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O desenvolvimento sustentavel s6 € possivel pela interconexao harmdnica
entre crescimento econdmico, inclusdo social e protecdo ambiental. A
Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) definiu 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) que devem guiar iniciativas de paises e
sociedade civil até 2030. Entre as metas do ODS 13, estd “aumentar a
conscientizagdo e a capacidade humana sobre mitigacdo e redug¢do do
impacto da mudanga do clima”. Assim sendo, o objetivo desse trabalho ¢é
relatar a aplicacdo do Design Centrado no Humano para o desenvolvimento
de uma solugdo de inovagdo social motivada pelo seguinte desafio: “Como
incentivar as pessoas a adotar um comportamento ecossustentavel?”. O
resultado foi o design da plataforma Eco+, que fornece suporte tecnoldgico
aos seguintes processos: o usuario podera realizar a coleta seletiva de residuos
e entdo levar até estacdes responsaveis por destind-los & compostagem e/ou
reciclagem; e o usudrio podera usar bicicletas adaptadas para transformagao
da energia cinética e armazenagem da energia elétrica resultante.
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Sustainable development is only possible through the harmonious
interconnection between economic growth, social inclusion and
environmental protection. The United Nations (UN) has defined 17
Sustainable Development Goals (SDGs) that should guide initiatives by
countries and civil society until 2030. Among the goals of SDG 13 is
“awareness-raising and human capacity on climate change mitigation and
impact reduction”. Therefore, the objective of this work is to report on the
application of Human Centered Design for the development of a social
innovation solution motivated by the following challenge: "How to encourage
people to adopt eco-sustainable behavior?". The result was the design of the
Eco + platform that provides technological support to the following processes:
the user will be able to carry out the selective collection of waste and then
take it to stations responsible for destining it for composting and / or
recycling; and the user will be able to use bicycles adapted for the
transformation of kinetic energy and storage of the resulting electric energy.
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1. Introducao

De acordo com o Painel Intergovernamental sobre Mudangas Climaticas (IPCC, 2007), mudanga climatica ¢ uma
alteragdo significativa dos parametros climaticos (como temperaturas ou precipitacdes) médios ou na sua variagdo
em um extenso intervalo de tempo. A mudanga climatica pode ter suas causas justificadas por a¢des naturais da
propria Terra ou por agdes externas, incluindo variagdes na intensidade da luz solar, ou por agdes antropicas
(provocada pelo homem). Entre as implicagdes mais relevantes das mudangas climéticas, pode-se citar o
aquecimento global, a desertifica¢do, e 0 aumento da temperatura das a4guas marinhas.

A mudanga climatica é um objeto de estudo complexo, com relagdes sociais e ecoldgicas substanciais. Para
tratar sobre o tema, ¢ indispensavel adquirir habilidades para solucionar problemas e tomar decisdes importantes
em diversos niveis, desde a comunidade cientifica até o cidadao. Para decidir sobre as questdes que evolvem as
mudancas climaticas, é necessario conhecer as causas que as provocam e a contribuicdo das acdes cotidianas que
afetam o problema (OLIVEIRA; SOUZA, 2020).

As mudangas climaticas sdo temas centrais dos principais debates globais. Os formuladores de politicas e
cientistas ainda tém uma visdo limitada do que deve ser debatido sobre o tema (MOCHIZUKI; BRYAN, 2015).
Tomar medidas urgentes para combater a mudanca climatica e seus impactos ¢ um dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS 13) contido na Agenda 2030 da Organizacao das Nagdes Unidas (ONU, 2015).
Entre as metas do ODS 13, esta “aumentar a conscientizacdo e a capacidade humana sobre mitigagdo e redugdo
do impacto da mudanga do clima”. De acordo com Oliveira e Souza (2020), as mudangas climaticas podem resultar
em complicacdes desde o bem-estar pessoal até a sustentabilidade dos negocios.

