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Resumo

O processo de software consiste basicamente no desenvolvimento de funcionalidades que atendam aos requisitos
declarados pelos usuarios. Essa sistematica leva a um entendimento superficial do contexto e do problema, ¢ a
solugdo construida geralmente torna-se deficiente em atender as reais necessidades dos usuarios. Este trabalho
apresenta a aplica¢do do Processo de Design para o desenvolvimento de uma solugdo baseada em software que
busca ser diferenciada por usar diversas técnicas e ferramentas para: imersdo no contexto para entendimento
aprofundado do problema; resolugdo criativa e colaborativa do problema; avaliagdo da solu¢do por meio do
feedback dos interessados; e elaboragdo de estratégia de entrega de valor aos clientes por meio de um modelo de
negécios inovador. O resultado desta experimentagdo foi o desenvolvimento de um produto de software para
divulgagdo de informagdes e compartilhamento de experiéncias relacionadas as atividades de ensino, pesquisa ¢
extensdo realizadas em Campi Avangados de uma universidade federal brasileira.

Palavras-chave: Inovacdo, Processo de Design, Processo de Software.
Abstract

The software process basically consists of the development of functionalities that meet the requirements stated by
the users. This systematization leads to a superficial understanding of the context and problem, and the built
solution often becomes deficient in meeting the real needs of users. This work presents the application of the
Design Process for the development of a software based solution that seeks to be differentiated by using several
techniques and tools to: immersion in the context for a deep understanding of the problem; creative and
collaborative problem solving; evaluation of the solution through stakeholder feedback; and the development of a
strategy to deliver value to customers through an innovative business model. The result of this experiment was the
development of a software product to disseminate information and share experiences related to the teaching,
research and extension activities carried out at Advanced Campi of a Brazilian federal university.

Keywords: Innovation, Design Process, Software Process.

1. Introduciao

O desenvolvimento de software ¢ um processo de aprendizado social, no qual o conhecimento (inicialmente
disperso, tacito, latente e incompleto em sua totalidade) € reunido e incorporado ao produto de software (BAETJER,
1998).

O processo de software deve, portanto, ser centrado nas pessoas ¢ baseado em interagdes sociais. Entretanto, os
paradigmas de desenvolvimento de software se limitam a usar procedimentos que resultam em um diagnostico
superficial das necessidades reais das pessoas, baseado apenas nas declaragdes expressas pelos mesmos. As
técnicas tradicionais que apenas perguntam as pessoas o que elas querem indicam melhorias incrementais, mas
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nunca levam a ideias revoluciondrias capazes de mudar paradigmas e/ou reorientar um mercado (BROWN, 2009).
Precisa-se ir além e “aprender o que os usudrios de fato querem, e ndo o que dizem que querem ou o que achamos
que querem” (RIES, 2011).

Para mitigar esta deficiéncia do processo de software, se faz necessario utilizar abordagens orientadas a inovagdo
que levam a um entendimento aprofundado das aspiragdes, dores e demandas das pessoas. Inovagdo ¢ a
implementagdo de um produto ou processo novo ou significativamente melhorado (OECD, 2005).

Segundo Borba et al. (2016), para o desenvolvimento de solu¢des de software inovadoras, devem ser tratados
aspectos adicionais, tais como: alinhamento com a estratégia de entrega de valor da organizacdo; avaliacdo das
solucdes concorrentes; solugdo criativa para o problema; e entrega rapida do software com foco na proposta de
valor.

Diante deste cenario, um grupo de estudantes de pds-graduacdo em informatica aplicada foi estimulado a aplicar
o Processo de Design (EDUCADIGITAL, 2014) do Design Thinking (BROWN, 2009) para desenvolver uma
solucdo baseada em software visando resolver um problema encontrado no contexto da propria universidade que
sediou o estudo.

Apds uma pesquisa de campo, descobriu-se que parte significativa da comunidade universitaria desconhece ou
pouco conhece as instalagdes da universidade proprias para atividades praticas e experimentais, denominadas
Campi Avangados.

Diante desta deficiéncia, relata-se neste trabalho a experiéncia de aplicacdo do Processo de Design para a
concepcdo, projeto e prototipacdo de uma solucdo inovadora baseada em software para auxiliar a gestdo da
informagdo e da comunicacdo das atividades de ensino, pesquisa e extensao realizadas nos Campi Avangados da
universidade.

Além desta se¢do introdutdria, este trabalho estd organizado em mais trés se¢des. A Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica que orientou o desenvolvimento deste trabalho, bem como alguns trabalhos correlatos
encontrados na literatura. A Secdo 3 apresenta o relato de experiéncia da aplicagdo do Processo de Design para
concepcdo e desenvolvimento da solugdo baseada em software. A Secdo 4 apresenta as consideragdes finais deste
trabalho.

2. Fundamentac¢ao Teorica

A adogao de Design Thinking na 4rea dos negodcios esta aumentando porque ela ajuda as organiza¢des serem mais
inovadoras, a diferenciar de outras marcas e trazer seus produtos e/ou servi¢os mais rapidos ao mercado (Santos
et al., 2016). Para o Design um desafio ¢ representado por um problema que tenha alguma solugdo e para solugdo
foram empregados métodos e ferramentas do Design Thinking (VIANNA et al., 2012), que estd compreendido em
5 fases.

