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Resumo

Inovacdo pode ser descrita como uma boa ideia de solu¢do de um problema relevante implementada. Ja a Inovagdo
Social é uma inovac¢do que ao mesmo tempo atende uma necessidade social e cria novas relagdes ou colaboragdes
sociais. As inovagdes sociais de grande impacto e alta escalabilidade sdo geralmente auxiliadas por TIC (Tecnologia
da Informacdo e Comunica¢do). Diante deste contexto, este trabalho apresenta a aplicacao do Processo de Design
para concepg¢ao, design e implementa¢ao de um produto de software para dar suporte a uma Inovagao Social. Para
tanto, foi necessario alinhar o Processo de Design a um Modelo de Inovacdo Social. A Inovac¢do Social tratada
neste trabalho consiste em fomentar uma rede social de pluviometria (medi¢do da agua de chuva) para apoiar
diversas areas (agricultura, pecuaria, mobilidade, etc.) que utilizam informagdes climatolégicas na tomada de
decisdo. O produto de software desenvolvido mantém o registro e visualizagdo das informagdes pluviométricas
compartilhadas pelas pessoas e consiste na primeira capacidade implementada da Rede de Colabora¢ao Tempo e
Clima (RecTec).

Palavras-Chave: Inovacdo 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 people and consists of the first implemented
capacity of Time and Weather Collaboration Network.

Keywords: Design Process; Social Innovation; Software Product

1 Introdugﬁo processos novos/melhorados de modo a avancgar, com-
petir e diferenciar-se com sucesso no mercado em que
atuam (Baregheh et al., 2009). Ja a Inovacdo Social é

Inovacdo € o processo multi-estagio no qual organi-  m; jngyacio que é social tanto nos seus fins como nos

zagoes transformam ideias em produtos, servicos ou
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seus meios, ou seja, cobre novas ideias que simulta-
neamente atendam necessidades sociais reconhecidas
e cria novas relacdes ou colaboracdes sociais, que sdo
boas para a sociedade e aumentam sua capacidade de
agir (Mulgan, 2012).

A inovagao social refere-se a qualquer entidade so-
cial, sistema ou grupo de pessoas envolvido em um
processo de inovacdo ou em fatores que o afetam (Ba-
regheh et al., 2009). Envolve, portanto, a colaboracdo
de grupos sociais relevantes por meio de processos de
cocriagdo, os quais requerem um papel ativo de usuarios
comprometidos e auxiliam na formacao da inovac¢dao
através de interacOes sociais (Battisti, 2014.).

Com o advento das tecnologias digitais e da conecti-
vidade ubiqua provida pela Internet, surgiu um novo
conceito denominado Inovagao Social Digital (Digital
Social Innovation - DSI) que consiste em um tipo de ino-
vacdo colaborativa e social na qual inovadores, usudrios
e comunidade cocriam conhecimento e soluc6es 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.

Abusca pela inovacao compreende identificar proble-
mas reais para gerar solugdes efetivas, em um processo
que exige criatividade e que é centrado no usuario (Vi-
anna, 2012). Um processo de inovac¢ao geralmente inicia
com a geracdo de ideias e termina com a comercializa-
¢do do produto/servico (Baregheh et al., 2009). Entre
as abordagens para fomentar a busca pela inovacdao com
énfase no envolvimento dos usuarios esta o Living Lab
(Laboratério Vivo). Um Living Lab consiste em um am-
biente de inovacdo aberta para a cocriacdo de soluc¢oes
que atendam as necessidades especificas da sociedade
(Battisti, 2014). Com o auxilio das TIC(Tecnologias da
Informacdo e Comunicagao), os Living Labs podem ser
lugares ideais para criar ferramentas usando recursos
tecnoldgicos para resolver problemas, gerar novos co-
nhecimentos e desenvolver inovacdes.

O Modelo de Inovac¢do Social proposto por Battisti
(2012) e Battisti (2014) incorpora o Living Lab como um
ambiente de promocao da colaboragdo entre os atores
envolvidos no processo de inovacgao, tais como equipe
técnica, usudrios finais e grupos sociais. Este Modelo
de Inovacao Social tem como entrada uma necessidade
social, a qual entdo precisa ser tratada por um processo
de inovacao para criacdo de uma Inovacao Social.

Ha necessidades sociais cada vez mais urgentes e
que precisam ser tratadas por solugoes inovadoras. Por
exemplo, a Agenda 2030 das Nac¢des Unidas aponta
dezessete objetivos de desenvolvimento sustentavel
relacionados a tematica social, entre os quais estdo (a)
cidades e comunidades sustentaveis e (b) acdo contra a
mudanca global do clima (ONUBR, 2015).

Ja entre os processos de inovagdo que podem ser
usados no contexto do Modelo de Inovacdo Social esta
o Processo de Design (Gonsales et al., 2014), o qual
consiste de uma sistematizacao da abordagem Design
Thinking (Brown, 2018). O Processo de Design pres-
creve etapas e fornece um conjunto de ferramentas de
propdsito especifico para auxiliar a busca pela inovacio.

Este trabalho objetiva realizar o alinhamento do Pro-
cesso de Design ao Modelo de Inovacdo Social proposto
por Battisti (2012) e Battisti (2014) visando dar suporte
ao desenvolvimento de solu¢des de Inovagao Social ba-
seada em produtos de software. Tal Modelo de Inovagdo
Social prescreve os elementos em alto nivel para o qué
deve ser feito para desenvolvimento de uma solu¢ao
de Inovagdo Social baseada em TIC, enquanto que o
Processo de Design fornece as etapas e ferramentas
para orientar este desenvolvimento. O Processo de De-
sign se preocupa com o entendimento aprofundado das
necessidades das pessoas antes da proposicao de uma
solugdo. Isto é possivel através da imersdo no contexto
do problema para ir além do que os usuarios dizem
que querem, diferentemente dos processos de engenha-
ria de software, baseados apenas nas declarac¢des dos
usuarios.

