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RESUMO

O alto consumo de produtos de um modo geral acarretou o aumento da
polui¢ao e por consequéncia a biodiversidade do planeta vem sofrendo muito. Frente
a situacdo, o presente estudo buscou, por meio das ferramentas do design
estratégico, desenvolver um sistema-produto-servigo que auxilie na disseminagao de
informacdes sobre sustentabilidade a fim de conscientizar a populagao e incentivar a
diminuicdo do descarte, com foco nas embalagens. Tal projeto teve como objetivo
auxiliar os usuarios que desejam ter uma vida mais sustentavel a encontrarem o que
necessitam para comecar a sua jornada, além de apresentar o movimento Lixo Zero,
que tem como propdsito deixar de produzir residuos. O servigo desenvolvido busca
promover um canal para criar uma conexao entre pequenas marcas locais de Porto
Alegre que produzem artefatos sustentaveis, com pessoas que desejam ter uma vida
mais ecoldgica, por meio do UX e Ul Design, na elaboragdo de um aplicativo. O
aplicativo do projeto atual, foi desenvolvido visando esta conex&o e foi concebido a
partir de pesquisas, entrevistas, prototipacdes e testes, tornando-se um servico com
diferentes atores envolvidos e diversas fungdes importantes.

Palavras-Chaves: Design estratégico; Sustentabilidade; UX & Ul Design;

Embalagens; Lixo Zero.



ABSTRACT

The high consumption of products in general led to an increase in pollution and,
as a consequence, the planet's biodiversity has been suffering a lot. Faced with the
situation, this study sought, through strategic design tools, to develop a system-
product-service that helps in the dissemination of information about sustainability in
order to raise awareness and encourage a reduction in disposal, with a focus on
packaging. This project aimed to help users who wish to have a more sustainable life
to find what they need to start their journey, in addition to presenting the Zero Waste
movement, which aims to stop producing waste. The developed service seeks to
promote a channel to create a connection between small local brands in Porto Alegre
that produce sustainable artifacts, with people who want to have a greener life, through
UX and Ul Design, in the development of an application. The current project application
was developed with this connection in mind and was conceived based on surveys,
interviews, prototyping and tests, making it a service with different actors involved and

several important functions.

Keywords: Strategic Design; Sustainability; UX & Ul Design; Packaging; Zero Waste.
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1 INTRODUGAO

De acordo com um estudo feito por Dalberg Advisors (2019) publicado pela
World Wide Fund for Nature (Fundo Mundial para a Natureza) o Brasil € o 4° maior
produtor de lixo plastico do mundo, produzindo 11 milhées de toneladas por ano e
reciclando somente 1,28%. O que nao passa por esse processo é destinado a aterros
sanitarios ou muitas vezes descartado de forma irregular em lixdes a céu aberto, sem
nenhum tratamento.

Esse mesmo estudo (DALBERG ADVISORS, 2019, p. 9) diz que “estima-se
que o sistema plastico dobre a quantidade de polui¢cao plastica no planeta até 2030,
sendo os oceanos os mais visivelmente afetados”, o que ndo condiz com os objetivos
propostos pela Agenda 2030 da ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)
sendo um de seus principais objetivos a “vida na agua” mais especificamente
‘conservar e usar sustentavelmente os oceanos, os mares e 0s recursos marinhos
para o desenvolvimento sustentavel” (NACOES UNIDAS, 2015, p. 23, tradugéo da
autora) que deseja aumentar a conscientizagdo quanto a poluicdo dos oceanos. A
figura 1 ilustra a situagao atual perante a poluicdo dos oceanos.

Figura 1 — Contaminacao da agua

Fonte: Wit (2019)

Outro objetivo relacionado a esse topico de sustentabilidade é o “garantir
padrdes de consumo e producdo sustentaveis" (NACOES UNIDAS, 2015, p. 14,
traducdo da autora) que tem como meta “...reduzir substancialmente a geracao de

residuos por meio da prevengéo, reducgdo, reciclagem e reuso” (NACOES UNIDAS,
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2015, p. 22, tradugdo da autora) e isso s6 sera atingido se o consumo consciente
comegar a ser implantado nas cidades para que o desperdicio diminua.

O projeto a ser desenvolvido tem como um de seus objetivos elaborar um
servigco que ajude na implementagcdo dos ODS, mais especificamente o numero 12
que foi explicado anteriormente. O seu foco sera incentivar o consumo consciente,
implementando solugdes para o problema do descarte indevido de residuos e assim
certificando-se que os objetivos sejam cumpridos até 2030, prazo previsto pelas
Nacdes Unidas.

Uma medida para prevenir o descarte de lixo e praticar o consumo consciente
€ o Movimento Lixo Zero que hoje esta se disseminando pelo mundo. Segundo o
conceito estabelecido pela ZWIA (ZERO WASTE INTERNATIONAL ALLIANCE, 2018,
tradugdo da autora) Lixo Zero € “‘uma meta ética...para orientar as pessoas na
mudanca de seus estilos de vida e praticas para incentivar ciclos naturais
sustentaveis, onde todos os materiais descartados s&o projetados para se tornarem
recursos para uso de outros”. Esse movimento tem muita importancia para
conseguirmos um futuro mais sustentavel, por isso ele precisa ganhar mais
visibilidade para que atinja ainda mais pessoas, para isso o design estratégico sera
uma ferramenta essencial que ajudara nesse processo de reconhecimento.

Para o Lixo Zero ganhar uma maior visibilidade e comegar a ser introduzido
tanto na rotina das pessoas, quanto nos processos de fabricagcado e distribuicao de
produtos é necessario utilizar metodologias que se apropriem do mesmo. Por isso, o
projeto que foi desenvolvido utiliza o design estratégico como ferramenta para
aproximar os usuarios da sustentabilidade e do Lixo Zero, com um processo de
conscientizagao que ira promover informagdes para que 0s usuarios repensem seus

habitos e mudem suas escolhas com a légica do consumo consciente.

1.1 Tema

Sustentabilidade e conscientizag&o.

1.2 Delimitagao do Tema

O projeto busca disseminar informacdes sobre sustentabilidade a fim de

conscientizar a populagao e incentivar a diminuigdo do descarte.
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1.3 Problema

Como é possivel, através de um aplicativo, incentivar a diminuigdo do uso de

embalagens e fomentar as praticas do movimento Lixo Zero?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver um sistema-produto-servico de um aplicativo que auxilie no
incentivo a diminuigdo do uso de embalagens e o aumento da pratica do Movimento

Lixo Zero no dia a dia dos usuarios para uso doméstico.

1.4.2 Objetivos Especificos

a) ldentificar o porqué das pessoas n&o optarem por alternativas mais
ecologicas;

b) Entender como o design estratégico pode atuar no desenvolvimento de um
aplicativo voltado a sustentabilidade;

c) Criar uma identidade visual;

d) Desenvolver e prototipar o aplicativo;

e) Validar o uso do aplicativo com possiveis usuarios e especialistas da area
de desenvolvimento de aplicativos.

1.5 Justificativa

Estima-se que a geracdo de residuos sélidos urbanos no pais tera um aumento
de quase 50% em 2050, em comparacao a 2019, resultando em uma curva crescente
(ABRELPE, 2020). O Brasil ja € o 4° maior produtor de lixo plastico do mundo,
produzindo 11 milhdes de toneladas por ano e reciclando somente 1,28% o que nos
faz prever que com o aumento dos residuos o pais tende a piorar ainda mais sua

situagcao que ja é extremamente grave.
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Figura 2 — Geracdo de RSU com relagdo ao PIB (2019-2050)
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Fonte: Abrelpe (2020)

O crescimento desenfreado do consumo gera uma quantidade enorme de
residuos que poluem ainda mais a natureza a cada ano. Quase metade de todo esse
plastico produzido tem uma vida util menor que trés anos e pelo menos 37% de todo
o lixo plastico ndo esta sendo tratado de forma eficiente (DALBERG ADVISORS,
2019). Sendo assim, o uso crescente de plasticos e sua ma gestdo resultam em um
terco dos residuos se tornando poluicdo marinha ou terrestre.

De acordo com a Associagao Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e
Residuos Especiais (ABRELPE, 2020) seriam necessarios 55 anos para que aterros
controlados e lixbes fossem encerados, evidenciando a urgéncia de solugdes
sustentaveis para que o pais possa superar tudo isso. Um processo desses que visa
solucionar os problemas de poluigdo é de extrema importancia, mas para que isso
acontega precisamos mudar nossos atos.

A Coalizdo de Poluicdo de Plastico (Plastic Pollution Coalition) € uma alianga
global de mais de 1.200 organizagdes, empresas e lideres de pensamento em 75
paises que trabalham por um mundo livre da poluicdo plastica e seu impacto toxico
em humanos, animais, cursos d'agua, oceanos e meio ambiente. Sua visdo é de que
individuos e sistemas incorporem o Movimento Lixo Zero de modo que a poluigdo
plastica seja reduzida direto na sua produgao e também que embalagens e produtos
sejam intencionalmente projetados para serem uteis ao longo de toda a sua existéncia
(PLASTIC POLLUTION COALITION, 2018). Deve-se seguir esses passos para

conseguirmos um mundo mais sustentavel.
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A melhor maneira de reduzir é parar a produgcdo de descartaveis,
principalmente os de um uso s6 que sao majoritariamente as embalagens plasticas,
desenvolvendo embalagens que possam ser reutilizadas e reinseridas no processo
de produgéo e uso, pulando a etapa do descarte. Embalagens retornaveis, como
vidros, e compostaveis, que serdo decompostas em um certo periodo, ja vem sendo
estudadas e inseridas na sociedade, ainda que em um processo muito lento. Com o
intuito de acelerar este processo que € urgente, surge a necessidade de desenvolver
um projeto que incentive a diminuigdo do uso de embalagens e encoraje o movimento

Lixo Zero, a fim de possibilitar que o usuario faca a diferenca.



17

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo sera apresentado o referencial teérico que tem como objetivo
fundamentar o desenvolvimento do projeto trazendo aspectos do Design e da
Sustentabilidade.

2.1 Design

A palavra “design” vem do italiano “disegno” que significava o rascunho do
inicio de um trabalho (HAUFFE, 1998, apud. LANGENBACH, 2008). Design em inglés
€ substantivo e verbo, como substantivo significa propdsito e intengédo, como verbo
significa projetar e esquematizar (FLUSSER , 2007, apud. LANGENBACH, 2008).
Essas diversas definicdes se dao a seu carater transdisciplinar que conecta diferentes
pontos de vista, tecendo fung¢des interdependentes (ZURLO, 2010, apud. FREIRE,
2014).

As possibilidades do design sdo imensas, de acordo com Galisai, Borba e
Giorgi (2008, p. 3), “[...] o design n&o tem mais o unico objetivo de dar forma e fungao
a um determinado bem, mas deve ser capaz de contar uma histéria, transmitir
significados intangiveis [...]" tendo como principal objetivo fazer com que uma ideia,
além de se tornar realidade, também carregue consigo um sentimento unico, tendo a
capacidade de construir desejos.

O design é uma area que possui diversas vertentes, onde cada uma é definida
por diferentes aspectos e podem ser combinadas entre si. Nos préximos subcapitulos
serdo passadas algumas destas vertentes que serdo utilizadas no projeto, seguido

por suas definicbes e como irdo auxiliar o projeto.
2.1.1 Design Estratégico

O poder de construir desejos e significados se da ao design estratégico que
conforme Cautela (apud. FREIRE, 2014, p. 6) “[...] € conectado a ideia de uma
capacidade transcendente do projeto tradicional, de uma atitude de ir além do que s&o
os "objetos" de projeto para afetar os rumos estratégicos de uma empresa”. Seguindo
essa visao, podemos afirmar que o design estratégico vai muito além de seu

entendimento anterior a terceira revolugao industrial que dizia que era um “estilo”



18

capaz de agregar valor ao final do processo de desenvolvimento de novos produtos
(FREIRE, 2014), agora ele além de pensar na forma, também cria significados que
dao valor ao produto para que o usuario se identifique.

A figura 3 representa o papel do design através da cultura de projeto,
mostrando a sua transdisciplinaridade com a contribuicido de diversos especialistas
no processo (FRANZATO, 2011).

Figura 3 — Representagao da centralidade do papel investido no design através da

cultura de projeto

Humanities

Arte e
Criatividade

Economia e

DESIGN &y Marketing

Tecnologia

Fonte: Galisai, Borba e Giorgi (2008)

A cultura de projeto se interessa e impde a pesquisa na diregdo de como
orientar a inovagao (problem finding) nao limitando a agdo do design somente a
simples pesquisa da melhor sintese formal para alcangar os objetivos (GALISAI,
BORBA e GIORGI, 2008). O proximo processo seria o problem sefting que é a
caracterizagcao do problema a ser resolvido levando-se em conta as complexidades
da vida contemporénea (CELASCHI, 2007, apud. SCALETSKY, 2008) e para finalizar
chegamos a etapa do problem solving na qual o briefing de projeto € uma atividade
preliminar essencial que conduzira o processo.