O processo de Design (Figura 1) é composto por cinco etapas: (1) Descoberta, para aprofundar o conhecimento no
problema e entender as necessidades das pessoas; (2) Interpretagdo, para analisar e sintetizar os resultados da
descoberta, encontrar significados e oportunidade de inovagdo; (3) Ideagdo, para fomentar a criatividade visando
geracdo e refinamento de ideias de solugdes; (4) Experimentagao, para construgao do prototipo da solugdo visando
a validacdo da ideia mais promissora a partir do feedback dos interessados; e (5) Evolugdo, para planejar o
aprimoramento do prototipo construido em diregdo ao produto final.

Todo processo de DT comega comuma Nessa fase vocé precisa deixar as
observagdo das pessoas envolvidas no desafio percepgdes (insights) surgirem na conversa
para que possamos entender quais s8o suas com o grupo envolvide. Compartilhar
necessidades antes de comegar a pensar em anotagdes e registros de pensamentos,
um projeto. observagdes e histérias é fundamental.

Adqui acontece a geragao de ideias. Essa é a fase para dar vida as Uma vez criado o projeto, é
Momento conhecido como ideias. Criar protdtipos para tornar importante planejar os préximes
“brainstorming”em que todos os as ideias tangiveis e depois passaos para que ele seja realizado
participantes apresentam suas ideias apresentar a outras pessoas que e também acompanhado e

por meio de palavras ou desenhos. possam analisar e dar sugestdes avaliado. A construgBoe o

Sem preocupacao com sele¢do ainda, para refinar a ideia. aprendizado s3o permanentes,

o importante é a quantidade

Figura 1 — Design Thinking Para Educadores (GONZALES, 2014).
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O Processo de Design sistematiza o Design Thinking (DT) que ¢ definido como "uma disciplina que usa a
sensibilidade e os métodos do designer para suprir as necessidades das pessoas com o que ¢ tecnologicamente
possivel, e recorre a uma estratégia de negdcios viavel para converter uma estratégia em oportunidade de mercado
e em valor para os clientes" (BROWN, 2009).

As ideias quando surgem e estdo relacionadas a um objetivo ja conhecido, podemos nomea-la como insight, que
se trata de percepgdes sintetizadas do aprendido na atividade realizada, permitindo uma nova visualizagdo global
e tornando-se um incentivador de novas ideias. A inovagdo ¢ um processo complexo e ndo linear que pode ser
explorado com a utilizagdo do processo de Design (PEREIRA et al. 2017).

O DT envolve a habilidade de visualizar problemas e conceitos, o desenvolvimento de cendrios baseados em
pessoas e a construcao de estratégias de negdcio baseada nos métodos de pesquisa dos designers (COOPER et al.,
2009). Segundo Cavalcanti (2014), o DT ¢ uma abordagem humanista de inovagao e criatividade, que tem como
foco o trabalho colaborativo, partindo de uma perspectiva multidisciplinar, com principios de engenharia, design,
artes, ciéncias sociais, entre outras. Uma das estratégias utilizadas para auxiliar no processo do DT, foi a Estratégia
do Oceano Azul.

A Estratégia do Oceano Azul (KIM 2005) se preocupa em descobrir novos nichos de mercado, oferecendo aos
clientes algo exclusivo, que ainda ndo tenha sido explorado em algum segmento de mercado, produzindo, assim,
a chamada inovac¢do de valor que alinha inovagdo com utilidade imediata, com pre¢os competitivos e ganhos de
custos (BORBA et al. 2016).

O maior objetivo da estratégia do oceano azul ¢ evitar as batalhas dentre os concorrentes ¢ oferecer ao publico
alvo algo que seja novo e exclusivo, que até entdo ndo tinha sido explorado, produzindo assim a chamada inovagéo
de valor. A execucdo desta abordagem ¢ auxiliada pelas ferramentas conhecidas como matriz de avaliag@o de valor
e modelo das quatro agdes (DE OLIVEIRA et al., 2013).

Como guia da aplicag@o do Design Thinking (DT), foi selecionado o trabalho: Aplicagdo do Design Thinking em
um Problema Educacional: Um Relato de Experiéncia, onde sdo definidas as etapas do DT na educagio.

3. Processo de Design em Ac¢ao

Para o processo de Design, as técnicas e ferramentas utilizadas em cada etapa e suas motivagdes foram: 1.
Brainstorming: descoberta de problemas e ideias do stakeholder; 2. Formularios Online: obter dados e respostas
de usuarios para uso na pesquisa; 3. Mapa Mental: sintetizar informagdes sobre o que o usuario necessita, pensa e
sente de uma forma visual; 4. Matriz de Avaliagdo de Valor: identificar e avaliar as principais ferramentas similares
que existem no mercado; 5. Mapa de Empatia: ajudar na representagdo graficas dos personas (clientes) que
participam do processo; 6. Cartdes de Insight: informagdes e ideias relacionadas com o problema relacionado; 7.
Workshop de Cocriagdo: realizar um encontro para promover e estimular a criatividade e a colaboragdo; 8.
Cardapio de Ideias: sintetizar as ideias geradas e organizar em insights; 9. Matriz de Posicionamento: validago
das ideias geradas baseadas nos critérios norteadores; 10. Storytelling: desenvolvimento de uma narrativa para
contar historia do problema e a solug@o proposta; 11. Bussines Model Canvas: descrever a lgica de como o valor
vai ser capturado, desenvolvido e entregue ao publico.