Segundo Visintainer e Linn (2015), sdo necessarias abordagens que possuam inovagdo e sejam sociais, para
que assim, sejam obtidas solu¢des com capacidade de mitigagdo dos impactos das mudangas do clima. De acordo
com Baregheh, Rowley e Sambrook (2009), inovagdo é o processo de multiestagio em que as organizagdes
transformam ideias em produtos, servigos ou processos novos ou melhorados, assim, sendo possivel avangar,
competir e diferenciar-se com sucesso no seu mercado de atuagdo. Conforme Mulgan (2012), uma inovagao social
¢ uma inovagdo que ¢ social tanto nos seus fins como nos seus meios, ou seja, cobre novas ideias que
simultaneamente atendem necessidades sociais reconhecidas e criam novas relagdes ou colaboragdes sociais,
sendo boas para a sociedade e aumentando a capacidade das pessoas agirem.

As abordagens inovadoras tém como caracteristicas comuns serem centradas nas pessoas e baseadas na
criatividade. Entre as abordagens inovadoras de referéncia, esta o Design Centrado no Humano (HCD do inglés
Human-Centered Design) (IDEO, 2015). O HCD pode ser considerado uma sistematizagdo do design thinking
(BROWN, 2009) e ¢ composto pelas seguintes etapas: Inspiracdo, para entendimento aprofundado de um problema
e elaboracdo de um desafio para orientar o projeto; Ideacdo, para geragdo, refinamento e combinacgdo de ideias de
solugdo e selecdo daquela mais promissora para responder ao desafio proposto; e Implementagdo, para
materializacdo da ideia de solugdo por meio de protdtipo, visando avaliacao desta junto aos usudarios. No contexto
deste trabalho, o objetivo nao é a implementagdo de um produto final, apenas de um prototipo para obtengdo de
feedback sobre a solugdo proposta.

Tendo em vista que a acdo antropica ¢ uma das causas das mudangas climaticas, o objetivo desse trabalho ¢
relatar a aplicacdo do HCD para o desenvolvimento de uma solucdo de inovagdo social motivada pelo seguinte
desafio: “como incentivar as pessoas a adotar um comportamento ecossustentavel?”. O resultado consistiu na
prototipacdo e avaliagdo de um aplicativo de software denominado Plataforma Eco+, cuja finalidade é prover
meios para a populagao utilizar cotidianamente alternativas sustentaveis visando o beneficio coletivo, incentivada
por um sistema de recompensas.

Além desta introdug@o, o trabalho esta estruturado em mais trés segoes. A Secdo 2 descreve a fundamentacdo
teorica do trabalho. A Segdo 3 descreve as etapas de desenvolvimento da solucéo proposta. A Segdo 4 apresenta as
consideracdes finais.

2. Fundamentacio Teorica

De acordo com Phills, Deiglmeier e Miller (2008), uma inovagdo social deve ser justa e sustentavel, tanto
ambientalmente quanto para se manter e ser utilizada a longo prazo. Uma inovag¢ao social ndo deve focalizar
somente nas ambi¢des privadas (valores economicos ou financeiros), mas produzir melhoria publica (valor social
ou mitigar prejuizos sociais). Os valores sociais estdo ligados, por exemplo, ao aprimoramento da educagdo, cultura,
saude, justica e meio-ambiente.
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Uma inovagdo social ¢ motivada por uma necessidade social, assim, a Agenda 2030 da ONU enumera
diversas necessidades sociais, entre as quais aquelas relacionadas as mudancgas climaticas (ONU, 2015). A
evolucdo tecnologica possibilitou a humanidade avangos em todas as areas, porém existe a indispensavel
necessidade de encontrar solucdes capazes de auxiliar a reducdo de desigualdades sociais e a destruicdo ambiental,
possibilitando a conservacao da vida no planeta (ANASTACIO; CRUZ FILHO; MARINS, 2018).