O Metaprojeto € o momento inicial de um projeto, quando recebemos o briefing,
nosso primeiro contato com o que o cliente deseja, podendo reabri-lo e reinterpreta-lo
para discuti-lo novamente junto a empresa (DE LUCCHI, 1999, apud. FRANZATO,
2011). Essa reinterpretacdo € chamada de contrabriefing e é determinada como a
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redefinicdo do problema de projeto (problem finding e problem setting) sendo o
momento central do Metaprojeto (FINESTRALI e REYES, 2010). A figura 4 representa
as fases do Metaprojeto com o problem finding e o problem setting.

Figura 4 — Esquema das fases do Metaprojeto e Projeto

| BRIEF I problem finding
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[ COUNTERBRIEF |/ problem setting
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metaprojeto !
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CENARIOS problem analysis

!

e

VISION
DESIGN

projeto problem solving

9 ...spreading

Fonte: Galisai, Borba e Giorgi (2008)

Segundo Finestrali e Reyes (2010) o metaprojeto compreende a idealizagéo e
a articulag&o do processo de pesquisa e projetagao do que se quer utilizar para atingir
determinado resultado. Para entendermos melhor os proximos passos, € preciso
planificar o projeto, que nos permite visualizar a dimensdo da pesquisa, passagem
fundamental para direcionar a inovagao frente ao mercado (GALISAI, BORBA e
GIORGI, 2008). Na figura 5 € possivel observar o desdobramento do briefing para a

etapa de pesquisa.



Figura 5 — Esquema sistémico do desenvolvimento do processo metaprojetual
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O primeiro momento do metaprojeto € conduzido através de instrumentos que
visam analisar as caracteristicas do cliente, do usuario e do mercado (FINESTRALI e
REYES, 2010) através de pesquisas para encontrar informacdes relevantes ao
projeto. Essa etapa é dividida em duas partes, a pesquisa contextual e a pesquisa ndo
contextual, a primeira é onde pesquisamos 0 que ja se tem no mercado, analisamos
os contextos de uso de certos produtos e como as organizagdes do mesmo segmento
funcionam utilizando o benchmarking. O maior objetivo nessa fase é buscar dados
através de diferentes meios, sobre o contexto em que a empresa esta inserida
(REMUS e MARQUES, 2008), sobre seus concorrentes, consumidores, produtos,
desejos, etc.

A pesquisa blue sky, também conhecida como pesquisa ndo contextual, é o
oposto da contextual que procura aspectos mensuraveis da realidade, ela toma o
contrabriefing como ponto de partida para uma investigagcéo livre de compromissos
com os elementos conhecidos até entdo (FINESTRALI e REYES, 2010). Seu intuito €
trazer inspiragdes e referéncias de areas nao relacionadas com o projeto para
estimular ainda mais o processo criativo que ajudara a gerar novas ideias. Nesta etapa
qualquer ideia € benquista por se tratar de uma busca por estimulos em formatos
variados, a fim de construir cenarios que respondam ao problema de design com esse
olhar amplo da blue sky (SCALETSKY, 2008).
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O conjunto de estimulos das diferentes pesquisas s&o interpretados e
submetidos a um trabalho de sintese, através da criacdo de polaridades e
sucessivamente da identificagdo de possiveis cenarios atraves da criagao de concepts
(GALISAI, BORBA e GIORGI, 2008) que nada mais sao que propostas para solucionar
o problema de design. Esse processo € onde o designer precisa atuar de forma
sensivel, aproveitando todos os seus conhecimentos prévios para pegar esses dados
gerados a partir da pesquisa e reinterpreta-los para que se tenham ideias de projeto.
De acordo com Freire (2014), um cenario deve ser composto por trés elementos:
visdo, motivagcdo e proposta, todos com o intuito de explicar o que esta sendo
representado e isso ajudara no processo de visualizagdo que sera essencial para a
etapa posterior, a prototipacao.

O design estratégico é essencial para a realizagéo desse projeto, antes de tudo
pelo seu olhar humano que faz com que né&o se crie mais um projeto e sim um projeto
unico com o foco no seu publico-alvo. Junto a isso, a necessidade de ajudarmos o
meio ambiente ndo é algo recente e agora, mais que nunca, € o momento de agirmos.
Com esse produto-servigo espera-se que ligando os conhecimentos do design aos da
sustentabilidade sera possivel auxiliar na diminuicdo dos residuos plasticos e

aumentar a adesao ao movimento Lixo Zero.

2.1.2 Design de servico

"Nenhum consumidor compra um produto. Consumidores compram o que o
produto fornece", nessa citagao de Peter Drucker (MORITZ, 2005, p. 31, tradugéo da
autora) conseguimos entender a base do design de servigo. Trata-se de fornecer n&o
apenas um produto e sim toda cadeia de processos que fazem com que o servigo seja
unico. Esse design é definido por estudar as interagbes de todas as pessoas
envolvidas nesse servigo e n&o apenas seus consumidores (TEIXEIRA, 2011) sendo
esse seu maior diferencial diante dos outros. De acordo com Moritz (2005, p. 6,
tradugdo da autora) "design de servigo ajuda a inovar (criar novos) ou melhorar
servigos (existentes) para deixa-los mais uteis, usaveis, desejaveis para clientes e
eficientes e eficazes para as organizagdes" sendo assim, com todo seu potencial de
relevancia no mercado ele passa a ser um grande diferencial para as empresas.

Para que essa inovagao ocorra, € preciso ter uma visdo mais ampla de todo o

cenario que desejamos atingir e por isso o design de servigo, diferente de algumas
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areas do design mais especificas, € multidisciplinar (MORITZ, 2005), entrelagcando
diferentes areas com diversos especialistas e assim, criando uma compreensao mais
detalhada das etapas dos processos. Esse novo campo de conhecimento que integra
diferentes areas e transforma ideias em produtos foi apelidado por Hollins e Hollins
(apud. FREIRE e DAMAZIO, 2010) de design total e é o que faz o servigo se
transformar em uma experiéncia diferenciada.

A experiéncia do consumidor € tdo importante quanto o desempenho do que é
consumido e por isso o Design Centrado no Usuario (User Centered Design) é
fundamental para o design de servigo (HOLLINS e HOLLINS, 1991, apud FREIRE e
DAMAZIO, 2010). No entanto, para projetar servigos que tenham uma experiéncia
diferenciada e que consigam conquistar mais clientes fiéis € importante entender o
que os usuarios desejam, isto €, utilizar métodos de design que consigam apresentar
um conhecimento mais profundo dos comportamentos e necessidades dos usuarios,
possibilitando novas solugdes (RAMOS et al., 2016).

De acordo com Krucken e Trusen (2013, p. 66) "para o consumidor, o valor de
um produto esta diretamente relacionado a sua “qualidade percebida” e a confianca
que se constroi em relagdo ao produto, sua origem e local em que esta exposto e
comercializado" sendo assim os clientes querem que as marcas sejam transparentes
e estimulem cada vez mais a participagdo de seus consumidores (KRUCKEN e
TRUSEN, 2013). Por este motivo, a co-criagao faz parte do design de servigco em duas
maneiras, a primeira: os clientes estarem integrados nos processos de criagdo e a
segunda: que 0s usuarios passam a ser parceiros ativos e co-criadores de valor,
deixando de lado sua atuagao passiva anterior (MAGER, 2009).

Moritz (2005) define cinco caracteristicas do que o design de servi¢o &, sendo
a primeira delas sobre verdadeiramente representar as perspectivas do cliente pois
ele € o centro de tudo que projetamos e por isso precisamos ter um grande
entendimento sobre suas motivagdes, seus objetivos e seus desejos, sempre
concentrando-se no beneficio do cliente (MAGER, 2009). Na figura 6 € possivel

visualizar melhor todas essas defini¢oes:
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Figura 6 — Definicbes do design de servi¢o
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Fonte: Esquema criado pela autora, adaptado do texto de Moritz (2005)

A segunda definicdo atribuida por Moritz (2005) foi de abordar caracteristicas
exclusivas dos servigos, um exemplo € do design de servigo ter uma visdao ampla de
projeto, diferente do produto que acaba se dedicando somente ao resultado. A terceira
caracteristica apontada pelo autor (2005) diz respeito a multidisciplinaridade do design
de servigo, juntando profissionais de diferentes areas e visando a melhor experiéncia
possivel para o cliente e para todos envolvidos no projeto, além disso conta com a
presenga de usuarios para ajudar no processo, tendo uma visdo de alguém de fora do
projeto.

A préxima definicdo trazida por Moritz (2005) € que o design de servigco &
interativo, isso acontece pela co-criagdo muito presente no mesmo. Os clientes tém a
possibilidade de criarem junto, se conectando ao processo e desempenhando uma
parte fundamental para o resultado. Por fim, o autor comenta sobre o design de servigo
estar constantemente em andamento. Complementando, Mager (2009), adiciona que
a experiéncia do usuario ndo acaba com o "tchau", o servigo continua presente mesmo
ap6s a compra.

A experiéncia do usuario apos a compra é tao importante quanto durante, pois
quando um produto € adquirido, principalmente os que precisam de uma manutencao,
o cliente espera que o contato com a marca seja facil e rapido, ele ndo quer esperar
semanas por isso. Se o produto for ou oferecer um servico € essencial essa
continuidade, a conexao entre o cliente e o servigo é tdo importante quanto o cliente
e a marca, se ele nao estiver satisfeito com um deles o outro vai junto, por isso é

importante pensar nas necessidades do usuario no pés compra.
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2.1.3 UX & Ul DESIGN

O design de interacao (interaction design) surgiu a partir de uma demanda
quando comegou a popularizagdo do computador para uso pessoal. Como usuarios
comuns ainda n&o tinham habilidade, surge a necessidade de criar softwares que
fossem faceis de compreender (ROSA, 2018). Essa area do design examina o
comportamento dos usuarios perante produtos digitais, segundo Freire e Damazio
(2010, p. 5) "...a contribuicdo para o design de servigos seria a projeto dos sistemas,
caminhos e interagdes que estruturam um servico, incluindo a variedade de pontos de
contato que um cliente interage", sendo um interligado ao outro por se
complementarem.

Outra area muito importante para o design de interagdo e que cada vez mais
esta ganhando relevancia é o design de interfaces (User Interface Design — Ul Design)
que é definido como "o processo que os designers usam para construir interfaces em
softwares ou dispositivos computadorizados, com foco na aparéncia ou no estilo"
(WHAT..., 2018), portanto seu foco é o meio digital, desenvolvendo aplicativos e
softwares que sejam agradaveis ao olhar (ROSA, 2018). Além disso, outro ponto muito
importante € a usabilidade que vem sendo muito pesquisada nessa area, visando o
conforto do usuario ao interagir com as interfaces projetadas (MORITZ, 2005).

As interfaces sao compostas por diversos elementos, como menu, botdes,
ferramentas de busca e como Rosa (2018, p. 13) define "os elementos de interface
tém um papel significativo no processo de interagédo; sao eles os responsaveis pela
experiéncia promovida pelo projeto junto a seus usuarios", eles ajudam o usuario a
encontrar mais facilmente o que procura, ajudando-o a economizar tempo. Assim
como o design de servigo, o design de interfaces tem como foco principal o usuario e
procura sempre beneficiar ele, fazendo escolhas que sejam de facil compreensao do
usuario.

O design de interface por si s6 tenta compreender o usuario para fazer as
melhores escolhas para ele, todavia precisa de mais pesquisas que entendam as reais
necessidades do usuario. Nesse espago entra o design para experiéncia do usuario
(User Experience Design — UX Design) que gerencia a criagado de experiéncias bem-
sucedidas junto aos clientes (MORITZ, 2005) sempre aspirando compreender o
usuario para desenvolver uma experiéncia positiva. Segundo Lowdermilk (2013), o UX
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engloba toda a experiéncia envolvida em um produto ou servigo (apud. ROSA, 2018),

como representado na figura 7.
Figura 7 — Os pilares do User Experience
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Fonte: Rosa (2018)

A figura acima, 7, mostra tudo que esta inserido na experiéncia do usuario,
percebendo que ele passa por diversas etapas (ROSA, 2018), abracando diversas
areas. A pesquisa com o usuario € de extrema importancia para que se crie uma boa
experiéncia, por esse motivo € utilizado o design centrado no usuario, uma abordagem
"de fora para dentro" que garante que o produto desenvolvido seja de acordo com as
necessidades e desejos do usuario (ESSER, 2014).

Como visto, o UX e o Ul sdo dependentes um do outro, para se ter uma
experiéncia boa é preciso de uma interface agradavel e intuitiva e para se ter uma

interface boa é preciso estudar a experiéncia do usuario.

2.1.4 Design de embalagens

As embalagens surgiram desde que o homem percebeu a necessidade de
transportar o que produzia e as primeiras foram desenvolvidas artesanalmente apenas
para cumprir sua funcdo (PEREIRA e SILVA, 2011). Quando houve o aumento no
volume de produtos, ocasionou a concorréncia no mercado no qual o consumidor
passou a ter poder de escolha, por este motivo, as marcas passaram a investir na
comunicagao visual das embalagens que eram o que mais se destacava (ROMANO
apud. PEREIRA E SILVA, 2011).
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Com o passar dos anos as embalagens, que antes eram somente para o
transporte de artefatos, passaram a ganhar diferentes funcionalidades, como as
representadas na figura 8.