3.1 Descoberta

A etapa de Descoberta consiste da imersdo no ambiente/contexto para identificacdo de um desafio de design para
motivar o desenvolvimento de uma solugdo. Este estudo se preocupou em tratar um problema da propria
universidade, mais especificamente atender uma demanda das unidades organizacionais denominadas Campi
Avangados.

Os Campi Avangados so instalagdes localizadas distantes da sede da universidade, em areas estratégicas do estado
(zona da mata, agreste e sertdo), nas quais sdo realizadas atividades de ensino, como aulas praticas; pesquisa, como
experimentos; e extensao, como agdes nas comunidades ao entorno. Os Campi Avangados foram escolhidos por
ndo possuirem sistemas de informagao para dar suporte as atividades 14 desenvolvidas.

Uma vez escolhida a unidade organizacional alvo, precisava-se definir o escopo do desafio. Para tanto, foi realizada
uma sessdo de brainstorming entre a equipe do projeto e o dirigente do setor da universidade responsavel pela
gestao das informagdes oriundas das atividades desenvolvidas nos Campi Avangados. Ao final, foram elencadas
algumas demandas relacionadas basicamente a: gestdo de informagdes oriundas das atividades de ensino, pesquisa
e extensdo realizadas nos Campi Avangados; e gestdo de informacdes extraidas de estagdes climatologicas
instaladas em alguns dos Campi Avangados.
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A equipe do projeto se interessou entdo em conhecer mais sobre o registro e comunicacao das atividades realizadas
nos Campi Avangados. Para tanto, foi realizada uma pesquisa através da aplicacdo de formularios eletronicos
voltados para obtengdo de feedback dos seguintes atores: Docente, Discente e Gestor de Campus Avangado.

O intuito da elaboragdo do formulario foi no aprofundamento do perfil dos usuérios, se sabiam da existéncia dos
campi avangados, se ja haviam feito atividades praticas, se as atividades realizadas eram registradas ¢ qual a forma
de registro.

Os principais achados da pesquisa, com base nas respostas dos formulérios eletronicos, foram consolidados em
um Mapa Mental (Figura 2). O Mapa Mental ¢ uma ferramenta grafica usada para simplificar e organizar
visualmente dados obtidos na pesquisa de campo, em diferentes niveis de profundidade e abstragdo (VIANNA et
al., 2012).

A partir do resultado do Mapa Mental, construido do resultado obtido dos questionarios respondidos, foi possivel
descobrir os perfis, as dificuldades que levavam os entrevistados a ndo utilizarem os campi avangados, as sugestoes,
quais os colaboradores envolvidos, desafios, a infraestrutura dos campi, quais cursos, atividades realizadas e tipos
de pesquisas, a partir desse resultado foi elaborado uma matriz de avaliacdo de valor.

Registrado no SIGA oo

Atividades de Extensdo

s de pontos, registros

atérios anuais Administrativas

Didrio de classe Atividades de Medicina Veterinarias

W Registros das Atividades

Apoio

ncentivo

Realizagdo de atividades in loco
Perfis Consultados Gestor Loca Papéis . .
Coordenagio
PRAE Pra quem?

Acompanhamento

Participaio em Brocedimentos Clinicos &

UFRPE. campus Dois Irmdos, Cirurgicos

- —

Cezinha

Oficinas Pesquisa de Campo Televisio

& Infraestrutura Reds Wifi

Castragdo de Peque internet

Distribuigdo de Mudas N Ambients Climatizado
Wl Extensdo

Figura 2 — Mapa Mental.
Fonte: Autor (2018).

A etapa de Descoberta prosseguiu com a analise dos canais de comunicagdo oficias da universidade. Para tanto,
foi elaborada uma Matriz de Avaliacdo de Valor (Strategy Canvas), ferramenta fornecida pela abordagem Blue
Ocean Strategy (CHAM, 2005).

A Matriz de avaliagdo de valor visa captar a situacdo atual no segmento de mercado para compreender em que os
concorrentes estdo investindo e identificar os fatores nos quais a competicdo se baseia (CHAM, 2005).

os canais de comunicacdo da universidade sdo implementados por meio de ferramentas bastante conhecidas no
mercado: Web Site!; Facebook?; YouTube?; Flickr*; Instagram®; e Twitter®.

Os fatores avaliados nos canais de comunicag@o da universidade referem-se aos seguintes aspectos: (a) multimidia
— diversidade de formas de contetdo, como texto, audio e video; (b) periodicidade — frequéncia de publicagdo de
conteudo; (c) contetido especifico — informagdes sobre os Campi Avangados; (d) acesso — facilidade para encontrar
conteudo; (e) destinacdo — conteudo para publico interno, externo, ou ambos; (f) popularidade — quantidade de

www.ufrpe.br

http://www.facebook.com/ufrpe
https://www.youtube.com/user/jornalismoufrpe
https://www.flickr.com/photos/ufrpe
https://www.instagram.com/ufrpe
https://twitter.com/UFRPEOnline

I Y N P
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seguidores, curtidas e visualizagdes; e (g) integracdo — interface para integragdo com outros aplicativos.