As tecnologias digitais tém o potencial de aumentar a escalabilidade e a extensdo dos beneficiados pelas
inovagoes sociais. Deste modo, emergiu o conceito de Inovagdo Social Digital (DSI - Digital Social Innovation),
que pode ser definido como um tipo de inovagdo social na qual inovadores, usuarios e comunidades colaboram
por meio de tecnologias digitais para cocriar conhecimento e solu¢des para uma grande faixa de necessidades
sociais em uma escala e velocidade que eram inimaginaveis antes do advento da Internet (BRIA et al., 2015).

Para o desenvolvimento de uma solucdo DSI, faz-se necessaria a utilizacdo de uma abordagem de inovagao
tal como o HCD. O HCD ¢ uma das abordagens que atualmente estdo sendo mais aplicadas na producgdo de
inovagdes no campo social (ANASTACIO; CRUZ FILHO; MARINS, 2018; LIEDTKA; SALZMAN; AZER,
2017).

O HCD propde um método enxuto para usar a criatividade em prol do desenvolvimento de solugdes centradas
nas reais necessidades das pessoas, a partir da execucao de trés etapas:

(1) inspiragdo, para imersdo no contexto do problema visando o aprendizado, entendimento aprofundado
das necessidades das pessoas e identificacdo de um desafio relevante;

(2) ideagdo, para dar sentido naquilo que foi aprendido anteriormente, identificar insights e gerar ideais para
atender ou explorar tais oportunidades;

(3) implementagdo, para materializar e avaliar a ideia de solucdo que se mostrou mais promissora para
resolver o desafio.

A partir de buscas na literatura especializada, foi possivel encontrar estudos correlatos ao trabalho
desenvolvido. Em Ribeiro et al. (2018), ¢é relatado o uso das ferramentas do Toolkit do HCD no desenvolvimento
de um aplicativo de alerta de alagamentos para atender necessidades sociais causadas pela ocorréncia de chuvas,
como mobilidade urbana, riscos de danos materiais e perdas de vida humana.

No estudo de Silva et al. (2019), os autores descrevem a aplicagdo do HCD para desenvolvimento de uma
solugdo baseada em tecnologia digital para atender a necessidade social por uma comunicagdo tempestiva de
informagdes do tempo para cidaddos e entre organiza¢des publicas responsaveis pelo controle dos dados e por
atuar em caso de eventos naturais.

Moulaert et al. (2007) descrevem um conjunto de solugdes de inovagdo social que visam melhorar a
quantidade e qualidade de vida de cidadaos europeus. Os autores comparam os discursos de inovagdo neoliberal e
social sobre mudanga socioecondmica urbana, incluindo politicas associadas e agéncias-chave. Apds, procuram
aprimorar o quadro analitico do desenvolvimento urbano combinando a Teoria da Regulagdo com elementos da
Economia Politica Cultural e da Teoria do Regime Urbano. Por fim, com o auxilio de estudos de caso, ilustram
como a inovagdo social ¢ um conceito com expressiva capacidade de apoiar os movimentos de mudanga urbana.

Esse trabalho se diferencia dos demais analisados, pelo fato de ser motivado pelas consequéncias das
mudancas climdticas causadas pela atividade humana. Ainda, possui a contribui¢do técnica de implementar o
design de um aplicativo de software para habilitar a inovacdo social, através de estimulos de recompensas ao
comportamento mais ambientalmente sustentdvel das pessoas.

3. Metodologia de execucao do processo HCD

No contexto deste trabalho, as etapas do HCD foram executadas por meio de iteragdes denominadas sprint. Cada
sprint possuia um objetivo especifico e um prazo (time box) nio prorrogavel de dez dias corridos para concluséo.
Para alcangar o objetivo da sprint, foram usadas ferramentas do design kit do HCD (IDEO, 2019). O Quadro 1
apresenta as sprints executadas por etapa do processo HCD e as respectivas ferramentas utilizadas.
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Quadro 1 - Sprints por etapa do processo HCD

Etapa do HCD Sprint Ferramentas
- Pesquisa Desk
#1 Descobrindo o desafio - Brainstorming
Inspiragao - Desafio de Design

. - Imersao no Contexto
#2 Aprofundando o entendimento
- Nuvem de Palavras

- Entrevista com Especialista
#3 Explorando Insights
- Como nos Podemos?

