ou colaboragdes sociais, que
sao boas para a sociedade e aumentam sua capacidade de agir (MULGAN, 2012).

A inovacgdo no contexto social refere-se a qualquer entidade social, sistema
ou grupo de pessoas envolvidas em um processo de inovagao ou em fatores que o
afetam (BAREGHEH; ROWLEY; SAMBROOK, 2009). Portanto, envolve a colaboragao
de grupos sociais relevantes por meio de processos de cocriagdo, 0s quais requerem
um papel ativo de usuarios comprometidos e auxiliam na formacao da inovagao através
de interacdes sociais(BATTISTI, 2014).

Com o advento das tecnologias digitais e da conectividade ubiqua provida pela
Internet, surgiu um novo conceito denominado Inovac¢ao Social Digital (Digital Social
Innovation - DSI) que consiste em um tipo de inovagao colaborativa e social na qual
inovadores, usuarios e comunidade cocriam conhecimento e solugdes para atender
necessidades sociais em grande escala (NESTA, 2015). Os projetos de DSI usam
tecnologias digitais, tais como, crowdfunding, big data, open data, open source code e
open hardware, para realizar iniciativas de impacto social.

A busca pela inovagdo compreende identificar problemas reais para gerar so-
lugdes efetivas, em um processo que exige criatividade e que é centrado no usuario
(VIANNA, 2012). Um processo de inovagao geralmente inicia com a geracgao de ideias
e termina com a comercializagdo do produto/servico (BAREGHEH; ROWLEY; SAM-
BROOK, 2009).

Entre as abordagens para fomentar a busca pela inovagao com énfase no envol-
vimento dos usuarios esta o Living Lab (Laboratorio Vivo). Um Living Lab consiste em
um ambiente de inovagao aberta para a cocriagao de solugdes que atendam as neces-
sidades especificas da sociedade (BATTISTI, 2014). Com o auxilio das TIC(Tecnologias
da Informacé&o e Comunicagao), os Living Labs podem ser lugares ideais para criar
ferramentas usando recursos tecnolégicos para resolver problemas, gerar novos co-
nhecimentos e desenvolver inovacgdes.

O Modelo de Inovacao Social proposto por Battisti (2012,2014) incorpora o Li-
ving Lab como um ambiente de promogao da colaboragao entre os atores envolvidos
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no processo de inovagao, tais como equipe técnica, usuarios finais e grupos sociais.
Este Modelo de Inovagao Social tem como entrada uma necessidade social, a qual &
tratada por um processo de inovagao para criagao de uma Inovagao Social.

Entre os processos de inovagao que podem ser usados no contexto do Modelo
de Inovacgéao Social esta o Processo de Design (GONSALES et al., 2014), o qual con-
siste de uma sistematizacdo da abordagem Design Thinking (BROWN et al., 2010).
O Processo de Design prescreve etapas e fornece um conjunto de ferramentas de
propésito especifico para auxiliar a busca pela inovagao.

Este trabalho procura entéo realizar o alinhamento do Processo de Design ao
Modelo de Inovagao Social proposto por Battisti (2012,2014) visando dar suporte ao
desenvolvimento de solugdes de Inovacao Social baseada em produtos de software.

1.1 Justificativa e Motivacao

Uma inovacao social € motivada por uma ou mais necessidades sociais. Ha
necessidades sociais cada vez mais urgentes e que precisam ser tratadas por solu-
¢bes inovadoras. Por exemplo, a Agenda 2030 das Nag¢des Unidas (ONUBR, 2015)
aponta dezessete objetivos de desenvolvimento sustentavel relacionados a tematica
social, entre os quais estado (a) cidades e comunidades sustentaveis e (b) agao con-
tra a mudancga global do clima. Neste contexto, a necessidade social tratada neste
trabalho refere-se ao uso da pluviometria (medi¢gado da agua da chuva) para auxiliar a
tomada de decisdo dos mais diversos atores, tais como, cidaddo comum, governo e
setor produtivo.

A pluviometria € medida pela altura em milimetros(mm) da agua da chuva acu-
mulada em um recipiente especialmente graduado para este fim, considerando um de-
terminado periodo de tempo, sendo que um 1mm de chuva equivale a 1 litro de chuva
por metro quadrado. O instrumento usado para este fim (pluviometria) denomina-se
pluvidmetro.

No contexto de um programa institucional de extensao universitaria, denomi-
nado Extensao Digital, mantido pela Pro-reitoria de Atividades de Extensao da UFRPE,
encontra-se em execug¢ao um projeto chamado Pluviometria Social que consiste da
construcdo e instalagcado de pluvibmetros de baixo custo, confeccionados com materi-
ais reciclaveis (garrafas PET, PVC), nas mais diversas localidades urbanas e rurais do
estado de Pernambuco. O objetivo do projeto é a criagdo de uma rede social de pluvio-
metria, na qual as proprias pessoas possam medir a agua da chuva, manter o registro
histérico e compartilhar informacdes. Existem também outros pluvibmetros, construi-
dos industrialmente, mantidos pelo Laboratério de Aguas e Solos (LAS), parceiro do
projeto, que estdo inseridos nesta rede social de pluviometria. Atualmente, 19 pluvio-
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metros, instalados na regido metropolitana de Recife e no interior do estado, fazem
parte desta rede de pluviometria.

Tendo em vista que as tecnologias digitais desempenham um papel cada vez
mais importante na forma como a inovagao social ocorre (NESTA, 2015), um outro
projeto em execugado denominado Rede Colaborativa Tempo e Clima (RecTec) obje-
tiva a construgcao de produtos de software para dar suporte a iniciativas de inovagao
social relacionadas a fatores climaticos, tal como a Pluviometria Social. Este trabalho
relata a aplicagao do Processo de Design para desenvolvimento do primeiro produto
de software deste projeto.

Para tanto, o Processo de Design precisou ser alinhado ao Modelo de Inovagao
Social proposto por Battisti (2012.2014). Tal Modelo de Inovagao Social prescreve os
elementos em alto nivel para o qué deve ser feito para desenvolvimento de uma solu-
cao de Inovacgao Social baseada em TIC, enquanto que o Processo de Design fornece
as etapas e ferramentas para orientar este desenvolvimento. O Processo de Design
se preocupa com o entendimento aprofundado das necessidades das pessoas antes
da proposigao da solucdo. Isto € possivel através da imersao no contexto do problema
para ir além do que os usuarios dizem que querem, diferentemente dos processos de
engenharia de software, baseados nas declaragbes explicitas dos usuarios.

Desse modo, o problema de pesquisa abordado neste trabalho refere-se a se-
guinte questao: "Como desenvolver uma solugéo de inovagéo social com o suporte de
produto de software?”

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Experimentar o Processo de Design no contexto de um Modelo de Inovagao
Social.

1.2.2  Objetivos Especificos

1. Especificar os valores sociais.
2. Analisar os parceiros, grupos sociais e lead-users.
3. Analisar a implantacédo de um Living Lab no contexto do projeto.

4. Especificar os elementos estruturais e comportamentais para alinhamento do Pro-
cesso de Design ao Modelo de Inovagao Social.

5. Aplicar o Processo de Design para desenvolvimento do produto de software.
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1.3 Estrutura do Trabalho

Além deste capitulo introdutorio, o trabalho esta organizado em mais trés capi-
tulos. O Capitulo 2 apresenta o referencial teérico que contempla as abordagens que
fundamentaram o trabalho desenvolvido, bem como os trabalhos relacionados. O Ca-
pitulo 3 apresenta as contribui¢des do trabalho desenvolvido, trata da especificacao
do Processo de Design em alinhamento ao Modelo de Inovacdo Social, e a aplica-
cao deste no desenvolvimento de um produto de software. O Capitulo 4 apresenta as
consideracoes finais.
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?2 Referencial Tedrico

Neste capitulo é apresentado o referencial teérico deste trabalho que contem-
pla a fundamentagéo teorica e os trabalhos relacionados. A fundamentagao teorica
consiste das abordagens usadas como base para desenvolvimento do trabalho. Ja
os trabalhos correlatos, resultantes de um levantamento bibliografico, representam o
entendimento sobre um panorama de iniciativas relacionadas ao tema tratado pelo
trabalho desenvolvido.

2.1 Fundamentacao Tedrica

Esta secao apresenta as teorias que fundamentaram o desenvolvimento deste
trabalho. Basicamente, abordagens que tratam de aspectos relacionados a inovagao
em geral e um modelo especifico para inovagao social.

2.1.1 Design Thinking

O Design Thinking pode ser definido como uma disciplina que usa a sensibili-
dade e métodos dos designers para atender necessidades das pessoas com o que €
tecnologicamente viavel e dentro de uma estratégia de negdcio sustentavel para con-
verter em valor para os clientes e oportunidades de mercado(BROWN et al., 2010).

O Design Thinking atua como uma abordagem experimental, nela é estimulado
o compartilhamento de processos, o incentivo a propriedade coletiva de ideias e apren-
dizado das pessoas umas com as outras. Além de ser guiado por projeto, possibilitando
avaliar o progresso, fazer corre¢cdes durante o progresso e redirecionar atividades fu-
turas.

O Design Thinking consiste dos seguintes espagos que se sobrepdem: Inspira-
¢ao, circunstancias (problema, oportunidade ou ambos) que motivam a busca por so-
lucdes; ldeagao, processo de geragao, desenvolvimento e teste de ideias que podem
levar a solugdes; e Implementacdo, caminho do produto ou servigco até o mercado.