A Tabela 1 apresenta a Matriz de Avaliagao de Valor dos canais de comunicag@o da universidade. Para cada fator,
foi atribuido o nivel de atendimento pelo canal correspondente, entre 0 (ndo atende) a 10 (atende integralmente).
Além disso, foi calculada a média aproximada do atendimento de cada fator pelo conjunto de canais de
comunicag¢do avaliados.

Canal/Fator A B C D E F G
Web Site 10 9 7 10 10 5 5
Facebook 10 8 4 4 8 6 2
YouTube 7 6 4 10 10 6 4
Flick 5 6 2 7 2 1 5
Instagram 8 3 4 8 8 8 2
Twitter 10 10 4 9 9 8 2
Média aproximada | 8,33 | 7,00 | 4,17 | 8,00 | 7,83 | 5,67 | 3,33

Tabela 1 — Matriz de Avaliagdo de Valor.
Fonte: Autor (2018).

A avaliacdo permitiu identificar uma boa eficiéncia dos canais de comunicagdo da universidade, sendo que a tnica
ressalva se refere justamente a falta de divulgag@o de contetidos relacionados aos Campi Avangados.

Para melhor visualizagdo da matriz, foram desenvolvidos graficos gerados dos valores achados na Matriz de
Avaliag@o de Valor, como pode-se observar na figura 2, onde estd demonstrado dois dos graficos e nota-se um
padrao nas curvas do grafico.

Ferramentas de midia da UFRPE

5l g YOUTUbE MSTAEr M T T1ET

Facebook da UFRPE

Figura 3 — Grafico gerado a partir da Matriz de Avaliagdo de Valor.
Fonte: Autor (2018).

3.2 Interpretagdo

A etapa de Interpretacdo consiste em obter insights (oportunidades de inovagao) em resposta ao desafio de design,
a partir do aprofundamento do entendimento do contexto do problema e dos atores envolvidos.
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A Interpretacdo iniciou com a elaboracdo de Mapas da Empatia dos atores (personas) escutados na etapa de
Descoberta. O Mapa da Empatia (VIANNA et al., 2012) ¢ uma ferramenta de sintese das informacdes sobre o
persona através da seguinte descri¢do: o que o persona enxerga no ambiente; como o ambiente influencia o persona
(o que ele escuta); como funciona a cabeca do persona (o que ele realmente pensa e sente); de que forma o persona
se comporta (o que ele diz e faz); quais as dificuldades notadas pelo persona durante a experiéncia (fraquezas); e
quais os aspectos positivos e promissores do ponto de vista do persona (ganhos).

A partir desde artefato gerado, foi verificado a necessidade de uma maior visibilidade para os Campi Avangados.
Onde os proprios discentes ¢ docentes ndo tem conhecimento da existéncia e das potencialidades praticas que
podem ser exercidas nessas areas de experimentos praticos, ndo existindo meio de divulgacdo e nem uma ajuda
entre os docentes para realizagdo de atividades.

Os professores conhecem e ja utilizam os campi, porém as vezes possuem dificuldades quanto a disponibilizacao
de alunos por parte de outros professores e na locomocdo e acomodagdo dos alunos nos tais. Os professores
também pensam e sentem que além de serem locais que s@o de grande importancia para atividades praticas, devem
ser divulgadas as potencialidades de cada campus, a partir disso, a Figura 3 apresenta um dos Mapas da Empatia
desenvolvidos, no caso apresentado o Mapa de Empatia do persona Docente.

[Mapa de Empatia D i
Imparianis
Akzagsc do Dh-ulua_cﬂo dos
EpEgn ara Campl e suas
resthrsepiie dn potencislidadas
Alurcs &
g e prodissionis
que
Tensa e trabelham
Utiizacdo da Sente . nos Camgi
EEpACES COm -~
polenciais de. ESCITTA e va Furiierie pars
- prsguisaimepe ks prilicas
menta. @ pesquisas
Fala e
Faz
Aulas de campo :'!:iac dz c! Inveslignpies
e Campl
FRAQUEZAS (VFrerer e GANHOS
formularios Feedback dos
Transporte, Oescanhecimanto ; Melhoria nas o
Estrutura EHIE TSR Ealea e aulas pralicas
i
adequada L e
- -
L

Figura 4 — Mapa de Empatia do Docente.
Fonte: Autor (2018).

Os mapas de empatias produzidos evidenciaram que os alunos em sua maioria ndo conhecem os campi, outros tem
conhecimento da existéncia, no entanto, nunca participou de atividades nestes.

Na perspectiva dos gestores, estes tém um bom espago para trabalhar, possuem profissionais capacitados, sempre
apoiam as atividades 14 desenvolvidas, porém, alguns possuem dificuldades quanto a infraestrutura e parcerias,
além da disponibilizag@o de datas para todos. Pensam e sentem que os campi precisam de melhorias, aumentar o
reconhecimento sobre estes e as atividades realizadas em cada um, cada qual deve ser referéncia no que faz e que
alguns campi sdo subaproveitados.