- Sessdo de Cocriagdo

Ideagdo #4 Gerando e refinando ideias o )
- Cardéapio de Ideias
o ) o - Storyboard
#5 Materializando e avaliando ideias L
- Protétipo
- Analise de coorte
#6 Obtendo feedback
- Obter feedback
Implementagao - -
. . - Prototipo (atualizado)
#7 Evoluindo a solugdo )
- Pitch

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

3.1 Inspirag¢do

A etapa de Inspiragdo foi estruturada através de duas sprints: #1 Descobrindo o desafio, com o objetivo de coletar
informacoes sobre a tematica do projeto e encontrar um desafio relevante para orientar o desenvolvimento de uma
solucdo; e #2 Aprofundando o entendimento, para imersdo no contexto visando compreender o problema com
clareza antes de propor uma solugéo.

A tematica do projeto foi previamente definida e consistia no desenvolvimento de uma solucdo de inovagao
social digital relacionada ao ODS 13 da Agenda 2030 da ONU que envolve agdes para combater os impactos da
mudanca do clima. A sprint #1 iniciou com a pesquisa Desk que consistiu em usar o computador (desktop) para
realizar buscas na Web para obter informagdes sobre a tematica do projeto. O resultado foi a identificagdo das
seguintes iniciativas sustentaveis:

e Bicycle Power Generation (ECYCLE, 2019): projeto desenvolvido na Universidade Politécnica
da California (EUA), para gerag@o de formas alternativas de energia sustentavel e segura que possam
atender uma grande quantidade de pessoas ao redor do mundo;

e Ohio Energy (OHIO ENERGY PROJECT, 2019): bicicletas conectadas a uma pequena placa
elétrica possibilitam acender lampadas e fazem funcionar pequenos dispositivos eletronicos, quando
estas sdo usadas. A ideia ¢ que os alunos observem as mudangas na intensidade da luz, conforme
pedalam, e também as possiveis formas de gerar energia.

e EcoBike (ECOGREENS SOLUCOES SUSTENTAVEIS, 2019): bicicleta que gera energia
elétrica limpa. A bicicleta fica fixa enquanto as pessoas pedalam e usam o conceito de energia
regenerativa, transformando a energia gerada pelas pedaladas em eletricidade. Além disso,
disponibiliza uma plataforma interativa que entretém os usudrios e ajuda na conscientizagao
ambiental.

Em seguida, a equipe realizou uma sess@o de brainstorming para defini¢ao do desafio de design. O resultado
foi: “como juntar os aspectos de bem-estar e saude, transformacdo de energia, ganhos econdomicos,
conscientizagdo ambiental e diversdo numa unica solu¢do?”.

A sprint #2 iniciou com a imersao no contexto que consiste em ir ao encontro de um individuo ou comunidade
e entdo observar como ele(s) vive(m), trabalha(m) e socializa(m) de modo a melhor entender as pessoas no
contexto do desafio de design.
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Desta forma, a equipe foi em espacos publicos onde funciona um projeto denominado Academia da Cidade
(RECIFE, 2019) para observar e conversar com pessoas que realizam atividades fisicas. Os principais termos
citados pelos entrevistados podem ser observados através de uma Nuvem de Palavras (word cloud) (Figura 1).
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Figura 1 — Nuvem de Palavras com os principais termos citados.
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
3.2 Ideagdo

A etapa de Ideacdo foi estruturada através de trés sprints: #3 Explorando insights, com o objetivo de traduzir as
descobertas da inspiragdo em oportunidades de inovagio; #4 Gerando e refinando ideias, para geracdo de ideias
de solugdo de propriedade coletiva para atender os insights identificados; e #5 Materializando e avaliando ideias,
para prototipagdo das ideias visando a obtencdo de feedback pelo publico-alvo da ideia considerada mais
promissora.