O Design Thinking é orientado pelas seguintes restrigdes: Praticabilidade, o que
é fundamentalmente possivel num futuro préximo; Viabilidade, o que provavelmente se
tornara parte de um modelo de negdcio sustentavel; e Desejabilidade, o que faz sentido
para as pessoas. Além disso, o Design Thinking baseia-se também em principios que
dao suporte a geragao de novas ideias para criagao de produtos inovadores, conforme
apresentado na Tabela 1.
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Tabela 1 — Principios do Design Thinking

Principios Descricao

Projeto E o veiculo que transporta uma ideia do conceito a
realidade. Ele tem comeco, meio e fim. O Design Thin-
king é expresso no contexto de um projeto e forga a
articular uma meta clara desde o inicio.

Briefing Ponto de partida. Conjunto de restricbes que proporci-
onam a equipe uma referéncia a partir da qual come-
car.

Equipe do Projeto Encoraja a criacdo de equipes multidisciplinares —

cada pessoa defende a propria especialidade técnica
e interdisciplinar — de modo que todos se sentem do-
nos das ideias e assumem responsabilidades por elas.
Culturas de inovagado | Para ser criativo, um lugar n&o precisa ser excéntrico.
O pré-requisito € um ambiente — social e espacial —em
que pessoas saibam que podem fazer experimentos,
assumir riscos e explorar todas as suas aptiddes. .
Espacgos fisicos para | Em uma cultura de reunides e marcos, pode ser dificil
projetos sustentar os processos exploratérios e iterativos que
residem no centro do processo criativo.
Converter necessi- | Ferramenta de pesquisas de mercados convencionais
dade em demanda podem ser uteis para indicar melhorias incrementais,
porém nunca levarao a ideias revolucionarias capazes
de mudar paradigmas.

Fonte: (SILVA, 2015)

No Design Thinking trés elementos s&o importantes para converter necessida-
des em demandas, esses elementos sao: Insight, utilizado para observar as experién-
cias, comportamento das pessoas e analisar as relacdes entre pessoas e produtos,
orientando para as necessidades nao atendidas; Observacgao, utilizado para descobrir
0 que as pessoas fazem e necessitam; e Empatia, utilizado para compreender e de-
senvolver conexao com as pessoas que estdo sendo observadas, permitindo identificar
necessidades.

O Design Thinking também fornece algumas ferramentas essenciais para fo-
mentar a busca pela inovacao, conforme apresentado na Tabela 2.

2.1.2 Processo de Design

O Processo de Design € uma sistematizagao da abordagem Design Thinking. O
Processo de Design, ilustrado na Figura 1, consiste das seguintes fases: Descoberta,
Interpretacéo, Ideacdo, Experimentagédo e Evolugdo (GONSALES et al., 2014).

Na fase de Descoberta, é aprofundado o entendimento do desafio de design,
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Tabela 2 — Ferramentas do Design Thinking

Ferramentas Descrigao

Pensamento conver-| O pensamento divergente cria opgdes, ja o pensa-
gente e divergente mento convergente faz escolhas .

Analise e sintese A analise é usada para decompor problemas comple-

xos, a fim de compreendé-los melhor, contudo o pro-
cesso criativo se baseia na sintese, ato coletivo de jun-
tar as partes para criar ideias completas.

Atitude de Experimen-| Necessidade de conceder a equipes criativas o tempo,

tacao espaco e orgamento para cometer erros.

Brainstorming Extremamente necessaria quando se objetiva obter
uma ampla variedade de ideias.

Prototipagem Qualquer coisa tangivel que permita explorar uma
ideia, avalia-la e leva-la adiante.

Cenarios Forma de projetar a realizagdo de produtos / servigos

de forma convincente e realista, ajudando-os a visua-
lizar possiveis oportunidades ou desafios que podem
acontecer.
Storytelling Forma de transmitir uma ideia com clareza o suficiente
para ser aceita. Cenarios que descrevem alguma situ-
acgao futura potencial utilizando palavras e imagens.
Design de experiéncia | Atitude de proporcionar aos usuarios, através de pro-
dutos ou servigcos, novas experiéncias reais. As pes-
soas passam do consumo passivo a participacao
ativa.

Fonte: (SILVA, 2015)

além de criar novas ideias e reunir inspiracao, através da imersao no contexto do pro-
jeto. As ferramentas utilizadas nessa fase sédo: Pesquisa Exploratoria - Ajuda a definir
o contexto a ser trabalhado e fornecer insumos para a definicdo dos perfis de usuarios
ou momentos do ciclo de vida do produto/servigco que serao explorados; Pesquisa Desk
- Busca informacgdes sobre o tema do projeto em fontes diversas (sites, artigos, blogs,
etc.); Observagao Direta - Visualiza e entende como o cliente interage com o meio,
através da observacao do habitat do cliente; e Matriz de Avaliagdo de Valor - Avalia
atributos de valor do segmento do mercado, compreende em que os competidores
estdo investindo e identifica os fatores nos quais a competicao se baseia.

A fase de Interpretacéo tem o objetivo de encontrar e estruturar oportunidades
de inovacgao, avaliar os dados de alto nivel coletados e identificar insights. As ferramen-
tas utilizadas nessa fase sao: Mapa da Empatia - Sintetiza informacdes sobre o cliente
numa visualizagdo do que ele diz, pensa e sente; e Cartdes de Insights - Identifica
padrées e inter-relacdes dos dados obtidos na fase de descoberta.

Na fase de Ideagao, sdo analisados os principais problemas para gerar e refinar
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Figura 1 — Processo de Design

FASES i i i
DESCOBERTA : INTERPRETAGAO IDEAGAO EXPERIMENTAGAO : EVOLUGAO
[Eu tenhe um desafio. : Eu aprandi alguma colsa. : Euvejo uma aportunidade. ; Eutenhe uma idela. : Eueaxparimeantsd alguma colsa nova.
Como posso obordd-lo?  © Como posso interpretd-a? | Como posso eriar? Como posso concretizd-la? | Come posso aprimord-la?
PASS0OS
1-1 Entendacdesafioc . 2-1 Conte histérias . 3-1 Gere ideias 4-1 Faga protétipos . 5-1 Acompanhe o aprendizade
1-2 Prepare apesquisa = 2 -2 Procure por . 3-2 Refine ideias 4-2 Obtenha feedback = 5-2 Avance

H significados : i H
1-3 Rednainspiragtes :

: 2-3 Estruture :

oportunidades H

Fonte: (GONSALES et al., 2014)

ideias sobre o tema do projeto. As ferramentas utilizadas nessa fase sao: Brainstor-
ming - Exercita a criatividade e incentiva o livre fluxo de ideias e sugestdes; Cardapio
de Ideias - Sintetiza todas as ideias geradas no projeto; Workshop de cocriagéo - Es-
timula a geragao de ideias de forma colaborativa, fomentando a criacdo de solugdes
inovadoras; e Matriz de posicionamento - Apoia 0 processo de decisao, a partir da
comunicacgao eficiente dos beneficios e desafios de cada solugéo.

Na fase de Experimentagao, ocorre a concepgao de uma solugao para retratar
o produto final, a fim de validar as ideias propostas. As ferramentas utilizadas nessa
fase sao: Storytelling - Descreve uma situagao de uso futura com personagens, textos e
imagens que ilustram um cenario de uso da solugao; e Prototipacéo - Permite explorar
uma ideia, avalia-la e leva-la adiante.

Na fase de Evolugéo, é planejada a evolugao do protétipo para o produto final.
As ferramentas utilizadas nessa fase sédo: Business Model Canvas - Descreve a ldgica
de como o valor sera capturado, criado e entregue ao publico-alvo; e Questionarios e
Entrevistas - Obtém feedbacks a respeito de questdes sobre aspectos de inovagao do
software.

2.1.3 Gestao do Conhecimento

O conhecimento é geralmente classificado em explicito e tacito. O conheci-
mento explicito € aquele conhecimento sistematizado, documentado, acessivel e trans-
missivel em linguagem formal, a principal caracteristica deste conhecimento é a rapida
transmissao entre individuos. Ja o conhecimento tacito € aquele pessoal, inerente a
experiéncia de cada individuo, ndo é facilmente visivel ou explicavel. Este ultimo é
altamente pessoal e dificil de formalizar, tornando dificil sua comunica¢do e comparti-
Ihamento.
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A transmissao do conhecimento é realizada através de conversdes entres os
conhecimentos tacito e explicito. Nonaka e Takeuchi (2008) propdem o modelo SECI,
observado na Figura 2, usado como referéncia para conversao entre os conhecimentos
tacito e explicito, através dos seguintes modos: Socializagao; Externalizagdo; Combi-
nacgao; e Internalizagao.

Figura 2 — Modelo SECI
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Fonte: (NONAKA; TAKEUCHI, 2008)

A Socializagao € a conversao de conhecimento tacito para tacito, € o compar-
tilhamento e a criagdo de conhecimento através de experiéncia direta, de individuo
para individuo. A Externalizacio € a conversdo de conhecimento tacito para explicito,
é feito através da articulagdo do conhecimento tacito pelo dialogo e reflexdo do in-
dividuo para o grupo. A Combinacao € a conversao de conhecimento explicito para
explicito, do grupo para a organizagao, sistematizando o conhecimento explicito e a in-
formacéao. Finalmente, a Internalizacéo é a conversao de conhecimento explicito para
tacito, realizado quando se adquire um novo conhecimento tacito na pratica, passando
0 conhecimento da organizagao para o individuo.