A Interpretagdo foi encerrada com a elaboragdo de insights a partir do entendimento mais aprofundado das dores
e necessidades dos atores envolvidos nas atividades dos Campi Avangados.

Insight ¢ um achado proveniente da imersdo no contexto do problema, representa a identificacdo de uma
oportunidade de inovagdo (VIANNA et al., 2012). Segundo Gonsales (2014), os insights sdo percepgdes obtidas
nas atividades de pesquisa, sdo informagdes inesperadas que despertam a atengdo, permitem ver o mundo de uma
forma nova e s@o catalisadores de novas ideias.

Para elaboragdo dos insights, foi entdo realizada uma sessdo de brainstorming pela equipe do projeto para discutir
os principais achados a partir da analise dos artefatos produzidos até entdo. Os insights elaborados foram
registrados em Cartdes de Insights (VIANNA et al., 2012) os quais possuem a seguinte estrutura: titulo que resume
o achado; texto original coletado na pesquisa; e fonte.
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Ao todo foram encontrados oito insights A Tabela 2 apresenta alguns dos insights claborados na etapa de
Interpretagdo.

Aulas Praticas 01

Tema: aulas praticas nos campi avangados;
Fato: Os professores ndo oferecem aulas praticas nos campi avangados;
Fonte: Pesquisa de campo

Acordo entre as Atividades 02

Tema: Acordo entre atividades;
Fato: Os professores ndo entram em acordo com as atividades;

Fonte: Pesquisa de campo

Parcerias 03

Tema: parcerias entre campi;
Fato: Ha falta de parcerias entre os campi avangados;

Fonte: Pesquisa de campo

Divulgacio dos Resultados 04

Tema: resultados ndo divulgados;

Fato: Os resultados obtidos pelos campi ndo sdo divulgados aos gestores gerais;

Fonte: Pesquisa de campo

Tabela 2 — Insights Desenvolvidos.
Fonte: Autor (2018).

3.3 Ideacdo

A etapa de Ideacdo consiste, inicialmente, da geragdo de varias ideias de solug@o para o problema (pensamento
divergente) e, posteriormente, da selecdo das ideias mais promissoras a serem implementadas e testadas
(pensamento convergente). Uma ideia ¢ uma proposta de solug@o para atender um ou mais insights (VIANNA et
al., 2012).

A Ideagdo iniciou com a realizagdo de um Workshop de Cocriagdo cujo tema foi "Registro ¢ comunicagdo de
atividades de ensino, pesquisa e extensdo realizadas nos Campi Avangados". O evento teve durac¢do de 05 horas e
participag@o de 25 pessoas entre Discentes, Docentes, Gestores de Campi Avancados e outros interessados. Os
gestores dos campi tiveram fundamental importancia pela vivéncia na area, assim como os gestores.

Segundo Vianna et al. (2012), Workshop de Cocriagdo "¢ um encontro organizado na forma de uma série de
atividades em grupo com o objetivo de estimular a criatividade e a colaboragdo, fomentando a criagdo de solugdes
inovadoras”.

O Workshop de Cocriagdo foi executado da seguinte forma: (1) explanagdo do tema do workshop pela equipe do
projeto, com base nos insights encontrados na Interpretagdo; (2) formacdo de grupos de trabalho formados por
participantes do workshop com diferentes perfis; (3) proposi¢do de ideias genéricas relacionadas ao tema pelos
grupos de trabalho; (4) elaboragdo e apresentagdo de um Mapa Mental com as ideias agrupadas por categorias; (5)
selecdo de ideia genérica para maior aprofundamento; (6) formagdo de quatro grupos de trabalho entre os
participantes; (7) proposi¢do de ideias especificas, por cada grupo de trabalho, relacionadas a um determinado
aspecto; e (8) elaboragdo de um Cardapio de Ideias colaborativo com as principais ideias propostas.

As atividades do workshop realizadas pelos grupos de trabalho foram mediadas por membros da equipe do projeto.
A Figura 8 apresenta as ideias iniciais geradas coletivamente. Neste momento o objetivo foi usar o pensamento
divergente para produg¢do de ideias genéricas relacionadas ao tema do workshop.
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- Disponibilizar representantes dos campi para realizar apresentagdes em diversos
cursos e departamentos académicos

- Parcerias com érgéaos e municipios para divulgagao

- Divulgar atividades que podem ser realizadas em cada campi

- Melhorar a comunicagéo entre os campi avangados.

- Boletins informativos dos campi para divulgagéo dos resultados

- Criar um sistema de agendamento para as atividades nos Campi

- Divulgagao das agbes dos servigos prestados por cada campi

- Utilizar linguagem mais acessivel para divulgagdo dos campi avangadas.

- Utilizar redes sociais para divulgagao dos campi.

- Registros e mapeamento das informagoes para acelerar as tomadas de decisdes

- Informatizar a coleta de dados dos campi.

- Visualizar parcerias (6rgaos que fazem parcerias, professores que possuem
parcerias entre os campi)

- Criar eventos para melhorar a comunicagéo entre os cursos de dreas distintas.