A sprint #3 iniciou com a entrevista com especialista, que consistiu em formular perguntas e obter respostas
de um especialista para que fosse possivel adquirir uma visdo técnica sobre o assunto e para identificacdo de
possiveis oportunidades (insights) a serem exploradas.

A entrevista foi realizada com um engenheiro elétrico e foi possivel identificar alguns importantes insights: a
energia elétrica transformada a partir do movimento poderia ser usada para carregar pequenos aparelhos
eletronicos ou para introdugdo no sistema central de energia, gerando crédito “verde” a ser usado em descontos na
conta de energia; uso do modelo de gamifica¢do e recompensa para incentivar as pessoas a usarem uma solugo
de energia limpa e sustentavel; e auséncia de um modelo de negdcios escalavel para proporcionar a sustentabilidade
do projeto.

A partir das informagdes obtidas até entdo, a equipe realizou uma sessdo de brainstorming para usar a
criatividade e identificar insights a partir de questdes desafiadoras formuladas através do padrdo: “como nos
podemos ...7”. O resultado foi: “como nds podemos incentivar o exercicio aerobico das pessoas?”; “como nos
podemos beneficiar o interesse coletivo a partir de agoes individuais?”; “como nos podemos gerar energia limpa
de modo a gerar crédito verde?”; e “como nos podemos recompensar as pessoas com comportamento sustentavel?”.

A sprint $4 iniciou com a sessdo de cocriagdo que consiste em envolver ativamente as pessoas no processo
coletivo e colaborativo de geracdo e avaliacdo de ideias. Desta forma, a equipe envolveu alguns estudantes
universitarios, usuarios de servicos de bicicletas e patinetes compartilhados, para geracdo de ideias para atender
os insights produzidos. O resultado foi a elaboracdo de um cardapio de ideias (Quadro 2).
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Quadro 2 — Cardapio de ideias

N° Descricio da Ideia

1 | Bicicletas que armazenam a energia em estagdes (semelhante a Bike PE!)

2 | Bicicletas fixas que geram energia através da movimentagao

3 | OR code nas bicicletas para vincular a algum aplicativo de bonus (milhas, etc.)
4 | Energia gerada pela pessoa, alimentaria a iluminacdo publica

5 | Fazer as bicicletas com materiais reciclaveis

6 | Usar a bateria de carros antigos

Bicicletas feitas a partir de embalagens plasticas. Diminui¢do do uso do petroleo e reducdo da poluigdo

ambiental, bem como desastres ambientais marinhos

Bicicletas livres onde a pessoa cadastra o cartdo metropolitano de transporte ou cartdo que retira as

8 | bicicletas, em uma aplicagdo que daria descontos na conta de luz ou bdnus com a quantidade de

quilometros rodados pela pessoa

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

A sprint #5 iniciou com a elaboragdo de um storyboard que consiste de um prototipo de baixo nivel, composto
por quadros estaticos, usado para discutir e refinar uma ideia que pode ajudar a revelar quem ira usar, quando e
como. A Figura 2 mostra um fragmento do storyboard produzido, o qual pode ser visualizado por completo em
(https://bit.ly/2p8uabb).

Vou levar todo esse
lixe pars o cenktra de
reciciBgem &

Saonsegu trocar
mius EcoPointd par

E om app bem
simnles de mexer g
ainoa te di pontoa!