Figura 8 — Resumo das Fungbdes Desempenhadas pela embalagem
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Fonte: Pereira e Silva (2011)

A primeira fungcdo apresentada pelos autores € a conservagdo sendo ela
encarregada de que o recipiente seja de uma boa qualidade, evitando possiveis
vazamentos. A protegcédo diz respeito ao transporte, sendo importante desenvolver
embalagens que assegurem-se que o produto deslocado esteja seguro e ndo sofra
nenhum dano (PEREIRA e SILVA, 2011).

Os autores (2011) definem a comunicagdo como a fungao de informar, seja por
meio da forma ou de elementos graficos. Ferrados (2011) menciona que a embalagem
seduz, chamando atencgao dos clientes, e a partir da competitividade entre marcas a
sua variedade aumenta com o passar dos anos. Ainda de acordo com os autores
(2011), é falado sobre a utilidade que diz respeito a interagdo do usuario com a
embalagem, sendo importante pensar na experiéncia do usuario em relagdo a mesma.

Além destas quatro fungdes, mais quatro foram apresentadas como
complementares, pois ndo comprometem o seu uso, mas quando utilizadas agregam
mais valor ao produto. A primeira dessas fun¢des é a mercadoldgica, que se conecta
com a comunicagao, visto que trata-se sobre a transmissao do posicionamento, o que
desperta o desejo de compra, contribuindo para as vendas subirem (GURGEL, apud.
PEREIRA e SILVA, 2011). Em seguida temos os fatores econdmicos que tem em vista
otimizar os custos de fabricagdo das embalagens sem comprometer a sua qualidade
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e funcionalidade. Em seguida temos a fungédo ecoldgica que propde minimizar o
impacto ambiental (PEREIRA e SILVA, 2011) procurando alternativas para materiais
poluentes e por ultimo temos a fungdo sociocultural que conforme Mestriner (2001,
apud. PEREIRA e SILVA, 2011 p. 47) fala sobre "a embalagem enquanto expresséo
da cultura e do estagio de desenvolvimento de empresas e paises".

Todas essas fungdes citadas ajudam a embalagem da empresa a se destacar
no mercado, contudo para que todas sejam atingidas € preciso de um profissional que
consiga estar presente em todas etapas deste processo, garantindo que tudo ocorra
como planejado (SASTRE, FERNANDES e SILVEIRA, 2013). O designer de
embalagem € quem assume este papel essencial nos processos, sempre procurando
aperfeigoar o que ja foi feito. Além de criar a identidade para a marca e desenvolver a
forma da embalagem, ele também se encarrega de fazer uma User Research
(pesquisa com o usuario) procurando conhecer melhor o usuario ao qual o produto se
dirige (MESTRINER, 2007).

O processo de conhecer o usuario € o que definira como a embalagem deve
ser desenvolvida, da mesma forma que, como o publico ira interagir com a mesma,
sendo importante levar em consideracdo tanto aspectos funcionais como visuais.
Sastre, Fernandes e Silveira (2013, p. 13) mencionam que "a embalagem deve
interagir com o publico fornecendo todas as condigdes para que isso seja feito da
forma mais harmoniosa possivel" por isso o designer precisa compreender as
necessidades do usuario fazendo com que se tenha a melhor usabilidade possivel.

Outro ponto muito importante € que além de conhecer e estudar o cliente, é
preciso conhecer o produto a ser embalado para elaborar uma estratégia de design
que seja coerente (SASTRE, FERNANDES e SILVEIRA, 2013). Um exemplo é que
se o produto for relacionado a sustentabilidade, sua embalagem tem que ser pensada
com essa visao, sempre escolhendo o que for gerar menos impacto ao ambiente.

Para ter essa visao com foco na sustentabilidade é preciso analisar o termo
ecodesign que é uma area do design voltada a ecologia. De acordo com Moreno e
Naveiro (2015, p. 8) "o termo sintetiza um conjunto de atividades projetuais que
tendem a enfrentar os temas propostos pela questdo ambiental partindo do redesenho
dos proprios produtos”, o ecodesign faz o redesign de produtos e embalagens focando
na melhora em relacdo ao meio ambiente. Além disso outro aspecto importante € que
ao desenvolver um projeto utilizando esse método desde o inicio da construgcéo de
uma embalagem é importante pensar em todo o ciclo de vida do produto,
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considerando o0s possiveis impactos ambientais causados na pré-producao,
producgéo, distribuicdo, uso e descarte (MORENO e NAVEIRO, 2015).

A marca Natura € um grande exemplo de empresa que se apropria do
ecodesign pois em 2013 deu o primeiro passo e investiu no redesign de suas
embalagens a fim de reduzir o impacto ambiental. Optaram por utilizar menos
materiais, com 70% menos plastico, utilizando fontes renovaveis que poderiam ser
recicladas no pos-consumo (NATURA, 2018) e hoje cada vez mais investem na
sustentabilidade. Na figura 9 é possivel visualizar essas embalagens.

Figura 9 — Embalagens da Natura

Fonte: Natura (2018)

A marca Natura € um case brasileiro de embalagens muito relevante e que
serve de inspiragao para o projeto que sera desenvolvido, tanto pelas embalagens
guanto por todo o sistema que a marca possui do refil de produtos a fim de reduzir o
uso de embalagens, quanto pela reciclagem das embalagens que podem ser
destinadas diretamente as lojas que se tornarédo responsaveis por destinar os residuos
corretamente. "Quando vamos lancar um produto, tratamos com a mesma importancia
o desenvolvimento da férmula e o design da embalagem" (NATURA, 2018). Esta frase
mostra como o ecodesign esta dentro da esséncia da marca, sendo algo presente em
todos os seus produtos

O design de embalagens nos dias de hoje vem crescendo cada vez mais e
como consequéncia vem agravando ainda mais a poluigdo. Por este motivo a
sustentabilidade é algo que tem que ser levado em consideragdo quando a

embalagem esta sendo projetada. Para que fique ainda mais claro a sua importancia,
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0 proximo subcapitulo trara a definicido de o que € a sustentabilidade e como ela pode

ser introduzida na rotina da sociedade.

2.2 Sustentabilidade

O consumo excessivo € usual na atualidade, com a vasta oferta de produtos é
quase impossivel ndo aderir a esse estilo de vida. De acordo com Santos et al. (2018,
p. 36):

Os impactos ambientais decorrentes do consumo excessivo apresentam um
desafio aos pressupostos basicos que lastreiam estilos de vida
contemporaneos, as politicas de desenvolvimento e a propria légica que rege
os fluxos nas cadeias produtivas e nos processos de negocio. Um destes
pressupostos que necessita ser revisado é o da “obsolescéncia programada”
segundo o qual é aceitavel e, até mesmo, desejavel, que produtos sejam
desenvolvidos de forma a tornarem-se obsoletos estética ou funcionalmente,
demandando que consumidor compre uma nova geragao do produto.

A obsolescéncia programada surgiu a partir do momento em que os custos para
criar um produto tornaram-se muito baratos fazendo o consumo excessivo tornar-se
seu aliado. O consumo comegou a ser utilizado como estratégia para redugdo do
estresse (SANTOS et al., 2018) fazendo varias empresas impulsionarem esse
movimento aumentando ainda mais seus lucros.

Com o aumento das aquisi¢des e os avangos industriais e tecnolégicos, houve
um crescimento tremendo dos residuos domésticos e industriais (SANTOS et al.,
2018). A partir de uma pesquisa da Associagao Brasileira de Empresas de Limpeza
Publica e Residuos Especiais (ABRELPE, 2019) calcularam que em 2018 em média
cada brasileiro gerou 1,039 quilogramas de residuo por dia e os principais destinos
desses materiais foram aterros sanitarios e lixdes, apenas 0,25% foram destinados a
reciclagem. Para 2100 esta previsto a geragao diaria de 9 milhdes de toneladas de
residuos (SANTOS et al., 2018), na figura 10 conseguimos ver esse crescimento:
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Figura 10 — Cenarios de geragao de residuos projetados para 2100
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Fonte: Santos et al. (2018)

O crescimento no volume de residuos descartados aumenta de acordo com o
poder de consumo e gradativamente mais pessoas estdo conseguindo expandir suas
aquisicdes. Para que a poluicdo diminua e atividades mais sustentaveis sejam
iniciadas, € preciso de um reposicionamento do modo que vivemos (SANTOS, 2013):
precisamos aprender a viver em um mundo onde o descarte n&o é algo normal e sim
pensar que esta prejudicando o nosso planeta.

Conforme Almeida e Diehl (2019, p. 4762) "o uso do termo sustentabilidade
representa a intengao de destacar maior amplitude do conceito em relagdo a melhora
da qualidade da vida, dentro dos limites ambientais do planeta”, ou seja uma vida
sustentavel ndo significa mudar tudo que estamos fazendo e recomegar mas ela diz
respeito a ter uma vida onde pensamos na forma que agimos e no que consumimos,
mantendo ainda uma 6tima qualidade de vida que s6 tende a melhorar. Na figura a
seguir, 11, é possivel observar a sustentabilidade em relagdo ao consumo sustentavel.
A linha horizontal trata do grau de dificuldade de implementagéo, ja a vertical € o
potencial de impacto ambiental que ira gerar.



31

Figura 11 — Processo evolucionario em diregdo ao consumo sustentavel

para o consumo ‘‘suficiente’’
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Fonte: Santos (2013)

O nivel 1 refere-se a melhoria ambiental nos fluxos, ou seja, ele tem o objetivo
de otimizar os processos, selecionando materiais mais adequados e operagdes que
tenham menor impacto e que reduzam as perdas na producao (SANTOS, 2013).
Como Santos (2013) explica, o segundo nivel & sobre o redesign ambiental, nele
pegamos algo que ja existe e modificamos para que seja ecofriendly, substituindo
materiais poluentes e readequando com materiais de fontes renovaveis, sempre
procurando gerar a menor quantidade de residuos possivel.

O proximo nivel, diferente do anterior, procura alternativas sustentaveis desde
a fase inicial do projeto, tendo o designer como um grande agente nesse processo,
sempre visando a otimizacdo do ciclo de vida dos produtos e o baixo impacto
ambiental (SANTOS, 2013). Esse processo é conhecido como ecodesign e € definido
por “atividade que, ligando o tecnicamente possivel como ecologicamente necessario,
faz nascer novas propostas que sejam social e culturalmente aceitaveis” (MANZINI e
VEZZOLI, 2002, p. 20). Essa area do design tem como objetivo desenvolver produtos
que sejam eficientes, se preocupando com o meio ambiente e visando otimizar a vida
util do mesmo, para que néo ocorra o descarte.

No nivel quatro temos o Sistema Produto Servigo que Santos (2013, p. 26)
define, com as ideais de Manzini e Vezzoli (2002):
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Sistemas Produto-Servigo (PSS) podem ser definidos como o resultado de
uma estratégia de inovagao, redirecionando o foco de negdcios do design da
venda de produtos fisicos para a venda de sistemas de produtos e servicos
que sdo conjuntamente capazes de atender integralmente demandas
especificas de clientes.

O sistema-produto-servigo ajudara a substituir solugdes centradas no produto
fisico, desmaterializando o consumo excessivo, ganhando beneficios ambientais e
sociais. No ultimo nivel temos a mudancga do estilo de vida para suficiente, isso
significa consumir apenas o necessario para viver, sem nenhum consumo que n&o
seja extremamente indispensavel, como resultado temos o desperdicio quase
inexistente.

Reduzir os impactos ambientais significa repensar nossos atos procurando
solugcdes ambientais sustentaveis, por isso precisamos pér em pratica os "3R's"

(reduzir, reutilizar e reciclar) que tem como objetivo gerar menos residuos (KINDLEIN
JUNIOR e CANDIDO, 2013).

Figura 12 — 3R's

Fonte: Kindlein Junior e Candido (2013)

Nessa figura conseguimos observar cada um dos R's, o Reduzir é tanto em
relagao aos recursos utilizados na fabricagéo quanto a reducédo do material descartado
no meio ambiente (SANTOS et al., 2018). O R de Reutilizar utiliza novamente produtos
e materiais descartados que com alguns processos passam a se tornarem algo novo
(KINDLEIN JUNIOR e CANDIDO, 2013). Por ultimo temos o Reciclar que reaproveita
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materiais descartados, coletando e tratando os mesmos para que ganhem uma nova
forma (KINDLEIN JUNIOR e CANDIDO, 2013).

Os 3 R's sdo uma maneira de tentar amenizar os nossos residuos descartados,
se aplicados logo no inicio da fabricagdo de um produto é possivel gerar um grande
impacto positivo em relagcéo a sustentabilidade. Nesse processo, o design esta muito
presente, pois antes que nunca precisamos desenvolver solugdes que respondam a
sustentabilidade (MAURO e BORBA, 2015). Em fungéo disso, o projeto que sera
desenvolvido, unira a sustentabilidade e o design para criar uma dessas solug¢des que
além de ajudar a fomentar o uso de produtos melhores ao meio ambiente também

auxiliara na realizacao dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).
2.2.1 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel encontram-se na Agenda 2030
da ONU que é definida como "um plano de agao para as pessoas, 0 planeta e a
prosperidade" (ROMA, 2019, p. 38). Aprovados em 2015, os 17 objetivos sdo metas
globais ambiciosas de desenvolvimento na tentativa de implementar as mudancgas que
sao necessarias ao meio ambiente (ALVES e FERNANDES, 2020).