- Divulgar institucionalmente (internamente) os campi.

- Estimular atividades interdisciplinares nos Campi.

- Registrar atividades de ensino, pesquisa e extensao realizadas nos campi.

- Estimular a realizagao de aulas praticas nos Campi.

Figura 5 — Ideias Geradas Durante o Workshop.
Fonte: Autor (2018).

A Figura 5 apresenta o Mapa Mental com as ideias produzidas, organizadas pelas seguintes categorias: estrutura —
infraestrutura fisica e logistica; educagdo — atividades de ensino, pesquisa e extensdo; divulga¢do — publicidade
das atividades; e integra¢do — cooperagdo entre os atores envolvidos

Divulgacio das atvidades possiveiz am
cada campi

e simpésios para divulgar oz
=5 pesquizas realizadas nos

Projetos que melhaorem 3 estrutura dos

campi
Estrutura R s oo tekeratiia
e B e LT Tansparéndia dos dados por telemetria
pars aulas & visitas . .
Criar eventos para malhoras 3 comunicag3e
&NrE 05 CUrsos
Divulgagio
Workshop Cocriagio: conhecimento dos camg & Lsar
Estimular atividzdes interdizciphnares nos o S = marketing para viabilizar
T Gestdo e comunicagio das
atividades de pesquisa,
Rzlztérin pars cads atiidads reslizada g = Focar na divulgacia institucicnal intema
F ensino e extensao fmemn
Avzliagio dos Campi por quem o visitou = desenvolvidas nos BN o
Educagao avangados Redz Soci
Estimular aulas prafices nos Campi . .
Melhorar a comunicagzo entre os camp
Integragdo

Quebrar a zona dz conforto do ensing

a melhorar a comunicagio

Informatizagio da coleta de dados
Figura 6 — Mapa Mental das Ideias Geradas.
Fonte: Autor (2018).

A Figura 7 apresenta o Cardapio de Ideias (VIANNA et al, 2012) produzido ao final do Workshop de Cocriagéo.
Este artefato contém as ideias especificas relacionadas a ideia genérica de melhoria da comunicagdo (divulgagdo)
das atividades realizadas nos Campi Avangados através de quatro quadrantes: comunicagdo interna (comunidade
universitaria) usando linguagem formal (superior a esquerda da figura) e linguagem mais acessivel (superior a
direita da figura); e comunicag@o externa (sociedade em geral) usando linguagem formal (inferior a esquerda da
figura) e linguagem mais acessivel (inferior a direita da figura). As ideias de cada quadrante foram produzidas por
grupos de trabalhos distintos.
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A etapa de Ideag@o foi finalizada com uma ag@o de pensamento convergente para selegdo da ideia mais promissora
a ser implementada e testada na Experimentagdo. Para tanto, a equipe do projeto utilizou a Matriz de
Posicionamento que consiste numa ferramenta de analise estratégica das ideias geradas, utilizada na validagdo
destas em relag@o aos critérios norteadores (VIANNA et al., 2012). Os critérios norteadores correspondem aos
valores que a solugdo deve atender.

I Comunicagio Interna /
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Figura 7 — Cardapio de Ideias.
Fonte: Autor (2018).

A Figura 8 apresenta um fragmento da Matriz de Posicionamento produzida. Cada ideia produzida foi avaliada em
relacdo aos critérios norteadores. A ideia que atendeu a maior quantidade de critérios foi considerada a mais
promissora. A ideia mais promissora pode ser descrita como “Divulgar institucionalmente as atividades realizadas
nos Campi Avangados para o publico interno usando comunicagao informal através de linguagem mais acessivel”.

Criterios Norteadores | Parcerias com drgéos e municipios para divulgacgo. |Utilizar redes sociais para divulgacioe dos Campi. | Divulgar institucionalmente (intermamente) os Campi
Divulgacio J v J
Integracéo v X "
Comunicacdo Informal X Vv J
Regisiros de Afividades X X X
Interdisciplinaridade X X J
Utllizaco des Campi " J "
Feedback X J J

Figura 8 — Matriz de Posicionamento.
Fonte: Autor (2018).

3.4 Experimentagdo

A etapa de Experimentagdo consiste em materializar a ideia de solu¢cdo de modo a avalia-la a partir do feedback
das pessoas. Para tanto, foram utilizadas as técnicas storytelling e prototipagao.

A Experimenta¢do iniciou com a elaboragdo de uma narrativa (storytelling) para ilustrar um cenario de uso da
solugdo e, assim, permitir um entendimento comum sobre o valor a ser entregue pela solugdo. A narrativa conta
uma breve histéria do compartilhamento da experiéncia, pelos estudantes, das atividades desenvolvidas em um
Campus Avangado por meio da solucao proposta. A storytelling produzida por meio de um video curto pode acessar
visualizada no canal YouTube.

A Experimentag@o prosseguiu com a construgdo de um prototipo denominado Produto Minimo Viavel (MVP)
(RIES, 2011). O MVP ¢ uma versao enxuta que apresenta apenas as principais funcionalidades para demonstrar a
entrega de valor pelo produto. O MVP permite a obtengdo rapida de feedback dos usuarios sobre o produto. O
MVP ¢ a versdo de um novo produto que permite ao time coletar a quantidade maxima de aprendizado validado
sobre os clientes com pequeno esforgo (RIES, 2011). A Tabela 3 apresenta a descrigdo das funcionalidades do
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MVP. Tais funcionalidades foram concebidas pela equipe do projeto para atender a ideia mais promissora

identificada na Ideacao.