Figura 2 — Fragmento do Storyboard.
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

! https://bikeitau.com.br/bikepe/
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Em seguida foi desenvolvido um protdtipo navegavel da ideia de uma solucao de inovagao social digital para
estimular o comportamento ambientalmente sustentavel das pessoas por meio de um sistema de recompensa. A
Figura 3 apresenta uma interface com o usudrio (UI) do protétipo desenvolvido.

A UI retrata a funcionalidade do aplicativo de software, através da qual podem ser encontradas agdes de
comportamento sustentavel pelas pessoas que podem ser transformadas em pontos para recompensas:
compostagem, para transformagdo dos residuos organicos em adubo natural; reciclagem, para conversdo dos
residuos so6lidos em outros elementos com potencial de uso, baseado no conceito de economia circular; e
bikeenergy, para transformagao de energia cinética produzida pelas pedaladas em energia elétrica.

= E$ 150,00

COMPOSTAGIM
RECICLAGEM BIKENERGY

-

TROCAR PONTOS
POR PRODUTOS

< o (=]

Figura 3 — UI do Protétipo.
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

3.3 Implementagdo

A etapa de implementagdo foi estruturada através de duas sprints: #6 Obtendo feedback, com o objetivo de
disponibilizar o protétipo desenvolvido para avaliagdo pelo publico-alvo; € #7 Evoluindo a solugao, para evoluir
o prototipo desenvolvido a partir do feedback obtido e apresentar o resultado final do projeto.

A sprint #6 iniciou com a analise de coorte que consiste em disponibilizar o prototipo para grupos de usudrios
(coorte) de maneira independente e entdo avaliar os resultados. Para a analise de coorte foram identificados dois
grupos de usudrios com perspectivas diferentes com relacdo ao deslocamento para o trabalho e disponibilidade de
tempo para outras atividades: (1) estudantes universitarios que desempenham alguma atividade remunerada; (2)
trabalhadores em vinculo académico. Foi possivel identificar que o primeiro grupo possui menor disponibilidade
de tempo, ja o segundo grupo tem maior flexibilidade nos horarios. Ambos os grupos relataram interesse em
adequar-se a uma vida com mais habitos ambientalmente sustentaveis e que a solu¢do proposta pode ser um
catalisador para tal mudanga.

Em seguida foi executada a técnica de obter feedback que consistiu na aplica¢do de um questionario eletronico,
respondido pelo publico-alvo, sobre o uso do protdtipo. A Figura 4 apresenta o grafico com as respostas sobre o
uso de um sistema de recompensas para incentivar o comportamento ambientalmente sustentavel das pessoas,
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como o uso de transportes que ndo emitam poluentes, em uma escala de 1 (descordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente).

30
24 (66,7%)
20
10
8 (22,2%)
2(5,6%)
0(0%)
0 |
1 2 3 - 5

Figura 4 — Resultado do feedback.
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

A sprint #7 iniciou com a evolugdo do prototipo a partir do feedback obtido. A evolugdo do protoétipo consistiu
de uma versdo enxuta funcional do aplicativo de software que demonstra a entrega de valor pela solugdo
desenvolvida. A Figura 5 apresenta as principais UI do prototipo. A partir das UI € possivel visualizar os caminhos
que o usuario podera percorrer dentro do aplicativo. O usuario necessitaria se deslocar até uma estagdo Eco+ para
levar os residuos para a compostagem ou reciclagem, ou para liberagdo de uma bicicleta adaptada que podera fazer
a conversao da energia cinética em energia elétrica. O aplicativo faria o controle do processo através de QRcode.