Figura 13 — Agenda 2030
@ OBJ ETIVESS sustenmaver

ERRADICAGAD ) FOMEZER BOASAUDE EDUCAGAD IGUALDADE
DAPOBREZA i EBEM-ESTAR IJEOUAI.IDAIJE DEGENERO

Al

EMPREGO DIGNO
ECRESCIMENTO
ECONOMICO

4l CO
13 COMBATEAS 1 4 E!AJ(?UDAEMIXD 15 VIDA SOBRE 16 PAZ JUSTICA PARCERIAS

AI.TERAGOES EINSTITUIGOES 17 EMPROL )
CLIMATICAS . DASMETAS @

‘.,. s OBJETIVE:S
— ! DE DESENVOLVIMENTO
1 . = @ SUSTENTAVEL

12 Erroucio
RESPONSAVEIS

Fonte: Roma (2019)



34

Na figura 13 temos representados os 17 objetivos da agenda 2030, cada um
deles remete a algo que precisa melhorar. O "consumo e produg¢do responsavel" tem
como meta reduzir substancialmente a geragcdo de residuos utilizando os 3R's
(Reduzir, Reutilizar e Reciclar) (NACOES UNIDAS, 2015), isso sera atingido quando
iniciativas de prevencéo forem tomadas, disseminando a ideia de consumir apenas o
que for necessario e reutilizar o que ja temos. Quando esse objetivo for posto em
pratica instintivamente o objetivo de "vida de baixo d'agua” sera atingido, pois uma de
suas metas é até 2025 reduzir a poluicdo marinha de todos os tipo (NACOES UNIDAS,
2015), e segundo um estudo feito pelo Fundo Mundial para a Natureza (DALBERG
ADVISORS, 2019) estima-se que a poluicdo plastica dobre em 2030, sendo os
oceanos visivelmente atingidos.

Segundo Roma (2019), o maior desafio no momento é fazer esses objetivos se
tornarem realidade no nosso pais e que o desenvolvimento sustentavel traga seus
beneficios em 2030. Sobre o fazer acontecer, no documento da Agenda 2030
(NACOES UNIDAS, 2015, p. 12, tradugao da autora) dizem:

O futuro da humanidade e de nosso planeta estd em nossas maos. Esta
também nas mé&os da gerag&do mais jovem de hoje, que passara a tocha para
as geragbes futuras. Mapeamos o caminho para o desenvolvimento
sustentavel; cabera a todos nés garantir que a jornada seja bem-sucedida e
seus ganhos irreversiveis.
Para conseguirmos alcangar os objetivos precisamos nos dedicar a encontrar
solugdes no nosso dia a dia. Como o paragrafo acima comunica, o futuro esta em
nossas maos e cabe a nds sabermos o que € o melhor tanto para a sociedade quanto

ao meio ambiente, afinal ele é a nossa casa e ndo queremos que seja prejudicado.
2.2.2 Logistica Reversa

Uma maneira de auxiliar a sociedade a ser mais sustentavel é a logistica
reversa que conforme Silva e Mattos (2019, p. 36), "trata da gestdo inversa dos
produtos pds-consumo, ou seja, o produto retornando do consumidor ao produtor”,
seus processos de controle do fluxo dos produtos s&o iniciados desde o consumo, por
se ter mais controle perante o produto e assim recuperar o valor do mesmo através
da reciclagem (ROGER e TIBBEN LEMBKE apud. PANZA e OKANO, 2020). Esta
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area faz parte do desenvolvimento sustentavel pois estuda o reaproveitamento e
reutilizacado de produtos, embalagens e materiais (SOUZA et al., 2020).

Um exemplo muito popular de logistica reversa é o da Coca-Cola, que
antigamente era vendida em garrafas de vidro, conhecidos como vasilhames, que
depois do uso era retornada para que a embalagem fosse reutilizada, voltasse as lojas
e novamente retornasse ao consumidor, completando o ciclo (SOUZA et al., 2020).
Com a descoberta do plastico PET e visto que era muito barato e poderia ser reciclado,
utilizando a logistica reversa, as garrafas de refrigerante passaram a serem feitas
desse material, porém ninguém iria imaginar que com 0 consumo excessivo seria tao
dificil de recuperar esses materiais que quando misturados com outros dificulta sua
separagao (SOUZA et al., 2020). Visto o problema mundial dos residuos solidos
descartados exageradamente, a Coca-Cola Brasil com o intuito de causar um menor
impacto ambiental, em 2018, investiu na logistica reversa para que suas garrafas PET
virassem retornaveis, substituindo 200 milhdes de garrafas de um uso s6 a partir do
seu novo modelo (LENDAL e WINGSTRAND, 2019). Na figura 14 & possivel visualizar
as embalagens retornaveis da Coca-Cola.

Figura 14 — Coca-Cola Retornavel
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Fonte: Lendal e Wingstrand (2019)
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O planejamento do processo de logistica reversa é muito complexo, ele
depende da acao de toda uma cadeia de atores, cada um tendo seu papel essencial
para que tudo funcione como planejado (IMPORTANCIA..., 2021). Os mesmos irdo
lidar com os fluxos dos materiais novos e usados e também com o armazenamento e
transporte do ponto de fornecimento ao local de reciclagem (SOUSA et al., 2016).

Outro obstaculo mencionado por Braskem (2012, p. 44):

O grande desafio concentra-se, portanto, no pds-consumo, no que é
descartado, pois isso nem sempre recebe tratamento adequado ou tem seu
reaproveitamento consolidado. E a solugdo para isso demanda uma acgao
integrada que envolve a industria, governo e consumidores, indo além de
questbes técnicas, envolvendo também uma revisdo profunda de
comportamentos da propria sociedade.

Como as garrafas PET mencionadas anteriormente, elas prometem ser
recicladas, todavia néo é o que acontece muitas vezes seu descarte ndo € adequado
e acaba se misturando com outros materiais, perdendo suas propriedades para a
reciclagem. A sensibilizagdo do consumidor final para descartar esses materiais
adequadamente é necessaria para que a logistica reversa consiga funcionar
adequadamente (IMPORTANCIA..., 2021), por isso cabe a nds fazermos o melhor

para que se realize.
2.2.3 Economia circular

Buscando solucionar o problema da polui¢do, surge a economia circular que
tem como propdsito "a transformagao de bens no fim de seu ciclo de vida em recursos
para outros processos, fechando assim ciclos em ecossistemas industriais e
minimizando residuos" (STAHEL apud. BIANCHI, 2020, p. 544). Com essa economia,
o material deixa de ser considerado um residuo, ja que um dos objetivos é eliminar o
termo lixo, agora ele faz parte de todo o ciclo se apropriando da definicdo "do bergo
ao bergo" onde o material sempre retorna para onde ele saiu, sem perder seu valor

(BIANCHI, 2020). Na figura 15 conseguimos observar esse sistema:
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Figura 15 — Esquema comparativo entre economia linear e economia circular
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A economia linear € como se faziam os processos de fabricagdo, quando o
produto chegava ao local de venda e um cliente comprava, toda responsabilidade
perante os residuos passavam a ser dele, necessitando descartar de maneira correta,
caso contrario a poluicdo seria de sua culpa (ARAUJO e QUEIROZ, 2017). Em
compensagao, na Economia Circular o produto nunca chega na fase de residuo por
nao acreditarem neste termo. Esta economia consiste em um ciclo de
desenvolvimento continuo, onde os fluxos s&o renovaveis e 0 que seria descartado
apos o uso é reutilizado, sendo a empresa encarregada por cuidar deste movimento
(ARAUJO e QUEIROZ, 2017). Na Figura 16 é possivel visualizar os principios dessa

economia:
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Figura 16 — Principios da economia circular
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Para acabarmos com os impactos negativos que causam danos a saude
humana é preciso eliminar o desperdicio e a poluigdo, sendo esse um dos maiores
objetivos da economia circular. O design de produtos e servigos € o momento em que
pensamos como causar menos impacto, levando em conta todo o ciclo de vida do
produto, projetando objetos mais duraveis ou que possam passar por manutengao,
gerando menos produtos descartaveis (ARAUJO e QUEIROZ, 2017).

O proximo principio € manter os produtos e materiais em uso, como o nome da
economia ja diz, "circular", ou seja, como os produtos ndo sdo descartados eles
sempre estdo em movimento, sendo reutilizados e reciclados para se manterem nesse
ciclo (ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2019). O termo do bergo ao bergo se
conecta diretamente a esse objetivo, ja que reaproveita partes dos produtos e
maximiza o uso de energias renovaveis em seu processo (ARAUJO e QUEIROZ,
2017).

Por ultimo, temos que regenerar sistemas naturais, que de acordo com a Ellen
Macarthur Foundation (2019, p. 23) "evita 0 uso de recursos nao renovaveis sempre
que possivel e preserva ou melhora os renovaveis", reaproveitando materiais e cada
vez mais utilizando energias renovaveis. Todos estes principios apresentados s&o
fundamentais para atingirmos os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
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pois eles redesenham a forma como produzimos e consumimos e garantem que a

sustentabilidade seja a nossa prioridade sempre.

2.3.4 Movimento Lixo Zero

O termo "lixo zero" foi inventado em 1970 por um quimico da Califérnia
chamado Paul Palmer, sendo seu interesse pelo desperdicio monetario e nao
ecologico (MAUCH, 2016). Percebendo que empresas no Vale do Silicio estavam
descartando quimicos limpos que poderiam ser reutilizados, abriu uma empresa que
comercializava residuos. Segundo Mauch (2016, p. 6, traducdo da autora), "a
definicdo de lixo zero para Palmer € baseada no principio de que os artigos devem
ser reutilizados em vez de usados uma vez e depois descartados”. Seguindo 0 mesmo
principio, o Movimento Lixo Zero busca a maxima reutilizagdo dos produtos sem
precisar descarta-los.

A Zero Waste International Alliance foi criado em 2002 para se tornar um guia

do estilo de vida Lixo Zero e definiram esse movimento como:

A conservagcdo de todos os recursos por meio da produgdao, consumo,
reutilizacdo e recuperagao responsavel de produtos, embalagens e materiais
sem queima e sem descarte para a terra, 4gua ou ar que ameace o meio
ambiente ou a salide humana (2018, tradugéo da autora).

Esse movimento visa minimizar o desperdicio e evitar o consumo excessivo,
priorizando a aderéncia a produtos que sejam reutilizaveis ou que tenham um longo
ciclo de vida (KLEESATTEL e DORMALEN, 2018), assim como a economia circular.
Sendo a sustentabilidade algo essencial para o Lixo Zero, ele se apropria dos "3 R's"
(reduzir, reutilizar e reciclar) da sustentabilidade, e adiciona mais dois principios,

sendo eles: Recusar e Compostar.
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Figura 17 — Principios do Lixo Zero
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Visto que o Lixo Zero deseja acabar com todos os residuos, a palavra recusar
€ o jeito mais facil de prevenir o desperdicio, acabando com isso desde o inicio do
ciclo de um produto. Esse R significa dizer ndo a objetos que terdo um ciclo de vida
curto e vao acabar sendo descartados inevitavelmente, por exemplo, sacolas de
supermercado, que sabemos que apos seu uso ela perde sua utilidade de carregar
nossas compras e também canudos plasticos cujo uso néo € essencial.

Um jeito muito simples de resolver o problema é trocando produtos de um uso
unico por outros que sejam reutilizaveis ou possuam manutengéo, para ao invés de
substituir todo o produto trocar apenas uma pega, causando assim muito menos
desperdicio. Trocar sacolas plasticas por ecobags, canudos plasticos por de metal e
garrafas plasticas por uma de inox ja é uma grande diferenga que ndo muda nada no
dia a dia, todavia reduz imensamente nosso impacto diario.

Os residuos organicos (restos de alimentos) compdéem em média 67,0% dos
residuos domiciliares (ROTH et al., 1999, apud. WANGER e FREITAS, 2010), por isso
também sdo uma preocupacdo do movimento. O termo compostar, definido como:
"processo bioldgico de transformagao de residuos organicos em substancia humicas"
(WANGEN e FREITAS, 2010, p. 2), vem ganhando forga e esta sendo aderido em

diversas casas por sua facilidade. Atualmente, é possivel comprar uma composteira
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com pouco investimento e adicionar seus residuos que seriam descartados nela,
criando adubo para plantas, sendo uma 6tima alternativa para dar uma utilidade a
esses residuos que seriam descartados imediatamente.

Uma das pioneiras do Lixo Zero foi Bea Johnson que ficou conhecida por seu
blog Zero Waste Home e por seu "pote de lixo", um vidro que contém todo o lixo de
sua familia durante um ano (ABOUT..., 2013). O seu livro baseado nos principios do
Lixo Zero, "Desperdicio Zero: Simplifique a sua vida reduzindo o desperdicio em casa"
foi um grande sucesso traduzido em 28 linguas. No livro a autora ensina como viver
uma otima vida com menos e sem se sentir culpado. Além disso, ganhou ainda mais
visibilidade nos TED talks em que participou, inspirando mais pessoas a aderirem a
esse estilo de vida.