Este trabalho é entdo orientado pela seguinte ques-
tdo: “como desenvolver uma solucdo de inovacdo social
com o suporte de produto de software”. Tendo em vista
que uma inovagao social é motivada por pelo menos
uma necessidade social, a necessidade social tratada
neste trabalho refere-se ao uso da pluviometria (medi-
¢do da agua da chuva) para auxiliar a tomada de decisdo
dos mais diversos atores, tais como, cidadao comum,
governo e setor produtivo.

O produto de software desenvolvido em um Living
Lab na universidade que sediou o estudo é usado para
o registro e compartilhamento de informacgées pluvi-
omeétricas por pessoas comuns. Este produto de soft-
ware consiste em uma capacidade da Rede Colaborativa
Tempo e Clima (RecTec') que visa dar suporte tecno-
légico a iniciativas de inovagdo social relacionadas a
fatores climaticos.

Além desta sec¢do introdutéria, este trabalho esta
organizado em mais trés se¢des. A Secdo 2 apresenta as
abordagens que fundamentam este trabalho. A Secdo
3 apresenta a aplicacdo do processo de design para
desenvolvimento do produto de software de suporte a
inovagao social. A Sec¢do 4 apresenta as consideracoes
finais.

2 Fundamentac¢do Teorica

O paradigma de desenvolvimento de solucoes das orga-
nizac¢des do conhecimento esta mudando de processos
com somente objetivos econdmicos para processos que
combinam economia e necessidades sociais (Battisti,
2014). OrganizagOes necessitam enderecar a criacdo
de um “valor misturado”, o que significa satisfazer
diferentes stakeholders em termos de necessidades de
negoécios e sociais (Emerson, 2003).

A captura e entrega de valor é resultado de um pro-
cesso de inovacdo bem executado. Inovacdo é a imple-
mentacdo de um produto (bens e servi¢os) ou processo
novo ou significativamente melhorado (OECD, 2005).
Ja Inovacdo Social consiste em novos modos de criar
e implementar mudanga social (van der Have and Ru-
balcaba, 2016). Inovacdo social é o processo de design,
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implementacdo e disseminacdo de novas politicas e pra-
ticas sociais para fomentar mudanca na organizacao
social de pessoas, visando fins economicos (Vifials and
Rodriguez, 2013).

A partir das diferentes e complementares defini¢cdes
encontradas na literatura, considerarmos que Inova-
¢do Social promove mudancgas de comportamento das
pessoas e pode estar associada a fins econémicos. A
Inovagdo Social pode também estar relacionada a mode-
los de negdcio que se fortaleceram no mundo virtual. A
economia do gratis (freeconomics) (Anderson, 2017) per-
mite o acesso gratuito a produtos/servicos de qualidade,
custeado por terceiros interessados no comportamento
e preferéncias dos usudrios para, por exemplo, direcio-
nar publicidade e propaganda, como no caso do busca-
dor e aplicativos (Waze, Drive) da Google. A economia
do compartilhamento (Gansky, 2011) ou consumo co-
laborativo (Botsman and Rogers, 2009) é baseada no
acesso conveniente ao produto como servi¢co, sem a
necessidade de posse (propriedade), como por exemplo,
compartilhamento de meios de transporte (ZipCar, Ub-
ber), acomodacgao (Airbnb) e entretenimento (Netflix).
A economia da gratiddo (Vaynerchuk, 2012) se baseia no
relacionamento personalizado com os clientes através
das midias sociais visando a fidelizagdo, propaganda
boca-a-boca e defesa voluntaria da empresa. Ha ainda
iniciativas entre as prdprias pessoas e comunidades de
interesse em comum para compartilhamento e troca
de produtos (roupas, ferramentas, livros, empréstimos
financeiros), servicos (carona) e habilidades (tarefas
especializadas).

As inovagdes sociais de grande impacto e alta escala
sdo geralmente auxiliadas por intermédio de soluc¢des
de TIC. A Fig. 1 apresenta um Modelo para Inovacao
Social baseado em TIC. O modelo proposto consiste na
execuc¢do de um processo de inova¢do para desenvolver
uma Inovacdo Social que objetiva atender/satisfazer
uma necessidade social. Os componentes deste mo-
delo sdo: Social needs - necessidades ou desafios sociais
relevantes que motivam o desenvolvimento de uma
inovacdo social; Knowledge-intensive companies — orga-
nizacoes centradas em conhecimento ou cujo principal
ativo é o conhecimento; ICT innovation - inovagées de
TIC mais recentes produzidas em centros de pesquisa,
incubadoras tecnoldgicas, etc.; Relevant social groups -
representam os relevantes atores externos a organi-
zacao do conhecimento e que fornecem informacoes
sobre valores sociais e expressam os requisitos sobre
os dominios especificos; Communication channels - re-
presentam os canais de comunicac¢ao que possibilitam
a organizacdo do conhecimento manter forte relaci-
onamento com os lead-users (usudrios de vanguarda
externos a organizagdo que antecipam tendéncias e tém
necessidades além do que o mercado oferece); e Social
innovation - solucdo, baseada na entrega de valor social,
para uma necessidade econémica e social.