Funcionalidade

Descricao

Agendamento de Atividade

Verificar disponibilidade no periodo e registrar informagdes sobre uma

atividade a ser realizada.

Georreferenciamento ] ) o )
Capturar a posigdo geografica para registro da atividade realizada.
Postagem de Atividades Compartilhar experiéncia através da postagem de informagdes multimidia
sobre uma atividade realizada.
, o Consolidar as informagdes postadas pelos usudrios sobre uma determinada
Album de Atividades

atividade.

Avaliag@o do Campus e das

atividades

Fornecer feedback sobre as instalagdes de um Campus e atividades

realizadas.

Feed de noticias

Apresentar noticias relacionadas aos Campi Avangados.

Integragdo com canais de

comunicagao

Divulgar informag¢des dos Campi Avangados (postagens, noticias) nos canais

de comunicagdo da universidade de maneira automatizada.

Tabela 3 — Funcionalidades do MVP.
Fonte: Autor (2018).

O modelo concebido do protétipo, foi feito no programa proto.io, um website que permite a criagdo de prototipos
interativos e disponivel por tempo determinado na sua versdo gratuita.

Para cada tipo de usuario do prototipo foram desenvolvidas telas diferentes para suas necessidades identificadas
durante a pesquisa. Na Figura 8 podemos observar as telas do usuario discente, onde ele poderia ter acesso as
atividades postadas, podera adicionar suas atividades, com a possibilidade de adicionar fotos, videos e sua
localizagdo. Também podera ter acesso as atividades que sdo referentes ao discente e quando elas vao ocorrer, e
como ultima funcionalidade, o discente poderd avaliar a atividades que foram realizadas e, se o discente quiser,
poderd adicionar comentarios, sugestdes ou criticas.

Pesquisa da nova maquina para plantio

=

1

Atvidades

Calendario das Atividades Avaliagio dos Campus e Atividades
Atividades Proximas 9
Cana-de-agucar Avaliagio do Campus
= September
+
" Avaliagio da Atividade
< Compartilhar com f ’ s O 2 13
TRRTERT

5 16 8 »
g o Gostariamos de saber qual a sua opinido
Clique aqul para inserir sua imagem ou video EUNE AT sobre a recente visita a Clinica de Bovinos
e a atividade realzada!

Cana-de-acicar

Athndade Campus Atnidades.

Figura 8 — Telas do MVP Desenvolvido.
Fonte: Autor (2018).

A Experimentacdo foi encerrada com a avaliac@o, pelos interessados, da ideia de solugdo materializada através do
seguinte procedimento: visualizagdo da storytelling, para entendimento do contexto; interagdo com o MVP, para
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demonstragdo da entrega de valor; e preenchimento de um questionario eletronico, para registro do feedback dos
respondentes.

O questionario procurou capturar a percepcdo dos interessados sobre a entrega de valor da solug@o proposta. Para
tanto, os interessados responderam as seguintes questdes: Qual o perfil do respondente (docente, discente, gestor,
etc.)? A solugdo atendeu plenamente o problema? Quais os valores entregues pela solugéo?

A Figura 9 apresenta alguns dos graficos com as respostas do questiondrio por onze interessados. Os resultados
foram satisfatérios e mostram uma boa percepgdo dos respondentes sobre os valores entregues pela solucao.

3.5 Evolugdo

O Processo de Design encerra com a execucdo da etapa de Evolug@o que visa criar uma estratégia de transformar
o prototipo da solugdo em um produto final. Segundo Gonsales et al. (2014), a evolucdo ¢ o desenvolvimento do
seu conceito no tempo, envolve planejar os proximos passos, comunicar a ideia as pessoas que podem ajudar a
realiza-la e documentar o processo.

No contexto deste trabalho, a Evolug@o consistiu no desenho de um modelo de negdcios através da ferramenta
Bussines Model Canvas (BMC) (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010).

Quais dos valores abaixo vocé percebeu quando utilizou o protétipo?

11 respostas

Facilidade 9 (81.8%)
10 (90,9%)

Organizacio

Comodidade 6 (54,5%)

Comunicacdo
Compartilhamento de
Experiéncia
Informacéo
Feedback| 6 (54,5%)

Publicidade 5 (45,5%)

Melhor reputacéo para quem 5 (45.5%)

posta inform
0.0 25 5.0 75 10.0 125

11 (100%)

Na sua opinido, o prototipo atendeu plenamente ao problema proposto?

11 respostas

5 (45,5%)

0

1 2 3 4 5

Figura 9 — Parte dos Graficos Gerados dos Formularios.Telas do MVP Desenvolvido.
Fonte: Autor (2018).