Figura 18 — Bea Johnson com seu "pote de lixo"

Fonte: Bea... (2021)

Assim como Bea, Lauren Singer, criadora do blog "Trash is for tossers", depois
de passar anos se importando com a sustentabilidade, porém tendo acdes que nao
condiziam com seu pensamento, resolveu acabar com seus residuos de vez e aderir
ao Lixo Zero (SINGER, 2018). Percebendo a demanda de produtos que ajudassem a
reduzir o desperdicio resolveu criar a loja "Package Free Shop" (traduzindo, Loja Sem
Embalagem) em Nova lorque e passou a vender produtos que fossem ecofriendly e
acabassem com a polui¢ao plastica. Em sua loja é possivel encontrar substitutos para
produtos que seriam descartados de imediato como ecobags, produtos a granel, como
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detergentes e sabonetes, e também os shampoos sélidos, algo que vem ganhando
muita fama e diversas marcas brasileiras ja fabricam.

Como o Lixo Zero vem ganhando mais visibilidade aqui no Brasil ja temos uma
autora chamada Cristal Muniz que se encantou com esse estilo de menos desperdicio
e comegou essa jornada. Muniz (2019) conta que viver uma vida Lixo Zero é evitar
qualquer desperdicio, seja em residuos reciclaveis ou nao, pois aqui no Brasil a
reciclagem que é prometida ndo é realizada. Por isso, escreveu um livro chamado
"Uma vida sem lixo" em que compartilha dicas de como reduzir o desperdicio e
simplificar a vida.

Com a mesma motivagao pelo sonho de um mundo lixo zero, o Instituto Lixo
Zero Brasil (ILZB) foi fundado, sem fins lucrativos, com a miss&o de provocar novas
atitudes promovendo a pratica do Lixo Zero no Brasil (INSTITUTO LIXO ZERO
BRASIL, 2018). Essa iniciativa gerou outras como o Lixo Zero Poa, de Porto Alegre,
que promove a semana Lixo Zero todos os anos em outubro e tem o mesmo objetivo
de disseminar o conhecimento sobre sustentabilidade e esse estilo de vida.

A fim de darmos visibilidade ao Lixo Zero é preciso antes de tudo comegarmos
a fazer uso no design de novos produtos, como o ativista do Greenpeace, Braungart
(apud. MAUCH, 2016, p. 7, tradugdo da autora) fala sobre o desperdicio ser o
resultado de um design ruim e adiciona “uma vez que tudo for projetado para se tornar
parte de um ciclo biolégico ou técnico continuo, podemos celebrar a abundéancia". O
R de reduzir ja ajuda muito, contudo para o desperdicio acabar de vez é preciso parar
ele antes do seu ciclo de vida iniciar, sendo o melhor caminho para reduzir o impacto
ambiental produzir e descartar menos (MUNIZ, 2018).

Procurando atender as necessidades de construir um mundo melhor e mais
sustentavel, o atual projeto busca trazer os aspetos vistos sobre o Lixo Zero e a
sustentabilidade em conjunto com o UX design e o desenvolvimento de aplicativos.
Nos proximos capitulos sera abordado as etapas projetuais que serdo essenciais para
a construgéo e o avancgo do projeto.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sera apresentada a metodologia a ser utilizada no trabalho,
especificando qual € o intuito de cada etapa e como cada uma sera realizada. No
capitulo 2.1.1 foi explicado como funciona o design estratégico e seus métodos de
pesquisa e aprofundamento, com base nisso, as proximas etapas foram escolhidas.
Comecgando com a coleta e analise de dados da pesquisa contextual (entrevistas,
survey e estudos de caso) e pesquisa ndo contextual (blue sky) para construir os
cenarios e concepts. Na figura a seguir, 19, é possivel visualizar a metodologia de

pesquisa a partir do esquema.

Figura 19 — Metodologia de pesquisa

Metodologia
Pesquisas

Contextual Nao contextual
Entrevistas -} Estudos de caso Blue sky

Survey online Moodboards

Brainstorming
+
Mapa de polaridades —— Cenérios e moodboards —> Concepts

—

Identidadle visual

[ I
Naming —> Fontes —> Cores —> Elementos —> Logotipo —> Estampas
%

Instagram < Ecobags

Aplicativo Reversa
|

Sitemap —> Wireframe —> Lo-fi —> Alta fielidade —> Testes de
usabilidade

Blueprint & Alteragoes

Fonte: Autora (2021)

3.1 Pesquisa contextual

7

A pesquisa contextual € a primeira etapa do metaprojeto e envolve
instrumentos que visam analisar as caracteristicas do cliente, do usuario e do mercado

que o produto-servico sera inserido (FINESTRALI e REYES, 2010). A pesquisa tem o
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intuito de ampliar nossa visdo por meio da analise das respostas de diversos
participantes e nos encaminhar para diferentes possibilidades ao projeto. A pesquisa

contextual foi dividida em entrevistas em profundidade, uma survey e estudos de caso.

3.1.1 Entrevistas

As entrevistas tém extrema importancia para entendermos mais profundamente
algum assunto que esta presente no projeto. A intengcdo dessas entrevistas variava de
acordo com o entrevistado, assim como o roteiro de perguntas, mas sempre sendo
sobre Lixo Zero e/ou UX design e o desenvolvimento de aplicativos.

As entrevistas foram realizadas online com uma das embaixadora do Lixo Zero
Porto Alegre e criadora do Ciclo Sem Lixo, outra das embaixadoras do Lixo Zero Porto
Alegre, além de gestora de eventos do Instituto Lixo Zero Brasil e esta desenvolvendo
o aplicativo Descarta Facil, uma UX e Ul designer com anos de carreira. Além de uma
executiva da sustentabilidade com cursos proprios sobre empreendedorismo na
sustentabilidade, uma profissional de Marketing da empresa Terraw de embalagens
100% compostaveis e biodegradaveis e também a fundadora da marca local de
cosmeticos, Vegaldtus. Por meio das conversas foi possivel adquirir muito
conhecimento tanto sobre as dificuldades de levar uma vida sem lixo quanto o que é
essencial que um aplicativo de vendas tenha.

Roteiro da criadora do Ciclo Sem Lixo:

e Como iniciou sua jornada Lixo Zero?

e O que vocés fazem no Lixo Zero Porto Alegre?

e Como é ter uma vida sem lixo?

e Quais sao as maiores dificuldades?

e Como poderiamos acabar com essas dificuldades?

e Como vocé faz suas compras sem adquirir descartaveis?
Roteiro da gestora de eventos do Instituto Lixo Zero Brasil:

e Como comecgou a sua jornada na sustentabilidade?

e Como vocé comecou a trabalhar no Lixo Zero Porto Alegre?
e O que vocé faz no Lixo Zero?

e Como surgiu o Descarta Facil?

e \Vocés pretendem investir nele?

e Quais sao as maiores dificuldades em desenvolver o projeto?
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Roteiro da UX e Ul designer:

Como comecgou a sua jornada com o UX e UI?

Qual é o primeiro passo para comegar um projeto de UX?

O que é essencial para se ter uma boa experiéncia do usuario?
O que nao pode faltar em um aplicativo?

Como fazer um projeto diferente e que atraia um publico?

O que é importante ter para um aplicativo ser acessivel?

Como funciona o seu novo curso de UX design?

Roteiro executiva da sustentabilidade:

Quando vocé soube que gostaria de trabalhar com sustentabilidade?

Como o empreendedorismo na sustentabilidade pode ajudar as geracdes
futuras?

Vocé acha que a procura por empreender na sustentabilidade vem
aumentando?

Quiais dificuldades vocé enxerga nesse empreendedorismo?

Como surgiu o "Todo lixo € um erro de design"?

O que vocé acha das embalagens de um uso s6, também sdo um erro de
design?

O que é o (re)design da sociedade?

Roteiro da profissional de Marketing da empresa Terraw:

Como comecgou a sua jornada na sustentabilidade?

Como surgiu a Terraw?

Do que as embalagens séo feitas?

Como vocés escolheram o material?

O que devemos fazer com a embalagem pos uso?

Como as embalagens funcionam?

Quanto tempo demora para a embalagem se decompor?
Quais sé&o as dificuldades de criar uma embalagem ecologica?
Como funcionam as parcerias de vocés?

Vocés buscam expandir a marca para outros lugares do pais?
Como podemos fazer a melhor escolha na hora de comprar algo com uma

embalagem comum?

Roteiro da fundadora da marca Vegalo6tus:

Como iniciou a sua jornada na sustentabilidade?
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Como surgiu a Vegalotus?

Quando vocé soube que gostaria de ter uma marca de cosméticos?
Como os seus produtos sao feitos?

Como funciona a linha Lixo Zero?

Como sao as embalagens de vocés?

Por onde vocés vendem?

Como foi o impacto da pandemia para a marca?

3.1.2 Survey online

A survey é uma pesquisa quantitativa que tem como principal objetivo extrair

dados que serao representados em graficos. Diferente das entrevistas, a survey busca

0 maior numero de pessoas possiveis resultando em médias a partir das respostas

obtidas. A finalidade dessa pesquisa foi entender os habitos saudaveis da populagao

entendendo o que precisa mudar para que cada vez mais se tenha uma vida mais

ecofriendly.

O questionario foi criado na plataforma Google Forms e a pesquisa foi feita em 15

dias sendo divulgada pelo Instagram e Whatsapp para um publico geral a fim de colher

informagdes populares. As perguntas do questionario foram as seguintes:

Na hora de comprar algo vocé leva em consideracédo o quéo sustentavel esse
produto €? (questdes ambientais, embalagem ecoldgica...)

Opcoes de resposta: escala de 1 a 5, sendo 1 nunca e 5 sempre;

Vocé ja deixou de comprar um produto por lembrar de todo o lixo que seria
descartado?

Opcodes de resposta: "sim" ou "ndo" (multipla escolha);

Vocé ja fez alguma dessas trocas ecoldgicas?

Opcdes de resposta: "canudo de inox", "ecobag", "shampoo solido",
"desodorante solido", "escova de bambu", "bucha vegetal", "garrafa
reutilizavel", "sacos reutilizaveis para frutas" e "sacos reutilizaveis/ jarras para
produtos a granel" (marcar todas que se aplicam);

Das opcdes acima que vocé& NAO marcou foram por quais motivos?
Opcdes de resposta: "ainda ndo achei onde comprar", "ndo quero

mudar"”, "acho muito caro", "acho inconveniente", "ndo me adaptaria" ou "outro",

possibilidade de adicionar uma resposta diferente (multipla escolha);
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e \océ conhece o Movimento Lixo Zero?
Opcdes de resposta: "sim", "nao" ou "ja ouvi o nome, mas n&o conhego
o conceito" (multipla escolha);
Explicagao sobre o que € o Movimento Lixo Zero;
e Tendo conhecimento sobre do que se trata o movimento vocé faria parte?

Opcdes de resposta: "sim", "n&o" ou "ndo tenho certeza" (multipla
escolha);

e Para quem ja aderiu ou esta tentando aderir ao Lixo Zero, quais sdo suas
maiores dificuldades?

(Resposta escrita);

e Se existisse um aplicativo de compras voltado ao Lixo Zero, com embalagens
retornaveis ou compostaveis/ biodegradaveis, vocé usaria?

Opcoes de resposta: "sim, mesmo se os pregos fossem um pouco mais
elevados por conta da logistica", "sim, mas sé se os precos fossem como de
outros aplicativos", "n&o, ja tenho aplicativos suficientes" ou "outro", para
adicionar uma nova resposta (multipla escolha);

e \océ compraria produtos artesanais a fim de utilizar menos embalagens
plasticas?

Opcodes de resposta: "sim", "n&o", "ndo me adaptaria" e "outro", para

adicionar uma nova resposta (multipla escolha).

3.2 Estudos de caso

Os estudos de caso s&o projetos e produtos escolhidos a se analisar por
possuirem alguma parte em comum com o tema do projeto. De acordo com Remus e
Marques (2008, p. 3517) objetivo dessa pesquisa é "abrir 0 campo de visdo do
pesquisador e responder possiveis questionamentos gerados" sendo essencial para
conhecer o que ja esta presente no mercado.

Os casos escolhidos foram o Zero Grocery, My Little Plastic Footprint, Mercado
Sem Lixo e Nubank. Os fatores que definiram essas escolhas foram as diferentes
funcionalidades e questdes abordadas por cada um que sdo relevantes ao projeto a

ser desenvolvido.
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3.3 Pesquisa nao contextual

A pesquisa n&o contextual, também conhecida como blue sky, trata-se de uma
busca em diferentes areas, nao relacionadas ao projeto, para ampliar o olhar do
projetista. Nesta etapa o importante é a geragao de ideias, procurando estimulos que
possam nos ajudar no processo de conhecimento do problema de pesquisa (GALISAI,
BORBA e GIORGI, 2008). Buscamos estimular ainda mais o processo criativo, por
isso quanto mais ideias surgirem mais caminhos de projeto poderao aparecer.

Remus e Marques (2008, p. 3517) definem a blue sky como "uma pesquisa
iconografica que toma por objetivo principal estimular o projetista com um grande
numero de imagens", para isso criam-se moodboards para visualizar essas ideias em
conjunto. O maior objetivo dessa etapa é ter um olhar diferenciado e trazer significados
de diferentes lugares, ampliando o nosso olhar (SCALETSKY, 2008).