Entre as estratégias para aumentar de chance de su-
cesso de uma Inovacdo Social, esta o uso de living labs
para execucao do processo de inovagdo (Battisti, 2014).
Living Labs sdo estruturas dedicadas que fornecem infra-
estrutura e que coordenam uma rede de participantes e
parceiros para execuc¢do do processo de inovacao com o
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Figura 1: Modelo para Inovacdo Social (Battisti, 2012)

engajamento dos usuarios-finais (Edwards-Schachter
et al., 2012, Katzy et al., 2012, de Mello Freire et al.,
2017). No contexto de desenvolvimento de Inovac¢oes
Sociais auxiliadas por TIC, os living labs podem ser com-
postos por engenheiros de software, designers de UX
(User eXperience), especialistas e parceiros da area de
negocio, lead-users, e end-users (usuarios finais).

O processo de inovacdao do Modelo de Inovagao So-
cial (Fig. 1) basicamente descreve os componentes de
alto-nivel que precisam ser considerados, mas ndo es-
pecifica as etapas necessarias para conduzir a busca
pela inovagao social baseada em TIC. Para tratar esta
deficiéncia, o Processo de Design (Gonsales et al., 2014)
pode ser alinhado ao Modelo de Inovagado Social baseado
em TIC.

O Processo de Design é uma sistematizacio da abor-
dagem Design Thinking (Brown, 2018). O Design Thinking
¢ uma forma de raciocinio orientada pelas restricdes de:
praticabilidade, o que é possivel num futuro préximo;
viabilidade, o que provavelmente se tornara parte de
um modelo de negocios sustentavel; e desejabilidade, o
que faz sentido para as pessoas.

O Processo de Design, ilustrado na Fig. 2, consiste
das seguintes fases: Descoberta, para imersdao no pro-
blema e defini¢do do desafio de design; Interpretacao,
para aprofundamento no entendimento das informa-
¢Oes e identificacdo de oportunidades de inovacado (In-
sights); Ideacdo, usar a criatividade para geracao e re-
finamento de ideias de solucao para atendimento aos
insights; Experimentac¢ao, para materializar a ideia de
solucdo mais promissora através do desenvolvimento
de um protétipo da solugdo; e Evolugdo, para constru-
¢do do produto final, peca central de um modelo de
negocios sustentavel.

O Processo de Design é utilizado para o desenvolvi-
mento de solugdes inovadoras baseadas em software
(Pereira et al., 2017, Souza, 2017, Silva et al., 2017). O di-
ferencial deste trabalho consiste em alinhar o Processo
de Design ao Modelo de Inovagdo Social baseado em
TIC, visando o desenvolvimento de solucdes de inovagao
social baseada em software.
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3 Especificacao do Processo de Design ori-
entado a Inovacgdo Social

AFig. 3 apresenta o workflow basico para inovagdo social
por meio da aplicacdo do processo de design. Uma ou
mais necessidades sociais motivam o desenvolvimento
de uma solucdo de inovagao social. No contexto deste
trabalho, a inovagdo social produzida necessariamente
é fortemente apoiada por um produto de software.

A Fig. 4 apresenta o detalhamento do processo de
design orientado a inovacdo social, através das fases que
agrupam um conjunto de tarefas de responsabilidade
de um papel especifico.

As fases do processo de design orientado a inova-
¢do social sdo: Descoberta, para imersao no contexto
do problema visando o entendimento aprofundado das
necessidades sociais; Interpretacdo, para analise das
informacdes coletadas para identificacdo e estrutura-
¢ao de oportunidades de inovacdo (insights); Ideacao,
para geracgado e refinamento de ideias para atender ou
explorar os insights, bem como para selecionar a ideia
de solucdo mais promissora; Experimentacdo, para ma-
terializagdo da ideia através de prototipos visando obter
feedback sobre o valor social previsto; e Evolu¢do, para
desenvolvimento da solucao baseada em software vi-
sando a entrega do valor social.

Os papéis envolvidos no processo de design orientado
a inovacdo social basicamente s3o: time, integrantes
do Living Lab responsaveis pela execuc¢do das tarefas
visando o desenvolvimento de uma solu¢do de inovagao
social baseada em software; e stakeholders, contemplam
0s grupos sociais, parceiros, lead-users e end-users pre-

vistos no Modelo de Inovac¢do Social.

A Tabela 1 descreve as tarefas do processo de design
orientado a inovacdo social, bem como as respectivas
ferramentas e técnicas que podem ser usadas, pelo pa-
pel responsavel, para dar suporte a execucdo da tarefa.
As ferramentas e técnicas que sdo suporte a execu-
¢do das tarefas sao oriundas das abordagens de inova-
¢do: Design Thinking (Vianna, 2012), Blue Ocean Strategy
(Cham, 2005), Lean Startup (Ries, 2012) e Business Model
Generation (Osterwalder and Pigneur, 2010).

4 Desenvolvimento do Produto de Soft-
ware através do Processo de Design

Esta secdo apresenta a execucao das etapas do Pro-
cesso de Design orientado a Inovacgdo Social visando
o desenvolvimento de uma soluc¢do de inovagao social
baseada em software. A inovagao social consiste em
uma rede social colaborativa de pluviometria na qual
as pessoas compartilham a informacdo da medicdo da
agua da chuva extraida de pluviémetros de baixo custo.
O produto de software desenvolvido é uma das capaci-
dades da denominada Rede Colaborativa Tempo e Clima
(RecTec).