Segundo Ichijo e Nonaka (2006), o Modelo SECI pode ser usado na construgao
de um produto como, por exemplo, um produto de software. O desenvolvimento de um
produto inicia com a Socializagao, no qual o conhecimento tacito dos clientes € acumu-
lado e compartilhado. Em seguida, tal conhecimento tacito é articulado em um conceito
de produto através da Externalizagado. O conceito de produto é entao sistematizado e
transformado em um produto através da Combinacéo, na qual o conhecimento expli-
cito coletado dentro e/ou fora da organizagao é selecionado, combinado e processado
para formar conjuntos mais complexos e sistematicos de conhecimento explicito. O
conhecimento criado na forma de um novo produto é finalmente convertido em conhe-
cimento tacito pelos clientes de mercado através da Internalizagao.
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O conhecimento é considerado o principal ativo das organiza¢gées modernas. A
gestao deste ativo € crucial para economia baseada em conhecimento. A Gestdo do
Conhecimento (KM do inglés Knowledge Management) é o conjunto de estratégias e
processos projetados para identificar, capturar, estruturar, valorar, alavancar e com-
partilhar ativos de conhecimento da organizacdo para aumentar sua performance e
competitividade, a fim de auxiliar na geracao de ideias, solugdo de problemas e to-
mada de decisdo (The Business Dictionary).

A implantagdo de KM em uma organizagao ocorre através de iteragdes, como
proposto pela abordagem Ciclo KM, ilustrado na Figura 3. O Ciclo KM contém trés
etapas: Captura e Criacao, para identificagcao e codificacdo do conhecimento e know-
how da organizag¢ao; Compartilhamento e Disseminacgao, para tornar o conhecimento
disponivel e acessivel pelos interessados; e Aplicacao e Aquisicao, para internalizagao
do conhecimento pelas pessoas de modo a aplica-lo nos processos de trabalho.

Figura 3 — Ciclo KM
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Fonte: (DALKIR, 2013)

2.1.4 Gestao de Valor

Um Valor consiste no atendimento de uma necessidade de negdcio e/ou social.
No contexto de um produto de software, o valor é gerado a partir do uso pelos usuarios
das funcionalidades que determinam a utilidade do produto. Existem alguns métodos
para dar suporte a gestdo de valor, tais como os descritos nesta secao.

A engenharia e analise de Valor € um método que visa reduzir custos e melhorar
a qualidade, satisfazendo as necessidades do usuario (MILES, 2015). A engenharia
de valor atua em um produto ja existente, enquanto a analise de valor atua em um
produto novo. Para o funcionamento da engenharia e analise de valor € necessario
identificar as atividades necessarias para que o processo desenvolva um produto ou
servigo e encontre a maneira mais econdémica de realiza-lo garantindo a qualidade do
processo.
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A engenharia e analise de valor € compostas por algumas fases, sao elas: Fase
de origem, onde ¢é selecionado e definido o projeto, levando em consideragao as ati-
vidades que serdo necessarias para sua execucao; Fase informativa, onde é definida
a importancia de cada funcionalidade; Fase de avaliagdo, onde sao selecionadas as
funcionalidades que entregam melhor custo/beneficio; Fase de planejamento, onde é
planejada a implementacéo do projeto; Fase de implementacéo, onde séo realizadas
as acgdes para implementacao das funcionalidades; e Fase de revisdo, onde ocorre o
monitoramento do projeto e revisdo para garantir que o valor esta sendo entregue.

A Proposta de Valor tem o objetivo de entender os padrbes de criacéo de va-
lor, identificando o qué os clientes desejam para ent&o elaborar proposi¢cdes de valor
e modelos de de negdcio baseados no que o cliente considera mais importante, evi-
tando riscos do projeto fracassar e perder tempo com ideias que ndo geram valor (OS-
TERWALDER et al., 2015). Algumas ferramentas podem ser utilizadas para auxiliar
na identificacdo do valor, essas ferramentas mapeiam o projeto e identificam oportuni-
dades, como o Business Model Canvas, para valor de negdcio e o Value Proposition
Canvas, para o valor do cliente, como pode ser visto na Figura 26.

Figura 4 — Business Model Canvas
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Fonte: (OSTERWALDER et al., 2015)

O Business Model Canvas (BMC) é uma ferramenta de gerenciamento estraté-
gico responsavel por auxiliar a criagao de valor de negocio, descrevendo como uma
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organizacgao cria, entrega e captura valor. O BMC é organizado nos seguintes blocos:
Segmento de clientes, descreve o publico-alvo, para quem a solugéo pretende criar
e entregar uma proposta de valor; Relacionamento com clientes, descreve o tipo de
relacionamento com cada segmento de cliente e como esse relacionamento é estabe-
lecido e mantido; Canais, descreve como uma proposta de valor € entregue ao cliente;
Proposta de valor, descreve os produtos e/ou servigos que criam valor para um seg-
mento de clientes; Atividades chave, descreve as atividades necessarias para que a
proposta de valor seja entregue com sucesso; Recursos chave: descreve os recur-
SOS necessarios para entregar as propostas de valor; Parcerias chave, descreve os
parceiros que apoiam e contribuem para o sucesso do projeto; Estrutura de custos,
descreve todos os custo para o projeto desde sua implementagéo até durante seu fun-
cionamento; e Fontes de receita, descreve a forma pela qual cada segmento de cliente
ira gerar receita para o negocio.

O Value Proposition Canvas auxilia na criacdo de valor para o cliente e torna as
proposic¢des de valor faceis de discutir e gerenciar. Ele atua como uma ramificagao do
BMC que se preocupa em detalhar como criar valor para os clientes.

O Value Proposition Canvas é dividido entre o Mapa de Valor e Perfil do Cliente.
O Mapa de Valor, como pode ser visto na Figura 5, descreve as técnicas para especifi-
car a proposta de valor, sendo dividido em 3 partes: Produtos e servigos, descreve os
produtos e servigos para entregar valores para os clientes; Criadores de ganhos, des-
creve como produtos e servigos criam ganhos para os clientes; Remediadores, des-
creve como os produtos e servigos mitigam as "dores”dos clientes. O Perfil do Cliente,
como pode ser visto na Figura 6, descreve o segmento de clientes de uma forma mais
detalhada, sendo dividido em 3 partes: Tarefas, descreve as tarefas para atender as
necessidades dos clientes, observando que nem todas as tarefas tém a mesma impor-
tancia para o cliente; Ganhos, descreve os objetivos e beneficios para os clientes; e
Dores, descreve obstaculos, riscos e resultados ruins.

2.1.5 Modelo de Inovacao Social

As inovacgdes sociais de grande impacto e alta escala sdo geralmente auxilia-
das por intermédio de solugdes de TIC (Tecnologia da Informagao e Comunicagao). A
Figura 7 apresenta um Modelo para Inovagédo Social, baseado em TIC, proposto por
Battisti (2012). O modelo proposto consiste na execugao de um processo de inovagao
para desenvolver uma Inovagao Social que objetiva atender/satisfazer uma necessi-
dade social. Os componentes deste modelo sdo: Necessidades Sociais - necessida-
des ou desafios sociais relevantes que motivam o desenvolvimento de uma inovagao
social; Empresas com alto conhecimento — organizagdes centradas em conhecimento
ou cujo principal ativo € o conhecimento; Inovagao em TIC — inovagdes de TIC mais
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Figura 5 — Mapa de Valor
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Figura 6 — Perfil do Cliente
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recentes produzidas em centros de pesquisa, incubadoras tecnolégicas, etc.; Grupos
Sociais Relevantes — representam os relevantes atores externos a organizagao do co-
nhecimento e que fornecem informacdes sobre valores sociais e expressam os requisi-
tos sobre os dominios especificos; Canais de Comunicagao — representam os canais
de comunicacado que possibilitam a organizacdo do conhecimento manter forte rela-
cionamento com os lead-users (usuarios de vanguarda externos a organizagao que
antecipam tendéncias e tém necessidades além do que o mercado oferece); e Ino-
vacao Social — solugdo, baseada na entrega de valor social, para uma necessidade
econdmica e social.

O Modelo de Inovagao supracitado, proposto por Battisti (2012), evoluiu e tam-
bém passou a incorporar a utilizagdo da abordagem de living lab para estimular a ino-
vacao (BATTISTI, 2014). O living lab € uma abordagem que consiste em um ambiente
de inovacéo aberta. No living lab, os usuarios participam da cocriagdo de solugoes,
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Figura 7 — Modelo para Inovagao Social
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ajudam a validar os produtos e servigos para atender suas necessidades, além de es-
tarem envolvidos no processo de inovagao do inicio até a aplicacdo da solugdo em
ambiente real.

A evolucdo do Modelo de Inovagéo Social (BATTISTI, 2014) teve o objetivo de
criar um modelo de processo de micro nivel, que consiste em abordar a investigacao
da vida social tal como existe nos processos interpessoais. Esta evolugao utiliza como
base a integragao entre os campos de inovag¢ao organizacional e inovagao de usuarios,
comecando a partir de uma necessidade social e utilizando habilidades e aprendiza-
gem organizacional, colaboragao e capacitagéo dos usuarios de modo a garantir o boa
execucgao do processo. A versao evoluida do Modelo de Inovagéo Social foi aplicada
em cinco living labs, os quais apresentaram como resultado alto aprendizado a partir
do compartilhamento das experiéncias e desafios abordados.

2.2 Trabalhos Relacionados

Esta seg¢ao apresenta o resultado de um levantamento bibliografico visando a
obtengdo um panorama geral sobre o tema de inovagéao social. Para tanto, foram reali-
zadas buscas em duas bases de pesquisas: (1) Google Académico e (2) IEEE Xplore
Digital Library. A seguir sdo apresentados as principais descobertas.

O estudo elaborado por Baregheh et al. (2009) tem o objetivo de identificar uma
definicdo multidisciplinar de inovacdo e com isso propde um processo de inovagao
organizado em etapas, meio social, recursos, objetivos, tipos e natureza. Através de
uma revisao da literatura foram coletadas e analisadas distintas definicdes de inova-
¢ao, onde foi possivel desenvolver um significado comum e compartilhado de inova-
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¢ao, além de selecionar componentes para criar um modelo de inovagao. O trabalho
elaborado por Baregheh et al. (2009) descreve um modelo conceitual e processo de
inovagao baseado em alguns elementos encontrados em uma revisao da literatura. Ja
este trabalho parte de um Modelo de Inovacgao Social especifico para iniciativas de Ino-
vacao Social baseada em TIC e usa o Processo de Design para orientar o processo
de desenvolvimento da solucéo.