3.4 Brainstorming

Depois da pesquisa contextual e n&do contextual € necessario voltar ao
problema de pesquisa para que as ideias que estao na nossa cabega sejam ampliadas
e direcionadas ao mesmo. Para isso, fazemos um brainstorm que se trata de uma
"tempestade de ideias" onde colocamos diversas palavras que tem relagéo ao projeto
e a partir dela sera elaborado o mapa de polaridades, dando um direcionamento ao

projeto.

3.5 Mapa de polaridades

O mapa de polaridades, segundo Galisai, Borba e Giorgi (2008) surge a partir
de vinculos e estimulos da interpretacdo das pesquisas realizadas. Nessa etapa o
designer deve aproveitar todos seus conhecimentos prévios para unir ao mapa tudo
que ja foi feito. As polaridades sao representadas em um grafico onde dois eixos se
cruzam e as palavras selecionadas sao relacionadas ao tema e consequentemente,
pelo formato do mapa, as que estdo no mesmo eixo sdo opostas. Além disso, os

quatro quadrantes formados a partir dos eixos compdem os cenarios.
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3.6 Cenarios e moodboards

A partir da pesquisa contextual e blue sky sera desenvolvido o mapa de
polaridades, que resultara nos cenarios. Estes cenarios sdo proje¢des para o futuro e
ajudam o projetista a enxergar que caminhos podem ser explorados. Cada cenario
descrito nos quadrantes das polaridades passam por um processo de representagao
visual, sendo ele os moodboards. Estas representagcdes sédo colagens de diferentes
imagens que estédo presentes no quadrante e retratam com maior clareza os cenarios

sendo possivel visualizar caminhos futuros para o projeto.

3.7 Concepts

Com base em tudo que foi visto e a partir do desenvolvimento dos cenarios
surgem os concepts. Essencialmente, sdo esbogos de ideias que retratam o que pode
ser seguido no projeto, com representagdes basicas para que se entenda o conceito.
Nesta etapa temos uma visualizagdo mais concreta dos caminhos projetuais que

surgiram a partir dos processos anteriores.

3.8 Identidade visual

A etapa de criagao e idealizagao da identidade visual é essencial ao projeto por
determinar quais padrées deverao ser seguidos durante todo o processo projetual.
Esta mesma etapa € dividida em diferentes estagios, um para cada elemento que
compde uma identidade, que serdo explorados a seguir.

3.8.1 Naming

A etapa apos definir a ideia do projeto foi a de escolha do nome que sera dado
ao aplicativo, sendo um dos processos mais importantes. Nesta fase, todas as ideias
e tudo que ja foi pesquisado é analisado para que se tenham diversas opc¢des a serem
escolhidas e para isto foi elaborado um brainstorm de ideias de nomes
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3.8.2 Fontes

Com o nome do aplicativo definido, a proxima etapa é a de ideacdo da
identidade visual, como 0 nome ja diz s&o os aspectos visuais do projeto, como cores
e fontes que serdo utilizadas tanto no logotipo quanto no préprio aplicativo. A primeira

escolha foi a das fontes, quais representariam melhor o projeto e seriam utilizadas em

todo o processo.

3.8.3 Cores

O préximo complemento as fontes sao as cores que irdo guiar o projeto e que

serao utilizadas em tudo que envolve a marca.

3.8.4 Elementos

Os elementos sao desenhos e ilustragcdes que representam o projeto e poderao
ser utilizados como complemento grafico em diversas partes ao longo do projeto.

3.8.5 Logotipo

O logotipo é idealizado a partir da jungao dos elementos, cores e fontes pré-
estabelecidas, sendo guiado por todo processo ja realizado até o momento. Ele sera
quem representa o projeto, por isso deve condizer com o que o projeto deseja

transmitir.

3.8.6 Estampas

As estampas servem como apoio grafico para elaboragdo de ecobags e
camisetas, o que for julgado importante para o projeto, e seréo elaboradas a partir do
que fora estabelecido como estilo grafico.

3.9 Aplicativo Reversa

A etapa de criagao e idealizagao da identidade visual é essencial ao projeto por
determinar quais padrées deverdo ser seguidos durante todo o processo projetual.
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Esta mesma etapa € dividida em diferentes estagios, um para cada elemento que

compde uma identidade, que serdo explorados a seguir.

3.9.1 Sitemap

Apo6s definir como o projeto seria graficamente foi o momento de dar inicio a
prototipacdo do aplicativo. A primeira etapa deste processo foi criar um sitemap que
Leandro Abreu (2019) define como “um documento geralmente usado por
desenvolvedores e web designers para definir a ordem e a navegagao das paginas
em um projeto”, ou seja, basicamente € uma organizacdo inicial do que sera

apresentado no aplicativo, com suas paginas e fluxos.

3.9.2 Wireframe

A Editorial Aela (2019) define wireframes como “esbogos simples de telas de
produtos digitais, como sites e aplicativos... o intuito é estruturar e validar ideias, por
isso os wireframes n&o contam com detalhes como cores, fontes, icones e imagens”.
Entretanto, sdo desenhos de telas pouco elaboradas para somente representar onde
os itens poderao se posicionar em cada uma delas, servindo como uma base para

elaboragao do prototipo Hi-fi (protétipo de alta fidelidade).

3.9.3 Lo-fi

O prototipo de baixa fidelidade, também conhecido como Lo-fi (do inglés “Low
fidelity”), é a etapa que sucede o wireframe e Tatiane Francisco (2021) explica como
sendo “bastante utilizado em fases iniciais e exploratérias de um projeto para validar
um conceito e decidir se uma ideia tem ou nao valor funcional’, sendo assim, é o
momento de se apropriar do que foi feito nos wireframes e adicionar o texto e algumas

cores para ilustrar ainda mais como o aplicativo sera.

3.9.4 Alta fidelidade

De acordo com Tatiane Francisco (2021) “um protétipo de alta fidelidade deve
se aproximar ao maximo dos aspectos visuais e funcionais do produto final, incluindo

o conteudo, fluxo de navegacado e interagbes”, € neste momento que as ideias
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anteriores passam a ser algo concreto. O protétipo de alta fidelidade, também
conhecido como Hi-fi (do inglés “High fidelity”) € a ultima parte de Ul (interface do
usuario) a ser feita, depois disso algumas melhorias sao feitas a partir do feedback de
testes e por fim tudo € passado para desenvolvedores que realmente vao fazer o

projeto, seja um aplicativo ou um website, ser funcional.

3.9.5 Testes de usabilidade

Para validar o uso do aplicativo foram feitos quatro testes, dois com possiveis
usuarios, para analisar o user flow (fluxo do usuario), que de acordo com Browne
(2021) significa “o movimento do usuario através do produto, mapeando cada etapa
que o usuario realiza - desde o ponto de entrada até a interagdo final”, ou seja,
entender como o usuario interage com o aplicativo e qual é o seu fluxo para completar
uma tarefa, como efetuar uma compra. Os outros testes foram com dois UX designers
para validar a usabilidade do aplicativo buscando analisar aspectos mais técnicos e
de acessibilidade.

Os testes foram efetuados de forma presencial utilizando o celular com o
protétipo de alta fidelidade funcional, por meio do Figma Mirror que, como mencionado
anteriormente, € um aplicativo do proprio Figma, que foi utilizado par elaborar o
protétipo e todas as pegas graficas deste trabalho, onde é possivel espelhar o
prototipo que foi elaborado no computador para o celular. Para o teste, foram
estipuladas algumas tarefas para que os usuarios fossem completando e avangando
cada vez mais até chegar ao objetivo final de efetuar uma compra. A lista a seguir
possui todas as etapas desenvolvidas para este momento de testes:

1. Achar a marca Vegalbtus e favoritar

2. Adicionar a cesta uma escova de bambu e dois absorventes

3. Buscar a marca Nossa Terra e adicionar duas buchas vegetais e um kit de
ecopads

4. Ir para o check out e adicionar um novo cartéo

5. Finalizar a compra e voltar pra home

6. Adicionar uma sugestao ao aplicativo
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3.9.6 Alteracdes

As alteracbes serdo feitas a partir dos testes de usabilidade onde for

encontrado questdes que precisam de modificagdes ou adigdes no protétipo.

3.9.7 Blueprint

Para mapear o servico foi utilizado o método do design thinking chamado de
blueprint, Bruna Barbosa (2018) o define como uma ferramenta que “mapeia
interagcdes de prestacdes de servigos em geral”, ou seja, € um modo de ilustrar tudo

que o produto envolve e seus atores.
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4 RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados os resultados do que foi proposto
anteriormente e a partir desses resultados ideias de projeto serdo desenvolvidas.

4.1 Pesquisa contextual

A pesquisa contextual foi composta por entrevistas com profissionais da area
da sustentabilidade, do movimento Lixo Zero e também do UX e Ul design. Além disso,
foi realizada uma survey online com a intengdo de ter conhecimento sobre os habitos

sustentaveis da populagao.

4.1.1 Entrevistas

Sera analisado a seguir as respostas das entrevistas realizadas via Teams e
Zoom. Cada uma teve um roteiro diferente, dependendo da area de atuacdo da
entrevistada.

Criadora do Ciclo Sem Lixo:

A primeira entrevista foi com a idealizadora do Ciclo Sem Lixo, um Instagram
com a proposta de disseminar seu conhecimento perante o Lixo Zero e habitos
sustentaveis e embaixadora do Lixo Zero Porto Alegre. O objetivo desta entrevista foi
compreender ainda mais o Lixo Zero e conhecer as dificuldades que quem faz parte
do movimento, identificando suas vontades e necessidades.

A criadora conta que comegou a sua jornada quando percebeu que para que o
movimento funcionasse nao seria possivel fazer tudo sozinha, para que todo este ciclo
opere de forma correta € importante que seja compartilhado e crie conexdes.
Buscando estas conexdes se deparou com o Lixo Zero Porto Alegre, onde participou
de workshops e agbes como voluntaria e se engajando cada vez mais virou
embaixadora e hoje tem um Instagram chamado Ciclo Sem Lixo para falar da sua vida
Lixo Zero.

Sobre o movimento a criadora definiu que "a ideia do Lixo Zero nao é fazer
tudo”, é preciso entender o préprio processo e focar nas pequenas agdes. Se

olharmos para um todo veremos o0 quéao irresponsaveis somos sustentavelmente e por
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isso devemos focar na nossa acéo e no que cada um pode fazer. Ainda, define o ser
sustentavel ndo sendo necessariamente consumir algo sustentavel, mas sim usar tudo
que ja temos ao seu maximo, aproveitando todos os recursos naturais que foram
extraidos para a criagado daquele produto.

Ela define suas dificuldades como "as de todo mundo", quando vai ao
supermercado fica indignada com a quantidade de descartaveis, tentando consumir
ao maximo em feiras organicas que além de conseguir apoiar o mercado local, o
produto percorre menos tempo até chegar ao consumidor, ja outras mercadorias
compra em lojas a granel com seus sacos de pano e potes de vidro. Por fim a criadora
diz que explicar o que € o movimento e disseminar essa informag&o para quem n&o
conhece € muito importante para atingir ainda mais pessoas.

Gestora de eventos do Instituto Lixo Zero Brasil:

A segunda entrevista foi com a gestora de eventos do Instituto Lixo Zero Brasil,
que além disso € também embaixadora do Lixo Zero Porto Alegre e idealizadora do
aplicativo Descarta Facil. O objetivo da entrevista foi compreender como funciona o
desenvolvimento de um aplicativo voltado para a sustentabilidade e descarte de
embalagens, descobrindo quais s&o seus principais motivadores e suas maiores
dificuldades na criagao deste projeto.

Primeiramente, a gestora conta como tudo iniciou, assim como a criadora do
Ciclo Sem Lixo, disse que a responsabilidade € compartilhada, principalmente entre o
consumidor e 0 meio ambiente e foi nesse caminho que resolveu seguir seus estudos.
O seu maior foco passou a ser pesquisar o comportamento pré ambiental do
consumidor e como fazer com que suas escolhas fossem mais sustentaveis,
enfatizando a alimentacdo sustentavel. Desejando aprender mais e colocar seus
conhecimentos em pratica, se voluntariou no Lixo Zero Porto Alegre e hoje é
embaixadora e gestora de eventos a nivel nacional.

"Lixo Zero € um motivador...n&o existe lixo zero, ele € como uma utopia, um

ponto final a ser seguido..." nesta frase a gestora define o que € o Lixo Zero, na sua
percepcao ele serve como um motivador pois de fato na sociedade de hoje é
improvavel que alguém consiga produzir nenhum lixo, mas ele serve como um
estimulo para a vontade de conseguir destinar o menor numero de residuos possiveis
ao aterro sanitario.

Essa sua inquietagdo sobre "o que posso fazer mais" é o que Ihe motivou a

tentar mobilizar as pessoas proximas a ela mostrando que o lixo n&o é lixo e sim um
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residuo que tem valor, existem pessoas que trabalham com isso e vivem disso,
inclusive a maioria sdo mulheres e quase nao vemos esta realidade. Por isso, em uma
cadeira de empreendedorismo com o objetivo de criar uma empresa com impacto
social, percebeu o quanto a populagdo n&o tinha conhecimento sobre a reciclagem e
a destinacédo de cada residuo e assim surgiu a Descarta Facil, um aplicativo voltado
ao descarte correto de embalagens.