4.1 Descoberta

De acordo com o Processo de Design orientado a Ino-
vacgao Social (Tabela 1), a fase de descoberta consiste
na realizacdo das tarefas: Entender o Problema; For-
necer Informagdes; e Reunir Inspiracoes. Inicialmente,
a execucao da tarefa Entender o Problema, realizada
pelo time, foi auxiliada pelas técnicas de Pesquisa Ex-
ploratdria e Pesquisa Desk, oriundas da abordagem
Design Thinking (Vianna, 2012). Em seguida, os sta-
keholders, no contexto da tarefa Fornecer Informagcoes,
responderam uma pesquisa de campo implementada
através de formularios eletrénicos. Finalmente, a ta-
refa Reunir Inspiragoes foi realizada pelo time por meio
da elaboragdao de um Mapa Mental, para consolidacdao
das descobertas, e Matriz de Avaliacao de Valor (Cham,
2005), para analise de algumas das principais solu¢des
encontradas no mercado.

A Pesquisa Exploratoria consistiu em contatos com
especialistas na area de agroclimatologia da prdpria
universidade federal que sediou o estudo. Ja a Pesquisa
Desk consistiu na consulta a sitios Web de organizac¢des
responsaveis pelo controle e manutencdo de informa-
¢Oes do tempo e clima. Ao final dessas pesquisas foi
possivel ao time entender o contexto da area pesqui-
sada e os principais problemas e oportunidades associa-
das. Entre as oportunidades identificadas esta o uso de
informagGes provenientes de estagdes climatoldgicas
denominadas Plataformas de Coletas de Dados (PDC),
implantadas em algumas instalagdes da universidade,
em diferentes cidades.

A Pesquisa de Campo (Vianna, 2012) consistiu na
aplicacdo de formularios eletronicos, respondidos por
dois grupos distintos: (1) pessoas fisicas que usam in-
formagdes climatoldgicas para auxiliar a tomada de
decisdo, tais como agricultores e pecuaristas, e para
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Figura 4: Processo de Design orientado para Inovagdo Social

uso académico, como pesquisadores e estudantes; e
(2) funcionarios da organizagdo publica responsavel
pelo monitoramento e comunica¢ao de informagdes do
tempo e clima. Ao todo foram obtidas 26 respostas
dos dois formularios, sendo 22 do primeiro grupo e 04
do segundo grupo. Os principais achados da Pesquisa
de Campo foram consolidados em um Mapa Mental,
cujo fragmento estd apresentado na Fig. 5. A partir
da Pesquisa de Campo, foi possivel identificar possi-
bilidades uso e beneficios de aplica¢es baseados em
dados climatolégicos, demandas do mercado latentes,
demandas de usudrios finais ndo atendidas (necessi-
dades sociais), principais interessados e aplicativos de
software utilizados para consultas a informacdes sobre
o tempo e clima.

Ao final da fase de descoberta, foi realizada uma ana-
lise do mercado de solugdes baseadas em informacgdes
do tempo e clima por meio da avalia¢ao de alguns dos
produtos de software mais conhecidos: Clima Tempo,
Trend, AccuWeather, Yahoo Tempo! e The Weather
Channel. Para tanto, foram identificados os fatores em
que a competicdo se baseia e, entdo, foi atribuido o nivel
de atendimento de tais fatores por cada produto de soft-
ware (concorrente) analisado. Os fatores de competicdo
identificados foram: (a) Precisdo de previsdo - nivel
de precisao das previsdes do tempo; (b) Diversidade
de localizacdo - areas geograficas cobertas; (c) Grafico
climatico - diversidade de visualizac¢des graficas sobre
o clima; e (d) Alerta - emissdo de alerta baseado nos
dados do tempo e do clima.

AFig. 6 apresenta a Matriz de Avaliacdo de Valor com
o resultado da analise do mercado. O eixo horizontal
descreve os fatores de competicdo. Ja o eixo vertical
apresenta o nivel de atendimento de cada fator de com-
peticdo por cada solucdo avaliada em uma escala de 0
(ndo atende) a 10 (atende completamente). A ligacdo
entre os niveis de atendimento aos fatores representa
a curva de valor da respectiva solucao (competidor)
avaliado.

4.2 Interpretacao

De acordo com o Processo de Design orientado a Inova-
¢do Social (Tabela 1), a fase de interpretacdo consiste

Perfis Consultados

Utilizagio de dados

Figura 5: Mapa Mental com as descobertas da
Pesquisa de Campo

Matriz de Avaliacao de Valor

Figura 6: Matriz de Avaliacdo de Valor

na realizacdo da tarefa Estruturar Oportunidades de
Inovagdo. Para auxiliar a execugdo dessa tarefa foram
utilizadas as ferramentas Mapa da Empatia e Cartdes de
Insight, ambas oriundas da abordagem Design Thinking
(Vianna, 2012).