No estudo realizado por Edwards-Schachter et al. (2012) sdo abordadas for-
mas de promover inovacgao social através de Living Labs e como definir o seu papel na
inovacgao orientada para o usuario e parcerias colaborativas em processos de inova-
¢ao. Em funcéo disso, foi realizado um estudo de caso do CVida, que propde projetos
de inovagao social em varias cidades usando Living Labs e TIC, visando melhorar o
desenvolvimento local e apoiar o trabalho comunitario com foco na inovacgao das re-
lagdes e praticas sociais. Através desse estudo foram identificadas as necessidades,
preferéncias e expectativas das pessoas através da participacdo de um Living Lab
implementado na cidade, onde foi possivel comprovar que a inovagao pode ser apri-
morada e desenvolvida para promover a qualidade de vida dos cidadaos. Esse estudo
define um framework de inovacéao social e o aplica em um Living Lab. Ja este trabalho
utiliza o Living Lab como parte integrante do Modelo de Inovagao Social.

Ja no estudo realizado por De Mello Freire et al. (2017), foi proposta uma ma-
neira de orientar os processos de inovagao social através de estratégias dirigidas ao
design, que propdem o desenvolvimento de estratégias para orientar organizagdes e
projetos para inovacgéo e sustentabilidade, onde é possivel ndo apenas entender a
necessidade de mudanga, mas também preservar algumas qualidades inovadoras e
competitivas e, ao mesmo tempo, criar condi¢gdes propicias para novas transformacgdes
futuras. Assim, foi criado o modelo para inovagéo e sustentabilidade social (Design for
Social Innovation and Sustainability - DESIS), que consiste em um conjunto de Living
Labs experimentais autdnomos, embora interconectados. O modelo DESIS ratifica o
uso da abordagem Living Lab como fomento a iniciativas de inovagao social.

O estudo produzido por Cajaiba-Santana (2014), baseou-se em teorias institu-
cionais e de estruturacdo, que consiste em explicar como as instituicées influenciam
nossa compreensao de como as sociedades estao estruturadas e como ocorrem as mu-
dancas nelas, para entao explicar a agéo social e a evolugao social. O estudo propés
integrar essas abordagens e apresentar um novo framework conceitual para investi-
gar a inovagao social como meio para mudanga social. Desta forma, foi proposto um
modelo com trés diferentes niveis: no primeiro nivel (intragrupo) séo entendidas e des-
critas as normas basicas, valores, regras, habitos e conveng¢des de um determinado
grupo social; no segundo nivel (intergrupo) € abordado como a distribuicdo de poder
entre os diferentes grupos sociais envolvidos no processo de inovagao social pode ser
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aumentado através da capacidade de mudar e implementar novas praticas; e no ter-
ceiro nivel (extra grupo) consiste em um nivel de sistemas sociais ou inovagdes sociais
em grupo, sendo apresentado na analise de movimentos sociais. Desse modo, esse
estudo propde um framework para promover inovagao social, mas se limita em apre-
sentar um modelo baseado apenas em grupos sociais, sem levar em conta etapas,
meios e objetivos de inovagao.

O estudo efetuado por Emerson (2003), sugere uma proposta de valor combi-
nada através da integracao social e retorno financeiro com base em mudanga con-
tinua e inovacdo. Sendo necessaria uma ampliagao das atividades colaborativas en-
volvendo setores privado e publico, bem como os usuarios finais, ja que o acesso ao
financiamento ainda € uma grande barreira para muitos inovadores sociais. Assim, o
foco desse estudo é na integragao entre inovagao social e retorno financeiro, fator néo
abordado por nenhum outro trabalho relacionado e nem por esse presente trabalho,
mas de grande importancia para desenvolver inovagao social, ja que muitas vezes
sem investimento financeiro ou atividades colaborativas trabalhos de inovagao social
nao podem ser elaborados.

A Figura 8 apresenta em formato de Mapa Mental o agrupamento, por catego-
rias tematicas, dos trabalhos que representam o referencial tedrico para o desenvolvi-
mento deste trabalho.

Figura 8 — Mapa Mental Revis&o da Literatura
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A Tabela 3 apresenta um quadro comparativo entre os 7 trabalhos relacionados
analisados e este trabalho. As linhas representam os trabalhos analisados e as colunas
os fatores de comparacao.
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Os fatores avaliados referem-se aos seguintes aspectos: (a) Modelo Conceitual
— Especifica “o que fazer”; (b) Método — Especifica “como fazer”; (c) Framework - Con-
junto de conceitos, valores e praticas; (d) Aplicacdo — Aplica um modelo, método ou
framework para realizar uma inovagéao social; (e) Living Lab — Utiliza abordagem de
Living Lab; e (f) Financiamento — Leva em consideragéo o retorno financeiro.

Tabela 3 — Trabalhos Relacionados

Trabalho / Fator de Comparagao
(BAREGHEH; ROWLEY; SAMBROOK, 2009)
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x| o
X

(FREIRE; GAUDIO; FRANZATO, 2017) X X
(CAJAIBA-SANTANA, 2014) X X
(BATTISTI, 2012) X

(BATTISTI, 2014) X X | X

(EMERSON, 2003) X
Este Trabalho

X
X
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Fonte: Autor

Os trabalhos apresentados neste capitulo de referencial teérico basicamente
descrevem como a inovagao social pode ser alcangada por meio de modelos ou pro-
cessos. Porém, a maior parte desses trabalhos limitam-se a descrever o0 qué”e nao
fornecem meios praticos ("como”) para prover a entrega de valor visando assim pro-
mover uma Inovagao Social. Este trabalho procura entao aplicar o Processo de Design
(BROWN et al., 2010) como componente Processo de Inovagao do Modelo de Inova-
¢ao Social proposto por Battisti (2012, 2014). Para tanto, faz-se necessario instanciar
e adaptar o Processo de Design para atender as especificidades do Modelo de Inova-
¢ao Social. A especificagao do Processo de Design adaptado ao contexto do Modelo
de Inovagao Social e a descricdo de um estudo de caso, sdo objetos de discussao no
préximo capitulo.
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3 Especificacao e Aplicacao da Abordagem

Proposta

Este capitulo apresenta as contribuigdes do trabalho desenvolvido, organizado
em trés sec¢des. A Secao 3.1 descreve a especificagdo do Processo de Design alinhado
ao Modelo de Inovagao Social usado como referéncia para este trabalho. A Segao 3.2
descreve a aplicagdo do Processo de Design, alinhado ao Modelo de Inovagao Social,
para desenvolvido de um produto de software para dar suporte a uma Inovagao Social.
A Secéo 3.3 descreve os resultados obtidos e as consideracgdes finais do capitulo.

3.1 Processo de Design alinhado ao Modelo de Inovacao Social

Esta se¢ao descreve os elementos estruturais e comportamentais do Processo
de Design (GONSALES et al., 2014) alinhado ao Modelo de Inovagao Social (BAT-
TISTI, 2012; BATTISTI, 2014). Os elementos estruturais descrevem a fundamentacao
do processo em termos de fases, tarefas, papéis, produtos de trabalho, entre outros.
Os elementos comportamentais descrevem a dindmica do processo, por meio de um
workflow que descreve as relagdes entre os elementos estruturais ao longo do tempo.

3.1.1 Elementos Estruturais

A especificacdo dos elementos estruturais € baseada em componentes padrao
de processos de software, conforme definido no Metamodelo de Engenharia de Pro-
cessos de Software e Sistemas (SPEM) (OMG, 2008).

Uma fase representa um periodo significativo no processo, o qual termina com
o alcance de um marco, e Compreende a execugao de um conjunto de tarefas. As
fases do processo de design séo: descoberta, interpretagao, ideagéo, experimentagéo
e evolucéo.

Na fase de descoberta é realizado o entendimento inicial do problema. E a fase
que visa criar novas ideias e reunir inspiracédo, além de identificar e selecionar neces-
sidades sociais.

Na fase de interpretacdo sdo descobertas e estruturadas as oportunidades de
inovacao. Nesta fase os dados e necessidades descobertas sao avaliadas para identi-
ficar insights.

Na fase de ideagdo é quando a criatividade é fomentada. E a fase responsavel
por gerar e refinar ideias, analisando os principais problemas e propondo solugdes de
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alto nivel, através dos dados coletados na fase de descoberta.

Na fase de experimentagao é colocado em pratica tudo que foi discutido ao
longo das fases anteriores. Nesta fase s&o desenvolvidos protétipos da solugdo, os
quais devem ser compartilhados com as pessoas para que sejam validados e refinados.
Além disso, neste faze é realizada a modelagem do negdcio centrada no valor a ser
entregue aos segmentos de cliente.

Na fase de evolugao é onde a solugao idealizada e prototipada é transformada
em um produto de software. Nesta fase, o produto desenvolvido é disponibilizado para
0s usuarios finais.

Os produtos de trabalho (artefatos) especificam o que é produzido no processo.
Os produtos de trabalho (documentos, modelos, diagramas, etc.) sdo consumidos, pro-
duzidos e modificados por tarefas, com auxilio de praticas e ferramentas. A Tabela 4
apresenta a identificagdo e descri¢ao do conjunto de produtos de trabalho produzidos
no Processo de Design, no contexto deste trabalho.

Tabela 4 — Artefatos

Artefatos Descrigcoes

Lista de Tarefas Lista das principais tarefas (backlog) necessarias para a
execucao do projeto, servindo como guia do projeto.

Lista de Riscos Lista dos principais riscos do projeto, contendo estraté-

gias de mitigacéo e contingéncia.