O modelo de negbcios descreve a logica de como capturar, criar € entregar valor. Um modelo de negdcios projetado
através de BMC consiste no preenchimento dos seguintes blocos: Oferta de Valor, valor entregue aos clientes, na
forma da solugdo de um problema ou satisfagdo de uma necessidade; Segmentos de Clientes, para quem se deseja
criar/entregar valor; Relacionamentos, formas como sdo estabelecidas e mantidas as relacdes com os clientes;
Canais, meios pelos quais os clientes sdo alcangados para entrega do valor; Fontes de Receita, formas de receita
geradas por cada segmente de cliente; Atividades-Chave, principais agdes que devem ser realizadas para o negdcio
operar com sucesso; Recursos-Chave, principais recursos que sdo requeridos para que o negocio funcione; e
Parceiros-Chave, principais parceiros e fornecedores necessarios para o funcionamento do negocio. A Figura 10
apresenta o modelo de negdcios da solugdo proposta.

No Modelo de Negocios elaborado, o publico-alvo (Segmentos de Clientes) é: alunos, professores, gestores e a
CCS (Coordenagao de Comunicagdo Social). O valor é direcionado a um segmento de cliente, no modelo
sinalizada por uma cor especifica. Entdo, a Oferta de Valor por Segmento de Cliente é: (1) facilidade, organizacao,
reputacdo, comunicagdo e compartilhamento de experiéncia para os alunos; (2) informagdo, comodidade,
organizagdo, comunicagdo e compartilhamento de experiéncia para os professores; (3) informagao, comodidade,
feedback, publicidade e comunicagdo para os gestores; ¢ (4) informagao e comodidade para a CCS.
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Figura 10 — Modelo de Negocios.
Fonte: Autor (2018).

O Canal para entrega dos valores aos segmentos de clientes é por meio de um aplicativo (app) de software para
dispositivos méveis. O Relacionamento com os segmentos de clientes é através de uma comunidade na qual os
proprios usudrios irdo trocar informagao e compartilhar experiéncias por meio do app. O app € gratuito para todos
os segmentos de clientes, logo a Fonte de Receita ¢ ndo monetizada e consiste da satisfac@o e interesse dos usuarios
em dar atengdo e compartilhar informagdes e experiéncias através da solugéo.

As Atividades-Chave consistem nas manutengdes corretivas e evolutivas do produto de software, publicidade da
solucdo e andlise das informagdes postadas. Os Recursos-Chave sdo os desenvolvedores e o ambiente
computacional de hospedagem da solugao, bem como equipe de marketing para divulgacdo. A Estrutura de Custo
refere-se ao pagamento dos desenvolvedores (bolsas) e esforco/tempo da equipe de marketing (comunicagao
social). O Parceiro-Chave ¢ a propria universidade que sera o patrocinador da solugdo.

Para resumir o que foi desenvolvido e encontrado na aplicagdo da pesquisa, foi elaborado uma matriz de avaliagdo
de valor relacionado com a aplicagdo do prototipo, como pode ser observado na Figura 11. Os valores para geragéo
do grafico foram os mesmos utilizados para avaliar os canais de comunica¢do da universidade, também foi
colocado a média do mercado para fim de comparagéo.

12

10

A B C D E F G

e App Desenvolvido — e====\édia do mercado

Figura 11— Matriz de Avaliagdo de Valor do MVP Comparativa com a Média do Mercado.
Fonte: Autor (2018).
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4. Conclusao

Este trabalho apresentou o relato de experiéncia da aplicagdo do Processo de Design para concepgdo e
desenvolvimento de uma solugdo baseada em software para um problema que emergiu do entendimento mais
aprofundado do contexto e das demandas e dores das pessoas.

O Processo de Design, baseado no Design Thinking (DT), mostra-se bastante promissor como complemento a
engenharia de software, pois fornece técnicas e ferramentas voltadas para a busca pela inovacdo, mais
especificamente para: design de solugdes criativas centradas nas necessidades reais das pessoas; andlise do
mercado visando a diferenciacdo para evitar “fazer mais do mesmo”; e design de modelo de negocios centrado no
valor entregue aos clientes.

Alves et al. (2012) relatam que a aplicagdo do DT no desenvolvimento de software pode ser eficiente, dado que
suas fases podem ser inseridas no processo de software como, por exemplo, a imersdo, a ideagdo e a prototipagéo
podem auxiliar na elicitacdo de requisitos € no projeto do produto.

A contribui¢do cientifica deste trabalho foi apresentar o uso de uma abordagem de inovacdo para o
desenvolvimento de software. Entre os diferenciais desta abordagem estdo: compreensdo profunda do problema
antes da proposi¢do de uma solugdo; uso da criatividade para resolugdo coletiva e colaborativa do problema;
materializag@o da solug@o visando a avaliag@o da solug@o por meio do feedback dos interessados; e criagdo de uma
estratégia sustentavel para disponibilizacdo da solucdo aos usuarios.

A contribuigdo técnica deste trabalho foi o projeto de um produto de software para melhorar a divulgagdo das
informagdes e permitir o compartilhamento de experiéncias das atividades de ensino, pesquisa e extensdo
realizadas nos Campi Avancados da universidade que sediou este estudo.

Entre oportunidades de trabalhos futuros esta o acompanhamento do uso da solugdo pelos usuarios de modo a

avaliar efetivamente a entrega de valor conforme planejado no modelo de negbcios.
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