Inicialmente foram elaborados Mapas da Empatia
para possibilitar um entendimento mais aprofundado
sobre as reais necessidades dos grupos de interessa-
dos que participaram da pesquisa de campo na fase de
descoberta. O Mapa da Empatia permite ir além das
declaragdes do usuario sobre as atividades realizadas
(fala e faz), identificando as percepc¢oes dele sobre o


www.climatempo.com.br
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Tabela 1: Tarefas do Processo de Design orientado a Inovagdo Social

Fase Tarefa Proposito Ferramentas e Técnicas
Entender o Problema Criar um entendimento comum | Pesquisa Exploratdria e Pesquisa
no time sobre o problema e Desk
necessidades sociais associadas
Fornecer Informacées Fornecer feedback e compartilhar Pesquisa de Campo e Sessoes
informacdes sobre as razdes por Generativas
Descoberta tras das necessidades sociais
Reunir Inspiragoes Imergir no contexto e aprender Mapa Mental, Jornada do
com os usudrios, especialistas e | Usudrio e Matriz de Avaliacdo de
através da avaliagdo dos Valor
concorrentes (mercado)
Estruturar Oportunidades de Analisar e sintetizar as Mapa da Empatia e Cartoes de
~ Inovagao informacées coletadas e Insight
Interpretagao P ..
transforma-las em insights
valorosos
Gerar Ideias Usar a criatividade para criacdao Brainstorming, Workshop de
coletiva de ideias de solugGes de Cocriacdo e Cardapio de Ideias
inovagao social para atender ou
explorar os insights
Ideaciio Avaliar Ideias Fornecer feedback sobre as ideias Questiondrios
geradas
Selecionar Ideia Selecionar a ideia mais Critérios Norteadores e Matriz
promissora por meio do de Posicionamento
atendimento aos critérios
norteadores
Prototipar Ideia Materializar a ideia selecionada Storytelling, Storyboard e
Experimentacdo . < PrOFOtlp 0
Avaliar Protétipo Fornecer feedback sobre o valor Questiondrios
social observado por meio dos
protétipos construidos
Desenvolver Solucdo Construir solucao de inovacdo Curva de Valor, Canvas do
social apoiada por software Modelo de Negdcios e Produto
centrado no valor social previsto Minimo Vidvel (MVP)
Evolugdo Avaliar Valor Social Fornecer feedback sobre o valor Questiondrios
social entregue por meio da
solucdo desenvolvida
Usuério Final Organizagdes
Apoiar tomada de decisdo Transformar dados em
com base em indicadores informagdes e Suporte a
climatologicos refinados e conhecimentos uteis tomada de
) confiaveis para agricultores e decisao
Dg':e”s':zd;ge ° que ecuaristas © que
dados PENSA E SENTE? PENSA E SENTE? Websites &
climatologicos o que o que Websites RS P o que a;i)'I]i;:oe:_trinv:;.6 oezm
ouvE? ¢ > VE? aplicativos com de dados OUVE? § > VE? meteoralogicas
Caréncia de informagdes geograficamente
aplicativos © que meteorolgicas © que
olisdose) FALA E FAZ? FALA E FAZ?
agropecuaria Planejamento

[ quais sdo as DORES?

Informagdes meteoroldgicas:
impreciséo, dificuldade de acesso,

incompletude, etc

Projetos e pesquisas
baseado em dados
climatolégicos

quais sdo as NECESSIDADES? 1

e agées
do tempo hidrolégicas

[ quais sdo as DORES?

Servigos Uteis a sociedade:
alerta de desastres,

previ mais precisas

Figura 7: Mapa da Empatia das Pessoas Fisicas

Servigos uteis ao
trabalhador rural:
irrigagao, reservatério de
agua, bem-estar animal

Falta de dados
publicos e de
facil acesso

Falta de softwares para
capturar, transmitir e/ou
tratar os dados coletados

da agricultura
e pecuaria

quais sdo as NECESSIDADES? 1

Sistema de
apoio a
tomada de
deciséo

Melhorar o
planejamento dos
produtores rurais.

Reducao dos
impactos de
naturais

Figura 8: Mapa da Empatia dos Funciondrios da

Organizagdo Publica

ambiente ao redor (o que ouve, vé, e pensa e sente),

visando entender as principais dores (insatisfacoes) e
necessidades. As Fig. 7 e Fig. 8 apresentam, respecti-
vamente, os Mapas da Empatia das pessoas fisicas e
funcionarios da organizagdo publica de monitoramento
do tempo e clima.

Ao final da interpretacao, foi realizada uma sessdo de

brainstorming visando a identificacdo de oportunidades
de inovacdo (insights) para explorar os achados dos
Mapas de Empatia. Cada insight foi entdao descrito em
um Cartdo de Insight para relaciona-lo a um fato, a
uma fonte e a um tema. Os principais insights gerados
estdo relacionados a importantes necessidades sociais:
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Figura 9: Participantes do Workshop de Cocriacao

alertar a populagdo sobre riscos de deslizamentos e
alagamentos causados por precipita¢des, a partir de
informacdes mais precisas sobre a previsao do tempo; e
apoiar a tomada de decisdo de setores produtivos como
a agricultura e pecuaria por meio da disponibiliza¢do
de informagdes sobre o tempo e clima mais confidveis
e tempestivas.

4.3 Ideacao

De acordo com o Processo de Design orientado a Ino-
vacgao Social (Tabela 1), a fase de ideagdo consiste na
realizacdo das tarefas: Gerar Ideias; Avaliar Ideias; e
Selecionar Ideia. A tarefa Gerar Ideias, baseada na
criatividade e no pensamento divergente, consiste na
producao coletiva de um conjunto de ideias para satis-
fazer os insights produzidos na fase de interpretacao.
Para tanto, foi utilizada a técnica de Workshop de Co-
criacdo e a ferramenta Cardapio de Ideias. A tarefa
Avaliar Ideias foi executada pelos stakeholders por meio
do preenchimento de um questionario eletrénico com o
proposito de fornecer feedback sobre cada ideia gerada.
Finalmente, a tarefa Selecionar Ideia, baseada no pen-
samento convergente, consistiu no uso da ferramenta
Matriz de Posicionamento para identificar, entre as
ideias geradas e avaliadas, aquela que atende a maior
quantidade de Critérios Norteadores. As ferramentas e
técnicas utilizadas na fase de Ideagdo sdo oriundas da
abordagem Design Thinking (Vianna, 2012).