Mapa de Empatia | Sintese das informagdes sobre o cliente de forma a com-
preender o contexto, comportamentos, preocupacoes e
as aspiracgdes deles.

Modelo de Nego6-| Descreve logica de uma organizagao cria, entrega e cap-

cio tura valor. Especificado por meio da ferramenta Business
Model Canvas (OSTERWALDER et al., 2015)

Visao Contém as informacdes gerais do projeto.

Cartdes de Insight | Descreve as oportunidades de inovacéo relacionadas ao
problema.

Mapa Mental Sintese de informagdes sobre o que o usuario necessita,

pensa e sente de uma forma visual.
Matriz de Avalia-| Capta a situagao atual no segmento de mercado.

¢ao de Valor

Cardapio de ideias | Sintese das ideias geradas para atender aos insights.

Storytelling Desenvolve uma narrativa sobre o contexto do problema
e a solucao proposta.

Pesquisa de | Levantamento de informacgdes para entendimento do pro-

Campo blema. Operacionalizada por meio de questionarios e en-
trevistas.

Fonte: Autor
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As tarefas especificam como realizar o trabalho. Uma tarefa descrever uma
unidade de trabalho assinalavel a um papel (responsavel) e € executada com o auxilio
de praticas e/ou ferramentas. A Tabela 5 descreve a lista de tarefas do Processo de
Design, no contexto deste trabalho.

Tabela 5 — Lista de Tarefas

Tarefas Descrigao

Entender Problema Imergir no contexto do problema visando entender as
necessidades e perspectivas das pessoas.

Fornecer Inspiracoes Prover informacgdes e documentos sobre atividades re-
alizadas e ambiente social e de trabalho.

Entender Desafio Buscar informacgdes sobre um desafio relevante para

orientar o desenvolvimento de uma solucao.
Identificar e Selecionar | Aprender com as pessoas para identificar e selecionar
Necessidades as necessidades mais importantes.

Identificar Oportunidades | Encontrar e estruturar oportunidades de inovagéo (in-
sights) associadas as necessidades das pessoas.

Gerar Ideia Fomentar a criatividade para construir ideias de propri-
edade coletiva para atender um ou mais insights.

Refinar Ideia Melhorar e refinar a ideia a partir do feedback das pes-
soas.

Materializar Solugao Desenvolver storytelling prototipo para avaliar rapida-
mente uma ideia de solugao do problema.

Fornecer Feedback Compartilhar as impressodes realistas apés uma avali-
acao.

Especificar Valor Definir o valor social provido pela solugdo para o
publico-alvo.

Definir Visao Definir o escopo e restrigdes da solugao para orientar
o desenvolvimento.

Analisar Riscos Analisar e tratar os principais riscos associados ao de-
senvolvimento da solugéo.

Identificar Envolvidos Identificar os stakeholders da solucéo.

Desenvolver solugao Desenvolver a solugado proposta orientado pela en-
trega de valor.

Analisar Valor Social Verificar o alinhamento entre as funcionalidades de-

senvolvidas e o valor social prometido.
Fonte: Autor

Um papel (role) define: as responsabilidades de um individuo ou de um conjunto
de individuos trabalhando juntos como uma equipe; conjunto de habilidades, compe-
téncias e responsabilidades relacionadas de um individuo ou da equipe; quem realiza
uma tarefa. A Tabela 6 apresenta o conjunto de responsabilidades para cada papel
definido no Processo de Design no contexto deste trabalho.
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Tabela 6 — Papéis

Papel Descrigao

Parceiros Pessoas externas que podem tanto contribuir quanto
se beneficiar da solugdo a ser criada.

Lead-users Consumidores com necessidades além do que o mer-
cado oferece, responsaveis por antecipar tendéncias.

Grupos Sociais Atores externos divididos em grupos, responsaveis

por fornecer informagdes sobre valores sociais e ex-
pressar os requisitos sobre os dominios especificos.

Time Pessoas de areas diversificadas, responsaveis por
executar as tarefas planejadas para desenvolvimento
da solucéo.

Fonte: Autor

3.1.2 Elementos Comportamentais

Workflow pode ser definido como o modo pelo qual um tipo de trabalho em par-
ticular é organizado, ou a ordem das etapas de um processo de trabalho em particular
(Dictionary Cambridge, 2018).

No contexto deste trabalho, o workflow corresponde a parte dindmica do ali-
nhamento do Processo de Design ao Modelo de Inovagao Social e através do qual é
descrito o fluxo de execucgao das fases e as respectivas relagdes destas com as tarefas,
papeis e produtos de trabalho.

A Figura 9 apresenta, através da notacao BPMN, o Workflow de Inovagéao So-
cial, o qual recebe como insumo uma ou mais necessidades sociais e, a partir da apli-
cacao do Processo de Design, produz uma Inovagéao Social. O Processo de Design
€ composto por um conjunto de fases, conforme apresentado na 10. Os paragrafos a
seguir descrevem O fluxo de cada fase do Processo de Design.

Figura 9 — Workflow de Inovagao Social
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Fonte: Autor

A Figura 11 apresenta o workflow da fase de Descoberta, retratando a sequén-
cia das tarefas executadas pelos responsaveis (papéis) e respectivos produtos de tra-
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Figura 10 — Fases do Processo de Design
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Fonte: Autor

balho consumidos e produzidos.

Figura 11 — Workflow - Fase de Decoberta
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A Figura 12 apresenta o workflow da fase de Interpretacéo, retratando a sequén-
cia das tarefas executadas pelos responsaveis (papéis) e respectivos produtos de tra-
balho consumidos e produzidos.

Figura 12 — Workflow - Fase de Interpretacao
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Fonte: Autor

A Figura 13 apresenta o workflow da fase de ldeagao, retratando a sequéncia
das tarefas executadas pelos responsaveis (papeéis) e respectivos produtos de trabalho
consumidos e produzidos.

A Figura 14 apresenta o workflow da fase de Experimentacdo, retratando a
sequéncia das tarefas executadas pelos responsaveis (papéis) e respectivos produtos
de trabalho consumidos e produzidos.
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Figura 13 — Workflow - Ideacao
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Figura 14 — Workflow - Fase de Experimentagao
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A Figura 15 apresenta o workflow da fase de Evolugéo, retratando a sequéncia
das tarefas executadas pelos responsaveis (papéis) e respectivos produtos de trabalho
consumidos e produzidos.

Figura 15 — Workflow - Fase de Evolugao
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3.2 Desenvolvimento do Produto de Software

Esta sec¢ao apresenta a aplicagéo do Processo de Design, alinhado ao Modelo
de Inovacéo Social, para desenvolvimento de um produto de software de suporte auma
Inovacao Social. A Inovagao Social consiste em uma rede social de pluviometria na
qual as pessoas compartilham a informag¢ao da medi¢cao da agua da chuva extraida de
pluvidmetros de baixo custo. O produto de software desenvolvido € um dos médulos da
denominada Rede Colaborativa Tempo e Clima (RecTec), responsavel pelo registro e
producao de graficos sobre pluviometria social. Nas segbes a seguir sdo apresentadas
as execucgdes das fases do Processo de Design.

3.2.1 Descoberta

Durante a fase de Descoberta, foram realizadas as atividades essenciais para
auxiliar o entendimento inicial do problema e identificar as necessidades e oportuni-
dades. Os resultados dessas atividades foram utilizados para garantir que o projeto
atendesse as necessidades do publico alvo.

O estudo se iniciou com o objetivo de atender alguma demanda das estag¢des
experimentais denominadas Campi Avangados. Os Campi Avangados sao instalagbes
localizadas em areas estratégicas do estado, nas quais sdo realizadas ag¢des de en-
sino, pesquisa e extensao. Os Campi Avancados foram escolhidos por ndo possuirem
sistemas de informagao para dar suporte as atividades la desenvolvidas.

Primeiramente, foi necessario entender o problema, para isso foram aplicados
dois questionarios direcionados para publicos distintos: usuario, composto por pessoas
que poderiam se beneficiar com dados da area de pluviometria, presente no Apéndice
A; e organizagdes, composto por empresas relacionadas a area de pluviometria, pre-
sente no Apéndice B.

O questionario enviado para os usuarios obteve 22 respostas, colaborando na
percepc¢ao de suas necessidades através de suas sugestdes e analisando aplicativos
que ja sdo usados por eles. Enquanto o questionario enviado para as organizagdes
obteve quatro respostas, auxiliando para nortear os tipos de problemas e as demandas
existentes para cada organizagao. Os principais achados da pesquisa, com base nas
respostas dos questionarios, foram consolidados em um Mapa Mental (Figura 16).

A partir do resultado do Mapa Mental, foi possivel descobrir a utilizagao dos da-
dos, as demandas do mercado, os beneficios de aplicagcbes para dados climatolégicos,
os interessados, as aplicagdes de software utilizadas, as sugestdes e as demandas ndo
atendidas, a partir desse resultado foi elaborado uma Matriz de Avaliagdo de Valor.

A Tabela 7 apresenta a Matriz de Avaliacao de Valor de aplicagdes que tratam
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Figura 16 — Fragmento do Mapa da Mental
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Fonte: Autor

dados climatolégicos. Para cada fator, foi atribuido um nivel entre 0 (ndo atende) a 10
(atende integralmente).

Os fatores avaliados referem-se aos seguintes aspectos: (a) Precisao de pre-
visdo — 0 quéo precisos sdo os dados apresentados; (b) Diversidade de localizagdo —
quantidade de areas que atendem; (c) Grafico climatico — graficos com dados do clima;
e (d) Alerta — envio de alerta baseado nos dados.