A principal funcdo do aplicativo é identificar o nivel de sustentabilidade da
embalagem de um produto por meio do codigo de barras de qualquer produto, além
disso reconhecer em que lixeira ele deve ser colocado e os locais de triagem mais
préximos do usuario.

Uma grande dificuldade do Descarta Facil que a gestora menciona é a de
colocar em pratica o que o aplicativo precisa, questdes burocraticas, producao e ter
colaboradores de diferentes areas que possam trazer a tona seu conhecimento,
complementando o projeto ainda mais. Além disso, outra dificuldade € a monetizagéo,
por mais que o aplicativo seja voltado para o impacto social e vai refletir de maneira
positiva na sociedade, ele também tem a finalidade de gerar lucro e esta € uma
questao que precisa de mais envolvidos.

Finalizando, a gestora menciona como a sustentabilidade esta em uma
crescente no Brasil, cada vez mais vem sendo discutida e vem ganhando uma maior
visibilidade. As redes sociais s&o um grande meio de disseminagao de informagdes e
qualquer produto que vai ao mercado enfrenta uma repercussao seja ela negativa ou
positiva. A midia esta mais atuante nessa area, como por exemplo as redes sociais
do Lixo Zero que promovem questdes sobre sustentabilidade e como reduzir seu
impacto ambiental e esse meio vem se ampliando cada vez mais.

UX e Ul designer:

A préxima entrevistada foi uma UX Designerque é uma UX designer com anos
de experiéncia e hoje, possui um curso proprio de UX design. O objetivo principal da
entrevista foi compreender o que € essencial para que um aplicativo tenha uma boa
experiéncia do usuario e que seja acessivel, alcangando um maior numero de
usuarios fiéis.

A primeira questdo abordada foi qual € o primeiro passo para comegar um
projeto de UX, sendo definido que tudo inicia pelo questionamento. O que a gente
precisa, quem € o usuario, quais sdo os objetivos daquele produto, estas sdo as
principais questbes a se pensar, ela também fala que depois da definicdo de cada
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item desta listagem é importante comecgar a esbogar para que as ideias comecem a
tomar forma e logo se tornarem o prototipo.

Ao prototipar um aplicativo € preciso ter como foco que ele deve ser facil e
intuitivo, em suas palavras "a principal proposta tem que estar destacada para nio ter
que ficar procurando funcionalidades e navegando para achar determinada coisa". O
aplicativo tem que ser objetivo e baseado na regra do Steve Jobs dos trés cliques,
onde qualquer conteudo tem que estar ao alcance do usuario com apenas esses
poucos cliques.

Por ultimo, foram mencionadas questdes de acessibilidade, algo muito
presente nos seus trabalhos. Ela menciona que o mais importante € entender para
que usuario o aplicativo é destinado, entendendo a porcentagem de pessoas com
deficiéncia e de qual tipo. Quando essa etapa for cumprida é preciso questionar o que
essa deficiéncia precisa, por exemplo questdes visuais € preciso focar no texto
alternativo das imagens (descri¢gao sobre o que é a imagem), comando de voz e assim
por diante. Além disso, fala sobre a acessibilidade n&o ser necessariamente atrelada
a deficiéncias, pode ser questdes de idade, tanto criancas quanto idosos, com textos
maiores, e também até mesmo envolvendo o publico de um modo geral, pensando
em como o aplicativo ira se comportar em determinadas telas, como em celulares
menores.

Executiva da sustentabilidade:

A proxima entrevista foi com uma executiva e consultora educacional que
ensina como empreender na sustentabilidade lucrativamente além de ter outros
diversos cursos, como o "todo lixo € um erro de design". O objetivo principal da
entrevista era entender como funciona o empreendedorismo na sustentabilidade e
quais sao seus impactos na sociedade de hoje.

Inicialmente Fabiola conta que passou 20 anos trabalhando em uma
multinacional e viu que precisava se reconectar com a sustentabilidade, por isso
comegou a estudar gestdo ambiental. Tentando entender onde se encaixaria melhor,
um dia escuta uma frase de Gutenberg que dizia "lixo sé é lixo se estiver no lugar
errado, se estiver no lugar certo € insumo" e foi assim que percebeu que deveria se
especializar na logistica reversa.

Estudou muito e comegou a vender planos de logistica para entidades de
classe que precisavam cumprir a Politica Nacional dos Residuos Sélidos. Um dia foi

para Sao Paulo fazer uma reunido e a empresa falou que ficariam adiando aquele
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processo, o que |lhe fez perceber que deveria seguir outro rumo, por isso criou a
primeira Semana Lixo Zero Porto Alegre com milhares de cursos e eventos e hoje
possui cursos proprios voltados a quem deseja empreender na sustentabilidade ou
empresas que querem acabar com 0s seus residuos.

Seus cursos atuais sdo um grande diferencial pois ela ndo vende apenas
planos de logistica, algo que poucos desejam pagar, ela criou algo diferente que faz
a propria empresa pensar no que ela precisa, fazendo com que ela queira adquiri-los.
Neles ela fala muito sobre o (re)design da sociedade procurando operagdes rejeito
zero, termo proéprio que significa reintroduzir o produto na cadeia alimentar e diminuir
a necessidade de algo e também traz o termo "todo lixo € um erro de design".

A proxima questdo abordada foi sobre o que o empreendedorismo na
sustentabilidade pode ajudar nas geracgdes futuras, a executiva comenta que acredita
gue o mundo inevitavelmente sera sustentavel, s6 ndo se sabe em qual velocidade,
por isso o que procura fazer é acelerar isso abordando o lucro dentro da
sustentabilidade e fazendo mais pessoas se interessarem nisso, ja que é algo urgente,
para virarem empresas regeneradoras da sociedade, como ela mesmo nomeia.

Continuando sobre empreendedorismo, outra pergunta foi se muitas pessoas
estdo empreendendo nesse meio, ela conta que varias estdo procurando isso ainda
mais que agora o hibridismo profissional, trabalha com duas ou mais coisas ao mesmo
tempo, € algo comum, sendo possivel conciliar um emprego com um empreendimento
proprio. Ainda complementa falando que para empreender na sustentabilidade é
preciso pensar em algo que vocé n&o queira mais ver na sociedade e a partir desse
problema, gerar uma solugéo tangivel com um negdcio que siga 0s seus principios
éticos.

A fim de falar sobre residuos, ela conta de um projeto que participou com a
Feira do Bom Fim, em Porto Alegre, para terminarem com suas sacolas plasticas. Por
sabado, eram distribuidas 78 mil sacolas e agora, depois de implementarem o projeto
ha dois anos, foram menos 2 milhdes de sacolas plasticas no meio ambiente. Por fim
ela fala que a pessoa s6 pode responder por ela mesma, ou seja a sustentabilidade
parte de cada um e todos tém a responsabilidade de fazer a sua parte.

Profissional de Marketing da empresa Terraw:

Outra entrevista foi com a Quitéria que trabalha na Terraw, empresa de
embalagens de delivery 100% biodegradaveis e compostaveis. O objetivo da
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entrevista foi conhecer um pouco mais sobre a marca e entender como suas
embalagens funcionam.

Primeiro, ela contou sobre sua jornada na sustentabilidade, onde passou a
implementar em sua rotina habitos mais sustentaveis como consumir de marcas locais
e fazer seus préprios cosméticos. No meio dessa jornada, buscando alinhar os seus
principios com seu trabalho, entrou na Terraw. A empresa foi fundada por Ricardo e
Torben, vinda de uma vontade de empreender, comecaram a pesquisar diferentes
meios e se depararam com a situagdo dos residuos solidos no dia de hoje e na
urgéncia deste assunto, por isso escolheram ter uma empresa de embalagens feitas
a base de plantas. Se depararam com uma embalagem feita de bagaco de cana e
palha de trigo, que sao subprodutos e ndo tem nenhuma utilidade, no exterior e hoje
importam para o Brasil.

As embalagens s&o 100% biodegradaveis e compostaveis, entdo a profissional
define o que significa esses dois nhomes. Biodegradavel aqui no Brasil é algo que se
degrada no meio ambiente em um ambiente controlado, complementa que sacolas
biodegradaveis véo se quebrando e viram microplasticos, no entanto aqui no Brasil
ainda é considerado. Compostavel € o mesmo processo, mas em menos tempo e em
qualquer ambiente, por exemplo a Terraw tem um certificado de que suas embalagens
irdo se decompor em até 100 dias no contato com a terra.

Algo muito interessante que a profissional comentou sobre suas embalagens é
que se o cliente que usou a embalagem tem uma composteira em casa ele pode
colocar a embalagem la e ela vira adubo, se ele ndo tiver pode colocar no lixo
reciclavel que sera reciclado como papel e se a embalagem estiver muito suja, pode
ser colocada no lixo organico e mesmo se parar no aterro ele vai se decompor. Este
foi um dos objetivos que fez com que optassem por fibra de plantas, além de que na
maioria das cidades do Brasil € muito dificil ter uma logistica reversa que realmente
destine os materiais aos seus devidos lugares. Na figura a seguir, 20, € possivel

visualizar o ciclo das embalagens.
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Figura 20 — Ciclo das embalagens da Terraw
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Fonte: Terraw (2020)

A Terraw segue uma economia circular que independente de onde ela for
consumida ela sempre voltara ao seu lugar de partida, o meio ambiente. Elas s&o
feitas em uma maquina que mistura o material com agua, virando uma pasta, e entdo
é feito um processo de extrusdo nos moldes desejados. Apesar das embalagens
serem feitas de plantas elas sdo muito resistentes, podendo coloca-las no microondas
e congela-las, se assemelhando com as embalagens comuns de delivery.

Como suas embalagens sao fabricadas fora do Brasil, elas vém em grandes
guantidades dentro de contéineres que ficam em Floriandpolis e como nesse processo
se gasta muito transporte, que também n&o é benéfico ao meio ambiente, por isso
fizeram uma parceria com a Carbon Free Brasil, uma iniciativa que neutraliza a
emissao de carbono, onde tudo que geram de carbono nesse transporte, neutralizam
plantando arvores a fim de ndo causar nenhum impacto ao meio ambiente.

Fundadora da marca Vegaldtus:

A ultima entrevista foi com a fundadora da marca de cosméticos artesanais,
veganos e naturais Vegalotus de Porto Alegre. O principal objetivo da entrevista foi
conhecer um pouco mais sobre esta marca local que tem como principio utilizar se
apropriar de materiais que valorizem nossa vasta biodiversidade brasileira, além disso
outro de seus principios € o Lixo Zero, fazendo uso da economia circular com suas

embalagens retornaveis.
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Ela conta que seu primeiro contato com a sustentabilidade foi através de um
documentario do Instituto Nina Rosa chamado de "A Carne E Fraca", que mostra os
impactos que o ato de comer carne gera tanto para a saude quanto para o meio
ambiente. Por meio disso, varios questionamentos foram despertados dentro de si e
comegou a analisar o impacto do que consumia, pensando em como auxiliar esse
processo de maneira positiva. Entrou para faculdade de engenharia ambiental e nessa
caminhada se deparou com a Permacultura, termo que surgiu da "economia
permanente" e agora se expande a "cultura permanente", que se baseia em trés
principios: o cuidado com a terra, o cuidado com as pessoas e a partilha justa.

Iniciou seus estudos em relacdo a Permacultura, que foi o encontro entre a
sustentabilidade e a engenharia ambiental resultando na sua segunda formagéo em
gestdo ambiental, e passou a introduzir pequenos habitos em sua rotina remodelando
tudo que lhe fora ensinado. Percebeu que a questido ambiental ndo dependia somente
do alimento, por isso, comegou a implementar o consumo consciente em tudo que lhe
cercava e foi assim que a Vegalotus surgiu.

A empreendedora viu a necessidade de criar uma marca de cosmeéticos que
além de ser vegana e natural, valorizasse a biodiversidade nativa, uma forma de
honrar a fauna e a flora e ainda auxiliar as pessoas a refletirem sobre seus habitos.
Ela ainda utiliza uma frase que foi muito importante no seu processo de criacdo que €
"a medicina que a gente precisa esta em torno de 20 metros de distancia da gente" e
foi isso que ela quis trazer com sua marca, mostrando que n&do ha necessidade de
buscar recursos fora do pais.

Buscando valorizar ainda mais os recursos locais e resgatar o artesanal, criou
a linha Lixo Zero que tem como foco buscar inspiragdes que a natureza nos ensina,
como por exemplo o lixo que € um erro de design, pensando em todo o sistema do
produto, desde o inicio da matéria prima até o descarte. A ideia foi implementar dentro
da marca alguns principios tanto do Lixo Zero quanto da economia circular. A matéria
prima dessa linha, na parte de tecidos, vem de parcerias de marcas locais e
independentes que mesmo tendo uma producéo de baixa escala possuem milhares
de residuos téxteis que antes eram descartados e agora passam a fazer parte da
Vegalotus na confecgéo de utensilios de uso diario, como sacos para supermercado
e guardanapos de pano.