O Workshop de Cocriagdo foi realizado na Pro-reitoria
de Extensdo da universidade que sediou o estudo e con-
tou com a participagdo de 25 pessoas (Fig. 9) entre
estudantes, professores, gestores de setores da uni-
versidade, e representantes de organizac¢des publicas
responsaveis pelo monitoramento do tempo e clima e
pelo apoio ao setor produtivo de agropecuaria.

O Workshop de Cocriacdo foi executado da seguinte
forma: (1) explicacdo do tema de discussdo a partir dos
insights encontrados na fase de Interpretacdo; (2) for-
macao de grupos de trabalho com pessoas de diferentes
perfis; (3) proposicao livre de ideias por cada grupo
de trabalho; (4) apresentacdo das ideias geradas pelos
grupos de trabalho para discussao e refinamento com
os demais participantes e; (5) consolida¢ao das ideias

IDEIA 1 - Prover meios para
facilitar a disseminacao de
dados e facilitar 0 acesso
por meio de veiculos de
comunicagéo populares
(radio, etc) ao pequeno
trabalhador rural

IDEIA 2 - Fiftrar os dados
climatologicos a partir da
analise de sinais para
deteccio de variaco
remoco de ruidos (Intervalo
de confianca)

/4 /4 4

IDEIA 3 - Monitorar sensores,
climatologicos e prover alertas
visuais e sonoros em caso de
falha ou corrupczo de dados

IDEIA 4 - Prover acesso aos
dados climatologicos por
atores de fora da
universidade.

IDEIA 7 - Utiizar dados
climatologicos para apoiar
tomada de decistes e
desenvolver pesquisas na
area de bem estar e conforto
animal, atividades agricolas,
qualidade da agua e nivel

7 critico biolgico 7 7

IDEIA 8 - Criar ferramenta
para alerta de desastres a
servico da populagéo, do
produtor rural & da defesa
civil com base nos dados

IDEIA 5 - Criar mecanismo
para intervencso remota nos

IDEIA 6 - Capacitar
tecnicamente pessoas
para utiizagéo e
para regulagem e correcio manutencgo dos

de falhas equipamentos climatologicos.

climatologicos coletados.

Figura 10: Cardapio de Ideias

co-criadas em um Cardapio de Ideias (Fig. 10).

Apos a geracdo do Cardapio de Ideias, fez-se neces-
sario identificar quais as ideias mais importantes da
perspectiva dos possiveis interessados. Desta forma,
foi elaborado e aplicado um questionario eletrénico
destinado a participantes do workshop de cocriacao e
a outros atores relevantes. A partir do feedback ob-
tido, foi possivel ordenar as ideias geradas pelo grau
de importancia/relevancia.

Ao final da fase de Ideacdo, foi identificada a ideia
mais promissora entre as cinco ideias com maior grau
de importancia. Para tanto, foi utilizada uma Matriz de
Posicionamento (Fig. 11) que descreve o atendimento
(ou n3o) de uma ideia a um conjunto de Critérios Nor-
teadores. Esses critérios tém o objetivo de apoiar a
tomada de decisdao e servem como base para a deter-
minacao dos limites do projeto e do seu verdadeiro
proposito. Para identifica-los, foi necessaria a reali-
zacdo de uma sessao de brainstorming, usando como
base uma andlise dos dados coletados. A ideia mais
promissora foi considerada aquela que atendeu a maior
quantidade de Critérios Norteadores.

Os critérios norteadores utilizado na Matriz de Posi-
cionamento (Tabela 2) foram: (1) Usar/Acessar dados
climatoldgicos; (2) Dados em tempo real; (3) Servigo
util a sociedade(Ex: alerta); (4) Prover informacdo/co-
nhecimento util e relevante para interessados diversos;
(5) Dados confiaveis; (6) Apoiar tomada de decisdo; (7)
Intervencdo remota; (8) Capacitacdao de pessoas; e (9)
Dados geogréficos.

4.4 Experimentacao

De acordo com o Processo de Design orientado a Inova-
¢do Social (Tabela 1), a fase de Experimentacdo consiste
na realiza¢ao das tarefas: Materializar Ideia; e Avaliar
Prototipo. A tarefa Materializar a Ideia consiste em
transformar a ideia mais promissora em um modo vi-
sual e funcional que permita a obtencao de feedback dos
usuarios. Para tanto, foram utilizadas duas técnicas: (1)
storytelling, para contextualizar um cenario da solugdo
idealizada; e (2) protdtipo, para permitir a interacdo
dos usuarios com a proposta de solucdo baseada na
ideia. Na tarefa Avaliar Prototipo, os interessados inte-
ragiram com o protdtipo produzido e entdo forneceram
feedback a partir do preenchimento de um questionario
eletronico.
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Tabela 2: Matriz de Posicionamento

IDEIA1 IDEIA2 IDEIA3

IDEIA 4

IDEIA5 IDEIA6 IDEIA7 IDEIAS

Critério 1 \Y,
Critério 2
Critério 3
Critério 4
Critério 5
Critério 6
Critério 7
Critério 8
Critério 9
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Figura 11: UI do Protoétipo

A Storytelling? elaborada apresenta um cenario em
que pessoas comuns necessitam de informacoes do
tempo, mais especificamente volume de precipita¢ées
(chuva), para auxiliar na tomada de decisdao em ativida-
des profissionais e do dia-a-dia. Devido a imprecisao
da previsdo de tempo oficial, a estéria mostra que as
pessoas podem compartilhar as informacdes da pluvio-
metria (medi¢do da agua da chuva), através de um apli-
cativo para dispositivos modveis, de modo a criar uma
rede social colaborativa sobre informacgées do tempo.