Tabela 7 — Tabela da Matriz de Avaliagao de Valor

Aplicativos a|b c|d
Clima Tempo 105 |4 |7
Trend 5 1080
AccuWeather 10[110|{0 |10
Yahoo Tempol! 10104 |0
The Weather Channel | 10 | 10 | 0 | O

Fonte: Autor

A Matriz de Avaliagao de Valor também foi representada em formato de grafico,
como pode ser observado na Figura 17. O grafico mostra que nao existe um padrao
bem definido entre as aplica¢des avaliadas.

Nas aplicacbes analisadas foi possivel observar que seus dados se concen-
tram por meio de pluvidmetros pré-instalados apenas nas principais regides do estado,
gerando lacunas. Enquanto o produto de software a ser produzido nesse trabalho des-
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Figura 17 — Grafico da Matriz de Avaliagao de Valor
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Fonte: Autor

taca uma rede colaborativa, onde os proprios envolvidos podem auxiliar para que a
rede cresga, permitindo ter dados precisos da regido em que vivem.

A fase de Descoberta foi finalizada com a elaboragéo do desafio de design para
orientar o restante do processo. A partir do feedback dos principais atores envolvidos
e dos artefatos produzidos, o desafio de design selecionado pelo time consistiu em
“Como fornecer dados de climatologia tratados sobre as mais diversas regides do es-
tado de Pernambuco?”.

3.2.2 Interpretacao

Durante a fase de Interpretagcao, foram realizadas as atividades necessarias
para obter insights em resposta ao desafio de design. Os resultados dessas ativida-
des foram utilizados para permitir o aprofundamento do contexto do problema e dos
envolvidos.

Durante a atividade de identificar as necessidades sociais, os principais resulta-
dos obtidos apos a fase de descoberta foram sintetizados em dois Mapas da Empatia.
As Figuras 18 e 19 apresentam o que os interessados pensam e sentem, veem, es-
cutam, falam e fazem, além de suas dores e seus desejos, de forma a compreender
melhor os dois publicos interessados na solugao.

Os mapas da empatia evidenciam algumas necessidades entre as quais se
destacam: falta de dados climatolégicos refinados e confiaveis, necessidade de trans-
formar dados em informacgdes Uteis, suporte a tomada de decisao e falta de dados em
algumas regides.

Apés a identificagdo das necessidades (a partir do pensamento divergente),
descritas nos Mapas de Empatia, fez-se necessario realizar sele¢gado (usando o pen-
samento convergente) daquelas mais importantes. Para tanto, foi solicitada a partici-
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Figura 18 — Mapa da Empatia dos Usuarios
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Figura 19 — Mapa da Empatia das Organizagbes

Representacdo
de dados
geograficamente

Organizagoes

| cuais sdo as DORES?

Falta de dados
publicos e de
facil acesso

Suporte a
tomada de
decisao
O que
PENSA E SENTE? Websites e
. qué ol aplicativos com
o que informagdes
1d] -
OUVE? ° > VE? meteorologicas
o que
FALA E FAZ?
DU hidrolégicas gricut
€ pecuaria
. cuais sdo as NECESSIDADES? |
Sistema de
Falta de soﬂwan_afs para apoio a Redugao dos Melhorar o
capturar, transmitir e/ou tomada de impactos de planejamento dos
tratar os dados coletados decisio desastres naturais || produtores rurais.

Fonte: Autor

pacgao dos interessados, permitindo a estes opinar quanto as principais necessidades

a serem atendidas.

Na atividade de identificar oportunidades, com base nos dados adquiridos pelas
atividades anteriores, foi relizada uma sesséao de brainstorming para obtencao insights,
permitindo criar interpretacdes dos fatos.

Os insights elaborados foram registrados em sete Cartdes de Insights, com os
seguintes temas: Dificuldade de acesso aos dados climatologicos; Caréncia de apli-
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cativos voltados a agropecuaria; Informagdées meteoroldgicas: imprecisao, dificuldade
de acesso, incompletude; Servigos uteis a sociedade: alerta de desastres e previsdes
precisas; Falta de dados geograficos sobre climas; Dados nao sdo organizados, infor-
macodes descentralizada; e Caréncia de softwares integrados aos sistemas de defesa
civil.

3.2.3 ldeacao

Durante a fase de ideacao, foram realizadas as tarefas para geragao e refina-
mento de ideias para satisfazer os insgights produzidos. Os resultados foram utilizados
para identificar a ideia de solugdo mais promissora.

As atividades de gerar ideias e refinar ideias aconteceram de forma integrada.
Essas atividades ocorreram em um Workshop de Cocriagao (Figura 20), encontro or-
ganizado na forma de uma série de atividades em grupo com o objetivo de estimular
a criatividade e a colaboracgao, realizado na Proé-reitoria de Atividades de Extenséao
(PRAE) da UFRPE e contou com a participacao de 25 pessoas entre participantes dos
campi avangados, discentes, docentes e outros interessados.

Figura 20 — Workshop de Cocriagao

Fonte: Autor

O Workshop de Cocriagao foi executado da seguinte forma: (1) explicagao do
tema do workshop, com base nos insights encontrados na fase de Interpretacao; (2)
formacéo de grupos de trabalho compostos por participantes do workshop de diferen-
tes perfis; (3) proposi¢cao de ideias genéricas relacionadas ao tema pelos grupos de
trabalho; (4) elaboragao e apresentacédo de um Mapa Mental com as ideias geradas; (5)
selecéo de ideia genérica para maior aprofundamento; (6) proposigao de ideias espe-
cificas; e (7) elaboragcdo de um Cardapio de Ideias com as principais ideias propostas.

A Figura 21 apresenta o Cardapio de Ideias, no formato de um mapa mental.
O Cardapio de Ideias apresenta uma sintese de todas as ideias geradas, contribuindo
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para selecionar entre as ideias a que mais entrega valor para os interessados.

Figura 21 — Cardapio de Ideias
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Fonte: Autor

As ideias produzidas no Cardapio de Ideias foram avaliadas pelos interessados
e a ideia selecionada para ser tratada na fase de experimentacgéao foi “Criar ferramenta
para alerta de desastres a servico da populacdo, do produtor rural e da defesa civil
com base nos dados climatoldgicos coletados.”

3.2.4 Experimentacao

Durante a fase de experimentagao, foram executadas as tarefas necessarias
para avaliagdo da ideia de solugdo materializada através de storytelling e protétipo.
O principal objetivo foi a obtengdo de feedback dos interessados sobres a ideia de
solugao para o desafio.

Inicialmente foi produzida uma Storytelling', na qual foi apresentado o contexto
onde a solugao iria atuar e como ela resolveria o problema encontrado.

O protdtipo produzido tinha como propdsito apresentar as seguintes funciona-
lidades em alto nivel, conforme telas apresentadas na Figura 22, para obtencao de
feedback pelo publico alvo: registro da pluviometria; graficos com informagdes pluvio-
métricas; e mapa com a localizagédo dos pluvibmetros.

No contexto da tarefa Fornecer feedback, os participantes do workshop de co-
criacdo responderam um questionario, descrito no apéndice de D.

Na Figura 23 é possivel perceber que a maioria dos respondentes forneceu nota
maxima para a relevancia do cenario apresentado na storytelling, evidenciando o quao
importante € a solugédo do problema apresentado.

' https://Pixton.com/hq:f0eo7ik3
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Figura 22 — Telas do Prototipo
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Figura 23 — Grafico Relevancia do Cenario
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Fonte: Autor

Na Figura 24 é possivel perceber que os respondentes atribuiram notas 4 ou
5 ao protdtipo. Neste sentido é possivel observar que protétipo atende ao que foi pro-
posto.

Figura 24 — Grafico Nota Protétipo
Qual nota vocé daria ao protétipo da solugéo?

3

0(0%) 0(0%) 0{0%)

1 2 3

Fonte: Autor

Na Figura 25 é possivel observar que a integralidade dos respondentes afirmou
gue usaria ou recomendaria a solugcao apresentada. Neste sentido € possivel observar
que a solucao é eficiente para atender as necessidades dos interessados.

Em seguida, ocorreu a definicdo dos valores sociais a serem entregues pela
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Figura 25 — Graficos Recomendagao Protétipo

Vocé usaria ou recomendaria para outras pessoas a solu¢do apresentada?

@ Sim
® Nio

Talvez

Fonte: Autor

solugéo planejada. Entéo, para a descoberta dos valores foi utilizado o Design de Pro-
posicao de Valor, incluindo o Business Model Canvas e o Value Proposition Canvas.

O Business Model Canvas, como pode ser visto na Figura 26, foi essencial
para auxiliar a criagdo de valor de negdcio, foi possivel definir e observar elementos
importantes para o projeto como segmento de clientes, canais, relacionamento com
cliente, proposta de valor, recursos chave, parceiros chave, atividades chave, estrutura
de custos e fonte de renda.

Figura 26 — Business Model Canvas do Projeto
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Fonte: Autor

O Value Proposition Canvas, foi dividido entre mapa de valor e perfil do cliente.
O Mapa de Valor, como pode ser visto na Figura 27, especifica a proposta de valor. Ja
o Perfil do Cliente, como pode ser visto na Figura 28, descreve o segmento de clientes

de forma detalhada.
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Figura 27 — Mapa de Valor
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Figura 28 — Perfil do Cliente
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Fonte: Autor

Com base em todas as atividades realizadas e todos os dados coletados, foi

criada uma base suficiente para implementar a solucdo baseada em software repre-
sentada pelo protétipo.
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3.2.5 Evolucao

A fase de evolugao consiste em implementar o produto de software e disponibiliza-
lo para o usuario final. Esta fase contou com reunides constantes dos participantes do
projeto para manter a equipe alinhada e para permitir a colaboragdo do time em torno
do desenvolvimento da solugéo.