EECAMEIF O OODAG0 PARA LIBFRAR A BIKF |

Leve no ponto de colets Leve ro ponto de eolota

(#8] Ll
Soficite acoleta Solicite acoleta
A e PR DI LA D y ¥ | | MPONELIED
Pllatico "
SEIFCHOMF ATAWETATIA CIH FTA DU SF1FCIONF S PO I COH FYA,

RIGITE O DR R0 WA AL IENTF

B | o

! I N ‘A’ (]

Figura 5 — Ul da evolugdo do prototipo.
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

A sprint #7, Gltima do projeto, foi finalizada com a criagcdo de um pitch sobre a solugdo desenvolvida. O pitch
consiste em uma apresentagdo rapida e enxuta da solucdo proposta. A Figura 6 mostra os slides do pitch
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apresentado em um evento que reuniu diversos projetos desenvolvidos sobre a tematica do ODS 13 da Agenda
2030 da ONU, na universidade que sediou o estudo.
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Figura 6 — Slides do Pitch.
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

4. Conclusoes

Este artigo relata a experiéncia de aplicagédo do Design Centrado no Humano (HCD) para desenvolvimento de uma
solugdo de inovagdo social digital relacionada ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel — ODS 13 da Agenda
2030 da ONU o qual se preocupa com medidas para combater os impactos da mudanga do clima.

O HCD busca usar a criatividade para desenvolvimento de solugdes para problemas reais da perspectiva das
pessoas. O HCD ¢ um processo enxuto composto pelas etapas de Inspiracdo, Ideacdo e Implementacdo. A
Inspirag@o visa analisar o comportamento das pessoas e imergir no contexto para se ter um entendimento
aprofundado antes da proposi¢do de qualquer solucdo. A Ideagdo procura identificar oportunidades a partir das
informacdes obtidas anteriormente e entdo gerar e avaliar ideias de solucdo. A Implementacdo serve para
materializar e evoluir a ideia de solug@o que se mostrou mais promissora.

As etapas do processo HCD foram executadas através de iteragdes (sprints) com proposito bem definido e com
prazo (deadline) ndo prorrogéavel. Para alcance do proposito de cada sprint, foram usadas ferramentas oriundas de
abordagens de inovacdo. Ao todo foram executadas sete sprints, com duragdo de dez dias cada, e usadas quinze
ferramentas diferentes. A aplicacdo do processo HCD, com etapas executadas por meio de sprints € com o auxilio
de ferramentas de inovagd@o de proposito especifico, para desenvolvimento uma solucdo de inovagao social digital,
consistiu na contribuicdo cientifica deste trabalho.

A necessidade social que motivou o projeto foi as consequéncias das mudangas climaticas causadas pela
atividade humana com grande producdo de residuos ndo aproveitados e com emissdo de gases poluentes,
principalmente por veiculos automotivos. O desafio encontrado na inspiragdo e que norteou as demais etapas foi:
“como estimular o comportamento ambientalmente sustentdvel pelas pessoas?”.

O resultado do projeto foi o design da plataforma Eco+ que fornece suporte tecnologico aos seguintes processos:
o usuario pode realizar a coleta seletiva de residuos e entdo levar até estagdes responsaveis por destina-los a
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compostagem e/ou reciclagem; e o usudrio pode usar bicicletas adaptadas para transformagao da energia cinética
e armazenagem da energia elétrica resultante.

O aplicativo de software prototipado possui como funcionalidades controlar o processo, através de mecanismos
como QRCode, ¢ fornecer pontos para os usuarios que podem ser convertidos em recompensas, por exemplo, a
troca por materiais ambientalmente sustentaveis. O design de um aplicativo de software para habilitar a inovagao
social de estimulo através de recompensas ao comportamento mais ambientalmente sustentavel das pessoas
consiste na contribuigdo técnica deste trabalho.

As limitagdes deste trabalho sdo o desenvolvimento apenas de um protdtipo do aplicativo de software e na
auséncia de um modelo de negdcios para garantir a sustentabilidade econdmica da solu¢do. As oportunidades de
trabalhos futuros estdo relacionadas as limitagdes apontadas: desenvolvimento de um produto final para o
aplicativo de software e captagdo de parceiros, tais como, terceiro setor, organizagdes publicas, concessiondrias de
energia e empresas privadas para garantir o funcionamento da solugao.
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