O Protoétipo criado focou em mostrar as funciona-
lidades responsaveis pelo registro de informacgées do
tempo (ex: pluviometria, temperatura e vento) e como
estas informac¢des podem ser utilizadas para prover va-
lor aos usuarios. A Fig. 11 apresenta as interfaces com
o usuario (UI) do Prototipo para registro e compartilha-
mento de informacgdes do tempo e possiveis entregas
de valores como alertas, mapa de chuva e noticias.

O protétipo foi avaliado por alguns interessados atra-
vés do preenchimento de um questionario eletronico.
As Figs. 12 e 13 apresentam os resultados do questiona-
rio e o feedback obtido mostra que o protétipo pode ser
evoluido para um Produto Minimo Viavel (MVP).

thtps ://Pixton.com/hq:f0e07ik3

Qual nota vocé daria ao protdtipo da solugdo?

1 2 3 4 5

Figura 12: Avaliacdo do Protdtipo

Vocé usaria ou recomendaria para outras pessoas a solugao apresentada?

® Sim
@ Néo

Talvez

Figura 13: Avaliacdo do Protétipo

4.5 Evolucao

De acordo com o Processo de Design orientado a Ino-
vacdo Social (Tabela 1), a fase de Evoluc¢do consiste na
realizacao das tarefas: Desenvolver Solugao; e Avaliar
Valor Social. Para auxiliar a tarefa Desenvolver Solucao,
foram utilizadas as ferramentas Canvas do Modelo de
Negdcio - BMC (Ries, 2012) e Produto Minimo Viavel
- MVP (Osterwalder and Pigneur, 2010). O BMC serve
para descrever o modelo de negdcios sustentavel com
a estratégia de como produzir e entregar valor para o
ptiblico-alvo. O MVP é uma versdo enxuta do produto
de software que foca na construcao de funcionalidades
que demonstram a entrega do valor social de acordo
com o modelo de negdcios. A tarefa Avaliar Valor Social
consistiu em obter feedback dos usudrios sobre o valor
social entregue com suporte do MVP.

A Fig. 14 apresenta o Canvas do Modelo de Negocios
centrado na proposicao de valor. Basicamente, para
pesquisadores, produtores e sociedade, a estratégia con-
siste no compartilhamento de informacgdes do tempo,
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Figura 14: Canvas do Modelo de Negdcio

em particular a pluviometria social, registrada pelas
proprias pessoas de modo a cobrir diversas dreas geo-
graficas, inclusive aquelas distantes de pluviometros
automatizados de organizagdes oficiais para medigdo
de dgua de chuva. Ja para organizagées publicas oficiais
de controle do tempo e clima, o objetivo é a validar a
precisdo das previsoes com base na pluviometria social.
A pluviometria representa uma das fontes primarias de
informacgdo a serem utilizadas em sistemas de alertas,
como por exemplo, no caso de alagamentos e desliza-
mentos de terra em areas de risco.

O MVP desenvolvido permite o registro da pluviome-
tria por uma rede social de pessoas que compartilham
informacdes da medigdo diaria da dgua da chuva. Esta
é a primeira capacidade implementada da denominada
Rede Colaborativa Tempo e Clima (RecTec). O MVP esta
distribuido para as plataformas Web e Mdvel. Para a
plataforma Web?3 foi utilizado o framework Lavarel ver-
sdo 5.6, baseado na linguagem PHP versdo 7. Para a
plataforma Mdvel, foi utilizada a API para o sistema
operacional Android. Ambas plataformas compartilham
o mesmo banco de dados em MySQL para persisténcia
e consulta das informacdes pluviométricas. As Figs. 15
e 16 apresentam as interfaces com o usuario (UI) do
MVP responsaveis pelo registro da pluviometria social
nas plataformas Web e Movel, respectivamente.

A tarefa Avaliar Valor Social foi realizada com a apli-
cacdo de um questionario eletronico para os membros
dos grupos sociais (agricultores, sindicato rural, ex-
tensionistas, pesquisadores, estudantes) envolvidos e
entre os valores sociais observados com o auxilio da Rec-
Tec estdo: subsidio para alertas de incidentes causados
pela chuva, como alagamentos e deslizamentos; au-
mento na resolucdo espacial de dados de pluviometria;
apoio para pesquisadores e estudantes que necessitam
de dados de pluviometria; informacoes sintetizadas a
serem disponibilizadas através de graficos; suporte tec-
noldgico ao trabalhador do campo que utiliza dados de
pluviometria; e extensdo universitaria.

3h‘t:tp ://www.rectec.ufrpe.br

Figura 15: Ul Web para registro da Pluviometria Social

A RecTec =

Pluviometria

Nome

Cicero Lima

Pluviometro

2018-prae-01: manual-las-pet-01 v

Data

04/12/2018

Hora

07:33

Lamina(mm)

Figura 16: UI Movel para registro da Pluviometria
Social

4.6 Resultados Obtidos

A rede social para registro da pluviometria contempla
pessoas que residem na zona rural. Para diagnosticar
o interesse e a disponibilidade da tecnologia necessaria
para o uso da RecTec, foi aplicado um questionario para
um grupo de pessoas atendidas por ac¢oes de extensdo
universitaria. Aproximadamente 50 pessoas participa-
ram, a maioria residente do municipio de Parnamirim
(PE), e os dados obtidos foram: cerca de 70% dos res-
pondentes sdo agricultores; 80% dispoe de internet
em casa, enquanto 13% nao dispde de nenhuma forma
de acesso a internet; 73% esta habituado a acessar a
internet; quanto ao meio de acesso a Internet, 83%
usam smartphones e 40% usam computadores de mesa;
e quanto ao interesse em participar da rede social, 80%
declaram que registrariam a pluviometria voluntaria-
mente.