A fase de evolugao iniciou com execucao da tarefa atividade Definir Visdo a
partir da perspectiva do usuario e das descobertas das fases anteriores. A Visao define
0 escopo e as restricdes do produto de software para orientar a implementacéo.

Durante a atividade de descoberta dos envolvidos, foi aplicado um questionario,
presente no Apéndice C, com o objetivo de identificar os grupos sociais e verificar suas
condigdes tecnoldgicas. A Figura 29 apresenta os envolvidos classificados em grupos
sociais, parceiros, lead-users e time.

Figura 29 — Envolvidos
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Fonte: Autor

A partir da analise das respostas do questionario, cerca de 50 respondentes,
foi possivel identificar que o grupo social com mais envolvidos foi 0 grupo de agricul-
tores, onde através da Figura 30a é possivel observar que cerca de 80% dispde de
internet em casa, enquanto apenas 16% respondeu que nao tinha acesso a internet.
Referente a forma de acesso a internet, é possivel observar através da Figura 30b que
83% afirmaram acessar pelo celular, 40% pelo computador e apenas 13% nao tem
acesso a internet. Ja quanto ao interesse em registrar as informagdes de pluviometria,
€ possivel observar através da Figura 31 que 80% afirmou registrar as informagdes
voluntariamente.

Durante a analise de riscos, foi elaborada uma lista de riscos, sendo identifica-
dos os principais riscos do projeto. A Tabela 8 mostra os riscos identificados no projeto
e suas contingéncias.
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Figura 30 — Graficos para Analise Tecnoldgica
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Fonte: Autor

Figura 31 — Grafico Registro de Informacgbes
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Fonte: Autor

Tabela 8 — Lista de Riscos

Riscos

Contingéncia

Dificuldade de disseminacéao
dos questionarios

Parceria com a PRAE para levar os questiona-
rios aos locais onde o publico alvo reside quando
forem realizados eventos ou instalagédo de pluvi-
Ometros nestes locais.

O publico alvo nao possuir
smartphone ou acesso a in-
ternet

Escrever os dados coletados em um papel e le-
var em um campi avangado, onde existe acesso
a internet, para adicionar os dados a um aplica-
tivo.

O publico alvo possuir dife-
rentes sistemas no celular

Criar uma aplicagdo web onde seria possivel
acessar tanto pelo computador quanto por qual-
quer tipo de celular.

O publico alvo nao esta dis-
posto a realizar os registros
das informacdes climaticas

Oferecer algum tipo de retorno ou incentivo para
a adicao de dados ao aplicativo.

Dificuldade de interacao en-
tre os membros do time

Ter ao menos uma pessoa de cada area disponi-
vel com frequéncia no ambiente do Living Lab.

A lista de riscos foi de grande importancia para identificar e analisar os possiveis

Fonte: Autor
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riscos do projeto, principalmente em relagdo a area tecnoldgica, a fim de criar alterna-
tivas caso os mesmos acontegam. Assim, permitindo um maior controle e sucesso no
o projeto.

A atividade de desenvolver a solugao, contou tanto com o desenvolvimento do
software quanto com a confecgéao e instalagdo dos pluvidmetros, ambos ocorrendo em
paralelo no ambiente Extensao Digital, observado na Figura 32.

Os pluviédmetros foram confeccionados com materiais reciclaveis (garrafas PET,
PVC), exemplos de dois deles podem ser vistos na Figura 33. Eles foram produzidos
por participantes do projeto Pluviometria Social e instalados em diferentes regides do
estado de Pernambuco. Porém, pensando numa maior abrangéncia do projeto, foram
realizadas oficinas ensinando os interessados a produzir seu proprio pluvibmetro.

Figura 32 — Sala Extenséo Digital

Fonte: Autor

Figura 33 — Pluvibmetros

Fonte: Autor

A solugao de software RecTec, consiste numa aplicagdo Web no formato de uma
rede social de pluviometria, onde é possivel cadastrar, editar, manter o registro historico
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e compartilhar as informacgdes de precipitagdo de forma colaborativa. A Visualizagao
desses dados ocorre de forma simples, através de graficos.

A RecTec foi implementada por meio da linguagem de programagao PHP versao
7, com uso do framework Lavarel versao 5.6, sua persisténcia de dados ocorre por
meio do banco de dados MySQL e a ferramenta para gerenciamento de dependéncias
Composer. Além disso, esta integrada com uma ferramenta de dashboard chamada
ThingsBoard, utilizando o banco de dados PostgreSQL para se relacionar ao banco
de dados da RecTec. A Figura 34 apresenta a Visao de Implantagado da Arquitetura da
Rede Colaborativa Tempo e Clima.

Figura 34 — Visao de Implantagao da Arquitetura do RecTec
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Fonte: Autor

A Visao de Implantacédo descreve a topologia fisica da RecTec através dos se-
guintes componentes: Servidor de Aplicagao — responsavel pela hospedagem da apli-
cacao RecTec; Servidor de Banco de Dados RecTec — responsavel pela hospedagem
da base de dados da aplicagdo RecTec; Servidor de Banco de Dados ThingsBoard
— responsavel pela criacdo de dashboard através dos dados armazenados no banco
de dados; e Navegador — representa a maquina do usuario que acessa a aplicagao
RecTec através de um navegador Web ou de uma aplicagdo movel.

A Figura 35 apresenta a Visdo de Dados da RecTec, através de um Diagrama
de Classes, o0 qual contempla os seguintes componentes: Pluvidmetro — classe que
contém dados do pluviometro; Modelo — classe que contém dados do modelo do pluvi-
Ometro; Pluviometria — classe que contém dados da pluviometria; Usuario — classe que
contém dados dos usuarios cadastrados no sistema; Profissdo — classe que contém
dados da profissao do usuario; e Perfil — classe que contém dados do perfil do usuario.
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Figura 35 — Visao de Dados RecTec
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Fonte: Autor

A Figura 36 apresenta um Modelo de Navegacao da Rede Colaborativa Tempo e
Clima, o qual descreve as interfaces com o usuario da aplicagao e os relacionamentos
entre estas Ul.

Figura 36 — Modelo de Navegacéo RecTec
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Fonte: Autor

De acordo com o Modelo de Navegacgéo, a Ul Login representa o meio de
acesso a qualquer funcionalidade da RecTec, possibilitando também restringir quais
informagdes podem ser adicionadas na Ul seguinte. A Ul Cadastro de dados pluvi-
ometria permite cadastrar e editar as informacdes coletadas nos pluviometros. A Ul
Dashboard apresenta de forma visual indicadores e graficos com informacgdes de plu-
viometria.
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A tela de cadastro da pluviometria como pode ser observado na Figura 37, con-
tém nome, tipo de pluviémetro, data e hora da coleta, e lamina em milimetros da coleta.
A partir dessa tela, os dados sao salvos no banco de dados e integrados ao banco da
ferramenta ThingsBoard para gerar os dashboard.

Figura 37 — Tela de Cadastro RecTec
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Fonte: Autor

3.3 Resultados Obtidos

O resultado obtido através do produto de software da RecTec é a produgao de
graficos de pluviometria, como pode ser observado na Figura 38. O gréfico ilustra no
formato de um histograma as medigdes armazenadas no banco de dados da RecTec.

Figura 38 — Grafico Pluviometria
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Um mapa, ilustrado na Figura 39, representa a localizagdo onde os 19 pluvié-
metros que fazem parte da rede de pluviometria foram instalados, entre a regido me-
tropolitana de Recife e o interior do estado.

Figura 39 — Mapa Localizagao Pluvidmetros
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Fonte: Autor

Os valores sociais foram especificados com o auxilio dos grupos sociais, lead-
users, parceiros e as atividades desenvolvidas ao longo do projeto. Entao os valores
sociais entregues sao: Aumentar a resolugéo espacial de dados de pluviometria; Apoio
para pesquisadores que necessitam de dados de pluviometria; Dados refinados e re-
presentados através de graficos; Suporte tecnoldgico ao trabalhador do campo que
utiliza dados de pluviometria; e Extens&o universitaria.

Entre os valores sociais definidos, o principal foi "aumentar a resolugao espacial
de dados de pluviometria”, ja que influencia na entrega dos outros valores. Atualmente
a rede se encontra com 19 pluviémetros, instalados na regido metropolitana de Recife
e em cidades do interior do estado de Pernambuco. A previséo é atender todas as
areas ao redor dos Campi Avangados, por essa razao existe o planejamento de realizar
oficinas disseminando entre os interessados como produzir seu proprio pluvibmetro.

Os parceiros, grupos sociais e lead-users foram definidos. Como parceiros fo-
ram identificados a PRAE, APAC e Campi Avangados. Como Lead-user foi identificado
o Professor Abelardo Montenegro. Ja como grupos sociais foram identificados agricul-
tores, extensionistas, sindicado rural, estudantes, professores e servidores publicos.

A implantacao do Living Lab, denominado Extensao Digital, foi analisado atra-
vés dos resultados produzidos. O Living Lab se mostrou eficiente por meio das ativi-
dades produzidas nele e a interacéo entre os envolvidos, que resultou no desenvolvi-
mento da solugédo RecTec, capaz de entregar os valores sociais prometidos.

Os elementos estruturais e comportamentais para alinhamento do Processo de
Design ao Modelo de Inovagao Social foram especificados na se¢ao de Especificagcao
do Processo de Design alinhado ao Modelo de Inovagao Social. Esses elementos fo-
ram apresentados em detalhes e foi descrita como realizar sua aplicagcao para atender
a abordagem proposta por meio de um workflow.
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O Processo de Design foi aplicado para desenvolvimento do produto de soft-
ware, conforme apresentado na se¢ao de Desenvolvimento do Produto de Software.
Nesta se¢ao, foi descrito em detalhes como ocorreu a aplicagao do Processo de Design
durante o desenvolvimento da RecTec.
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4 Conclusao

Este capitulo apresenta as consideragdes finais do trabalho desenvolvido. Ini-
cialmente, € descrita uma sintese sobre o trabalho. Posteriormente, sdo destacadas
as principais contribui¢cdes e limitagbes do trabalho, bem como oportunidades de tra-
balhos futuros.

4.1 Sintese do Trabalho

A partir das diferentes e complementares definigdes encontradas na literatura,
considerarmos que Inovacgao Social promove mudangas de comportamento das pes-
soas e pode estar associada a fins econémicos. A Inovagao Social pode também estar
relacionada a modelos de negdcio que se fortaleceram no mundo virtual. A econo-
mia do gratis (freeconomics) (ANDERSON, 2017) permite o acesso gratuito a produ-
tos/servicos de qualidade, custeado por terceiros interessados no comportamento e
preferéncias dos usuarios para, por exemplo, direcionar publicidade e propaganda,
como no caso do buscador e aplicativos (Waze, Drive) da Google. A economia do
compartilhamento (GANSKY, 2011) ou consumo colaborativo (BOTSMAN; ROGERS,
2009) é baseada no acesso conveniente ao produto como servigo, sem a necessidade
de posse (propriedade), como por exemplo, compartiihamento de meios de transporte
(ZipCar, Ubber), acomodacao (Airbnb) e entretenimento (Netflix). A economia da gra-
tiddo (VAYNERCHUK, 2012) se baseia no relacionamento personalizado com os cli-
entes através das midias sociais visando a fidelizagdo, propaganda boca-a-boca e
defesa voluntaria da empresa. Ha ainda iniciativas entre as proprias pessoas e comu-
nidades de interesse em comum para compartilhamento e troca de produtos (roupas,
ferramentas, livros, empréstimos financeiros), servigos (carona) e habilidades (tarefas
especializadas).

As tecnologias da informagao e comunicagao séo ferramentas que fomentam
muitas das inovagdes sociais de grande impacto que usamos no dia-a-dia. Diante desta
premissa, este trabalho procurou realizar um estudo sobre a aplicagao do Processo de
Design para desenvolvimento de um produto de software para dar suporte a uma inici-
ativa de Inovagao Social. Para tanto, o Processo de Design (GONSALES et al., 2014),
sistematizacao da abordagem Design Thinking, precisou ser alinhado a um Modelo de
Inovagao Social (BATTISTI, 2012; BATTISTI, 2014).

Para orientar a elaboragao deste trabalho, a seguinte metodologia foi utilizada:
a) levantamento das abordagens de referéncia para fundamentar o estudo; b) levan-
tamento bibliografico para obtengdo de um panorama sobre estudos na area de ino-
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vagao social, em especial modelos de referéncia e auxilio de tecnologias no processo
de inovagao; c) especificagdo do Processo de Design em alinhamento ao Modelo de
Inovagao Social usado como referéncia; e d) aplicagdo do Processo de Design para
concepgao, design e implementagcédo do produto de software de suporte a Inovagao
Social. As duas ultimas etapas consistem da etapa de desenvolvimento do trabalho
propriamente dita.

O Processo de Design foi especificado em termos de elementos estruturais e
comportamentais. Os elementos estruturais servem para fundamentar o processo em
termos de fases, tarefas, papéis e produtos de trabalho. Os elementos comportamen-
tais servem para descrever o workflow das fases do processo com o sequenciamento
das tarefas e respectivos responsaveis e produtos de trabalho consumidos e produzi-
dos. O alinhamento do Processo de Design ao Modelo de Inovagao Social, consistiu
na incorporagao de papeis e tarefas especificos para inovagao social no contexto das
fases do processo.

O Processo de Design foi aplicado no desenvolvimento de um produto de soft-
ware responsavel por manter os registros e apresentar visualizagbes de dados pluvio-
meétricos compartilhados por pessoas participantes de uma rede de pluviometria social.
O produto de software desenvolvido consiste na primeira capacidade implementada
da Rede de Colaboragédo Tempo e Clima (RecTec), a qual visa dar suporte a iniciativas
de Inovagao Social relacionadas a fatores climatolégicos.

4.2  Contribuicoes

Este trabalho possui contribuigdes cientifica e técnica. A contribuicéo cientifica
consiste na especificacdo do Processo de Design em alinhamento ao Modelo de Ino-
vagao Social proposto por Battisti(2012,2014). A contribui¢ao técnica consiste na de-
monstragéo da aplicagéo do Processo de Design para desenvolvimento de um produto
de software para suporte a uma iniciativa de Inovagao Social.

4.3 Limitacoes e Trabalhos Futuros

A principal limitagdo deste trabalho relaciona-se a incipiéncia da rede de pluvio-
metria social. Esta rede conta atualmente com apenas 19 pluvibmetros, instalados na
regiao metropolitana de Recife e em cidade do interior do estado de Pernambuco. As
medi¢des destes pluvibmetros ainda néo estédo sistematizadas e sao registradas ma-
nualmente em papel. Apenas as mensuragdes mais recentes de 2 pluvidmetros estao
registradas na base de dados da RecTec. Essa baixa quantidade de dados em formato
digital restringe a analise da entrega do valor prometido aos usuarios.
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Entre as principais oportunidades de trabalhos futuros estdo: comparagao das
informacdes pluviométricas entre as redes de pluviometria social e governamental; ex-
tensdo da RecTec para controlar outras variaveis climatolégicas como temperatura,
vento, umidade do ar, etc.; adotar estratégia de gamificagdo para estimular colabora-
¢ao na RecTec pelos atores; avaliar as informacdes pluviométricas para identificar e
tratar possiveis outliers (valores atipicos); e interconectar as informacgdes climatologi-
cas para prover conhecimento para apoiar a tomada de decisdo em atividades do setor
produtivo e da sociedade.
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A Apéndice A - Questionario para usuarios

1. Vocé usa algum aplicativo de software que utiliza dados climatologicos (ex:
temperatura, chuva) no seu dia-a-dia e/ou para auxiliar seu trabalho? Caso positivo,
quais sao os aplicativos utilizados?

2. Na sua visao existe alguma demanda n&o atendida (ex: relacionado a alerta
de desastre, bem estar de animal, agricultura/pecuaria, etc.) que poderia usar dados
climatoldégicos? Quais?

3. Alguma sugestao que gostaria de acrescentar relacionada ao uso/aplicagéo
de dados climatologicos?
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B Apéndice B - Questionario para organiza-

coes

1. E utilizada algum aplicativo de software para capturar, transmitir e/ou tratar
os dados coletados pelas estag¢des de pesquisas climatoldgicas? Caso positivo, quais
séo os softwares utilizados?

2. Os dados climatolégicos (ex: temperatura, chuva) sédo disponibilizados para
acesso publico? Caso positivo, como acessar esses dados climatoldgicos?

3. Como os dados climatoldgicos sao utilizados em sua organizagao?

4. Na sua visao existe alguma demanda organizacional ndo atendida relacio-
nada ao uso de dados climatoldgicos (ex: relacionado a alerta de desastre, bem estar
de animal, agricultura/pecuaria, etc.)?

5. Na sua visdo, como os dados climatoldgicos poderiam ajudar no dia-a-dia do
cidaddo comum ou do agricultor/pecuarista?

6. Alguma sugestédo que gostaria de acrescentar relacionada a dados climato-
l6gicos?
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C Apéndice C - Questionario condicoes tec-

noldgicas

1. Qual seu sexo?
( )Feminino
( )Masculino

2. Qual sua faixa etaria?
()10 - 20 anos

()21 - 30 anos

()31 -40 anos

()41 - 50 anos

( )Mais de 50 anos

3. Qual sua atividade?
( JAgricultor

( )Pecuarista

( )Professor

( )Estudante

( )Outro. Qual?

4. Em qual localidade (distrito, cidade) vocé reside?

5. Onde é possivel acessar a Internet na sua localidade? (pode marcar mais de uma
opgao)

( )Na minha propriedade

( )Na escola

( )No centro comunitario/cooperativa

( )Outro

( )N&o é possivel acessar a Internet na minha localidade

6. Das pessoas abaixo quem costuma acessar a Internet? (pode marcar mais de uma
opgéo)

( )Eu mesmo

( JAlgum familiar (marido/esposa, irmao, filho, neto, primo, etc.)

( )Outra pessoa que convive comigo

7. Por quais meios a Internet é acessada na sua propriedade? (pode marcar mais de
uma opgao)

( )Pelo Telefone Celular

( )Pelo Computador
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( )N&o ha acesso a Internet na minha propriedade

8. Qual a marca do seu telefone celular?
( )Samsung

( )Motorola

()Sony

(LG

( )Asus

()Apple

( )Outro

( )Nao possuo

9. Vocé ou alguém da sua familia poderia registrar diariamente as informacgdes climati-
cas (ex: volume de chuva, temperatura) da sua propriedade para fins de monitoramento
do clima na regiao?

( )Nao tenho interesse

( )Sim, voluntariamente

( )Sim, desde que haja algum retorno ou contrapartida
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D Apéndice D - Questionario Storytelling e
Protdtipo

Secéo Storytelling
1. Qual(is) problema(s) vocé percebeu nos quadrinhos?
2. Na sua opinido, qual o nivel de relevancia do cenario apresentado nos quadrinhos?
3. Alguma sugestao ou opiniao a acrescentar?

Secao Protdtipo
4. Qual(is) valor(es) [utilidade] vocé considera que a solu¢ao pode entregar?
5. Na sua opinido, qual(is) do(s) ator(es) abaixo pode(m) ser beneficiado(s) com a
solugao?
6. Vocé usaria ou recomendaria para outras pessoas a solugao apresentada?
7. Qual nota vocé daria ao prototipo da solugéo?
8. Alguma sugestao ou opinido a acrescentar?