A Pluviometria Social é uma agdo de extensdo uni-
versitaria desenvolvida na Universidade Federal Rural
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Figura 18: Pluviometro produzido pelo projeto de
extensdo Pluviometria Social
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Figura 19: Mapa da localizacdo geografica dos
Pluviometros da RecTec

de Pernambuco (UFRPE), a qual sediou o estudo. Neste
contexto, sdo desenvolvidas oficinas para confecgao de
pluviometros de baixo custo usando materiais como
garrafas PET e PVC, bem como instalacdo destes plu-
viometros em cidades de diferentes regides do estado
de Pernambuco. A Fig. 17 apresenta uma oficina de
construgdo de pluviometros de baixo custo, onde foi
produzido um exemplar (Fig. 18).

A Fig. 19 apresenta um mapa com a localiza¢do ge-
ografica dos pluviometros instalados. Até entdo, sao
19 pluvidometros usados para registro da pluviometria
na RecTec, incluindo além dos pluvidémetros de baixo
custo, alguns pluviometros industrializados, mantidos
pelo laboratério de pesquisa LAS (Laboratério de Aguas
e Solos) da UFRPE. Este panorama permite a visualiza-
¢do do valor “aumento da resolucdo espacial de dados
de pluviometria”.

Grafico Pluviometria

50 W LEmina

Lamina em (mm)

Figura 20: Gréfico Pluviometria

Os produtos de software da RecTec foram desenvol-
vidos no contexto de um Laboratério Vivo (Living Lab)
denominado Extensdo Digital na UFRPE. Este ambi-
ente vivo abarca o trabalho colaborativo de estudantes
e pesquisadores das areas de hidrologia e ciéncia da
computagdo. A Fig. 20 apresenta um grafico de plu-
viometria elaborado a partir de dados da pluviometria
social registrados na RecTec.

A partir das informagdes da pluviometria social, re-
gistradas digitalmente na base de dados da RecTec, é
possivel a criacdo de dashboards para visualizacdo destas
informagdes em ricos formatos graficos, possibilitando
assim comparagoes historicas, identificacdo de padrdes,
entre outros conhecimentos uteis para andlise das pre-
cipita¢bes ou da auséncia destas.

5 Conclusao

O objetivo deste trabalho foi realizar o alinhamento
entre o Processo de Design, abordagem de referéncia
usada em projetos de inovacdo, e um modelo especifico
para inovacao social, o qual se preocupa com solucées
para necessidades ou problemas sociais. Para tanto,
fez-se necessario introduzir nas fases do Processo de
Design, elementos (tarefas e papéis) especificos do Mo-
delo de Inovacao Social.

O Processo de Design, alinhado ao Modelo de Ino-
vacao Social, foi especificado em termos de elementos
estruturais e comportamentais. Os elementos estrutu-
rais servem para fundamentar o processo em termos
de fases, tarefas, papéis e produtos de trabalho. Os
elementos comportamentais servem para descrever o
workflow das fases do processo com o sequenciamento
das tarefas e respectivos responsaveis e produtos de
trabalho consumidos e produzidos.

O Processo de Design, alinhado ao Modelo de Ino-
vacgao Social, foi aplicado no desenvolvimento de um
produto de software responsavel por manter os regis-
tros e apresentar visualiza¢6es de dados pluviométricos
compartilhados por pessoas participantes de uma rede
de pluviometria social. O produto de software desen-
volvido consiste na primeira capacidade implementada
da Rede de Colaboracao Tempo e Clima (RecTec), a
qual visa dar suporte a iniciativas de Inovagdo Social
relacionadas a fatores climatoldgicos.

Este trabalho possui contribui¢Ges cientifica e téc-
nica. A contribuicdo cientifica consiste na especifica-
¢do do Processo de Design orientado a Inovagdo Social.
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A contribuicdo técnica consiste na demonstracdo da
aplicacdo deste processo para desenvolvimento de um
produto de software para suporte a uma iniciativa de
Inovacao Social.

A principal limitacdo deste trabalho relaciona-se a
incipiéncia da rede de pluviometria social. Esta rede
conta atualmente com apenas 19 pluviémetros, instala-
dos na regido metropolitana e no interior do estado de
Pernambuco. Esta baixa quantidade de pluvidometros
restringe o fornecimento de dados pluviométricos.

Entre as principais oportunidades de trabalhos futu-
ros estao: desenvolvimento de uma nova capacidade da
RecTec para alerta de incidentes causados pela chuva,
como alagamentos e deslizamentos de terra; compa-
racdo das informac6es pluviométricas entre as redes
de pluviometria social e governamental; extensao da
RecTec para controlar outras variaveis climatolégicas
como temperatura, vento, umidade do ar, etc.; adotar
estratégia de gamificagdo para estimular colaboragdo na
RecTec pelos atores especificos como criangas; avaliar
as informagdes pluviométricas para identificar e tratar
possiveis outliers (valores atipicos); e interconectar as
informacdes climatoldgicas para prover conhecimento
para apoiar a tomada de decisdao em atividades do setor
produtivo e da sociedade.
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