Além disso, na linha Lixo Zero, desenvolveram os cosméticos solidos, a fim de

reduzir o impacto, que sdo envoltos em uma embalagem de papel biodegradavel.
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Natalia fala que as embalagens merecem uma ateng¢ao pois a redug¢ao do plastico é
bem delicada hoje em dia por ele estar inserido no mercado em diversas formas, por
exemplo nas valvulas de certos cosméticos que sao feitas de polimero. Uma das
formas que viram que poderiam reduzir o descarte foi por meio das embalagens de
vidro retornaveis que sao re-inseridas e reutilizadas na producao, oferecendo um
incentivo financeiro a quem as devolver e além disso oferecem opg¢des de refil com
embalagens maiores com tampa de aluminio que duram mais tempo.

Por fim, foram discutidos os impactos que a pandemia trouxe para a marca e
conta que foi uma transformacéo, antes disso acontecer vendiam seus produtos
somente na feira vegana de Porto Alegre que acontecia a cada 15 dias. O isolamento
social fez com que tivesse que repensar toda logistica da marca, comegaram a investir
no Instagram como uma ferramenta para continuar divulgando seus produtos, o que
foi essencial para a pequena marca se manter ativa, e criaram um site que hoje faz
vendas para diferentes lugares do pais. Suas vendas passaram a serem feitas por
meio digital e as entregas para Porto Alegre séo feitas por ciclistas parceiros e as
entregas por correio sdo muito bem pensadas para que nao se utilize nenhum plastico,
reutilizando caixas e papéis.

Cada uma das entrevistas realizadas tiveram um objetivo diferente, seja ele
entender um pouco mais sobre empreendedorismo sustentavel ou sobre a experiéncia
do usuario, que servira como auxilio na idealizagcao dos concepts do projeto. A figura
21 é um resumo das entrevistas com seus respectivos assuntos para a melhor

organizacgéo do que foi recolhido.

Figura 21 — Resumo das entrevistas

Criadora do Ciclo Gestora de eventos do UXe Ul
Sem Lixo Instituto Lixo Zero Brasil designer

Rotina Lixo Zero Aplicativo Descarta Facil UX, Ul e acessibilidade

Executiva da Profissional de Marketing Fundadora da
sustentabilidade da empresa Terraw marca Vegalotus

Empreendedorismo sustentavel Embalagens compostaveis Marca artesanal e sustentavel

Fonte: Autora (2021)
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4.1.2 Survey online

O principal objetivo da survey realizada foi compreender se a sustentabilidade
esta presente no dia a dia das pessoas e se elas conhecem o Movimento Lixo Zero.
Foram obtidas 103 respostas as perguntas que serdo analisadas a seguir.

A primeira questao abordada foi em relagao a se na hora da compra levam em
consideragao o quao sustentavel um produto é. As respostas eram de 1 a 5, sendo 1
nunca pensa nisso e 5 sempre. O maior numero de respostas foi o numero 3, com 48
pessoas, ja sendo uma resposta esperada por ser um meio termo. O 5 obteve somente
7 respostas e é isso que o projeto a ser feito deseja mudar.

Grafico 1 — Vocé leva em consideracédo o quio sustentavel € o produto?
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48 (46.6%)
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20

18 (17.5%) 19 (18.4%)

11 (10.7%)
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Fonte: Autora (2021)

Seguindo esta questdo temos uma sobre caso a pessoa ja deixou de fazer
alguma compra por lembrar de todo o lixo que seria descartado. As respostas ficaram
bem divididas, sendo 53.4% sim e 46.6% n&o, comprovando que um pouco menos da
metade pensam sobre isto na hora da decisao da compra. Dada as circunstancias em
que estamos vivendo, onde o descarte € um problema mundial que necessita
mudangas drasticas, inclusive, algo que os ODS (Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel) tentam trabalhar para melhorar o mundo em que vivemos, essa resposta
€ preocupante. Se menos da metade pensa nisso, precisam compartilhar mais
informagdes sobre o0 assunto e mostrar que nossas escolhas podem ser prejudiciais

ao meio ambiente.
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Grafico 2 — Ja deixou de comprar um produto por lembrar do lixo que seria

descartado?

® Sim
® Nao

Fonte: Autora (2021)

A préxima pergunta foi relacionada a trocas ecoldgicas, traduzindo, produtos
do nosso dia a dia que foram trocados por op¢des mais ecoldgicas. As respostas
foram melhores do que o esperado e o maior numero de respostas foi na garrafa
reutilizavel, canudo de inox e ecobag, que sdo os produtos encontrados mais

facilmente no mercado.

Grafico 3 — Ja fez alguma dessas trocas ecologicas?
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Fonte: Autora (2021)

A fim de confirmar a hipotese de que alguns dos produtos séo dificeis de
encontrar e até mesmo para entender melhor o porqué das pessoas nao terem
marcado algumas das opg¢des acima, a préxima questao foi livre para que colocassem
suas respostas. Somente as 5 primeiras op¢des foram adicionadas, a fim de dar uma
ideia de que respostas a pergunta queria, o restante cada um escreveu a sua. As
respostas pré formuladas foram: ndo achei onde comprar, ndo quero mudar, acho
muito caro, acho inconveniente e ndo me adaptaria. Além das respostas "nao achei

onde comprar" e "acho muito caro", outras relevantes se repetiram dentre as
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respostas, muitas delas falam sobre habitos e como nao tiveram motivagéo para fazer
estas trocas ainda, e outras que chamaram atencdo foram de pessoas que nunca
haviam pensado nisso.

A proxima questédo abordada foi para saber quem ja conhece o Movimento Lixo
Zero, somente 28.2% conheciam o movimento, um numero que, com as iniciativas da
Semana Lixo Zero em varias cidades e o Instituto Lixo Zero Brasil, que inclusive
aparece em jornais da televis&do, deveria ser maior. Esse movimento vem ganhando
forca no Brasil entre pessoas que se envolvem com a sustentabilidade, todavia é
preciso dar uma maior visibilidade ao mesmo para que mais individuos conhecam e

comecem a considerar fazer algumas mudangas no seu dia a dia.

Grafico 4 — Vocé conhece o movimento Lixo Zero?

® Sim

® Nao
Ja ouvi 0o nome, mas nédo conhego o
conceito

Fonte: Autora (2021)

Logo depois do grafico 4 foi apresentado o conceito do Lixo Zero e a pergunta
seguinte € se depois de terem conhecimento sobre o que se trata, se fariam parte.
Foram obtidas 74.8% das respostas no "sim", um grande numero sabendo que muitas
destas pessoas nunca haviam ouvido falar sobre, no entanto, se tivessem mais
acesso a esse conteudo provavelmente tentariam reduzir o seu impacto ambiental,
optando por alternativas melhores. O que mais chamou atencao foi que o "n&o" com
apenas 1 voto, mostrando que o assunto € de extrema relevancia para a grande

maioria.
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Grafico 5 — Tendo conhecimento sobre o que se trata, vocé faria parte?

® Sim
® Nizo
Nao tenho certeza

Fonte: Autora (2021)

A proxima pergunta foi: "para quem ja aderiu ou esta tentando aderir ao Lixo
Zero, quais sao suas maiores dificuldades?". As respostas para essa pergunta eram
bem livres, cada um poderia descrever suas dificuldades em suas palavras. Uma
resposta muito relevante e que comprova alguns pensamentos e dedugdes prévias foi
a seguinte: "acredito que os produtos sustentaveis sdo pouco acessiveis, tanto em
questdo de pregco como em questao de disponibilidade em locais comuns como o
supermercado por exemplo". Produtos sustentaveis de um modo geral s&o dificeis de
encontrar em um so lugar, os mais comuns podemos encontrar em diferentes lojas,
todavia produtos como cosméticos Lixo Zero sao produtos artesanais e por isso
geralmente sdo vendidos em feiras. As marcas vém se adaptando ao meio digital
também, através de vendas em sites proprios, no entanto se o individuo n&o utiliza
redes sociais (onde é feita a divulgagdo de produtos) ou se os algoritmos ndo estao
alinhados a sustentabilidade, provavelmente estas marcas vao passar despercebidas.

Outra resposta relevante foi: "a avassaladora maior disponibilidade de produtos
que nao fazem parte desse conceito em supermercados...", esta dificuldade € muito
clara pois nossa sociedade nao foi criada para questionar aspectos como "essa
embalagem sera reciclada?", "para onde vai o que eu descarto", somos criados
aceitando que ao utilizar um produto o seu pacote vai para o lixo. Nos dias de hoje,
ainda sao poucas pessoas que pensam no impacto das embalagens, como visto na
segunda questao (grafico 2), e para mudarmos este cenario dos supermercados ainda
€ preciso conscientizar a populacdo em relacdo aos impactos.

A préxima pergunta foi destinada ao desenvolvimento de uma aplicagdo, um
dos temas envolvidos neste trabalho, perguntando se as pessoas usariam um
aplicativo voltado ao Lixo Zero com as respostas apresentadas no grafico a seguir,

sendo as trés primeiras da autora e as trés ultimas adicionadas por quem respondeu.
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As respostas foram extremamente positivas, 50.5% usariam se os pregos fossem
como o de outros aplicativos e 42.7% mesmo se os precos fossem um pouco mais
elevados, algo que surpreendeu positivamente pois quer dizer que as pessoas estéo
dispostas a pagar um pouco mais por entenderem a importancia de adquirir um
produto que seja sustentavel.

Por fim, a ultima questao foi se comprariam produtos artesanais a fim de utilizar
menos embalagens plasticas. As respostas também foram muito positivas, 92.2%
disseram que sim mostrando que isto ndo € uma barreira, apenas € preciso fazer o

encontro entre o produto e o possivel consumidor.

Grafico 6 — Vocé compraria produtos artesanais a fim de utilizar menos

embalagens?
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Fonte: Autora (2021)

Na atualidade temos acesso a muitas informagbes que nos mostram a
importancia e a urgéncia de agirmos para ajudarmos o nosso planeta, no entanto
poucos realmente fazem algo a respeito disso. O maior objetivo da survey realizada
foi entender um pouco mais sobre os habitos comportamentais e os motivadores da
sociedade em geral em relagdo a sustentabilidade e o consumo. Os resultados da
pesquisa serao utilizados como base da idealizagao dos concepts por definirem o que

sera necessario para que os consumidores optem por alternativas melhores.

4.2 Estudos de caso

4.2.1 Zero Grocery

Com o intuito de reduzir a producdo de lixo nos Estados Unidos, mais
especificamente em Los Angeles, Califérnia, surgiu o Zero Grocery. O seu nome
inteiro "Zero Waste Grocery Delivery" (podemos traduzir como "entregas de compras
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de mercado Lixo Zero") traduz o seu servigo que se resume em entregas de mercado
100% sem plastico, isso inclui comidas a granel como feijao e outros graos, frutas e
verduras e itens do dia a dia, como de higiene pessoal e afins.

O Zero surgiu em 2018 a partir de uma necessidade de Zuleyka Strasner de
desperdigar menos. Na sua lua de mel foi para praias lindas na Nicaragua, porém
além da sua beleza tinham outra coisa em comum, infelizmente todas possuiam pilhas
de residuos na agua (TAYLOR, 2021). Foi nesse momento que ela percebeu que
deveria mudar, jogou fora todos os plasticos que tinha em sua cozinha e comegou a
pesquisar sobre como os alimentos sao produzidos e transportados (TAYLOR, 2021)
e criou o Zero Grocery.

Zero (2021) define sua missdo como "...remover plasticos descartaveis do
sistema alimentar" e por isso seus produtos vém em recipientes reutilizaveis que
devem ser devolvidos a empresa para que fagam a higienizagdo corretamente e
coloque-os de volta ao mercado. A marca é 99% plastic-free (sem plastico), apenas
alguns pequenos lacres contém plastico, e todos seus produtos sdo embalados e
mantidos em vidros, ou em algumas exceg¢des em sacolas de papel reciclavel,
conservando ainda mais seus alimentos (KRISTEN, 2021b). Na figura 21 é possivel

observar as suas embalagens retornaveis:

Figura 22 — Embalagens retornaveis da Zero Grocery
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A Zero atua somente na area de Los Angeles, Califérnia, e € uma grande
inspiracdo de um projeto relacionado ao Lixo Zero que esta atuando no mercado. A
sua logistica também serve para conseguirmos entender como funciona uma marca
que reutiliza suas embalagens, sendo possivel ver e prever como fazer esse
mapeamento dos processos além de como os consumidores se comportam em

relagdo aos mesmos.

4.2.2 My Little Plastic Footprint

My Little Plastic Footprint ("Minha Pequena Pegada de Plastico", traduc&o da
autora) € um aplicativo que ajuda o consumidor a reduzir seu uso de plasticos fazendo
uma "dieta de plasticos" (MY LITTLE PLASTIC FOOTPRINT, 2021). Nele é possivel
criar uma lista de trocas que vocé queira fazer no seu dia a dia, por exemplo, se deseja
parar de usar sacolas plasticas pode adicionar isso a sua lista e dentro desse item é
possivel encontrar uma alternativa para o mesmo, como ecobags. Ao concluir um item
da lista é possivel adiciona-lo como item concluido e ele passa a fazer parte da lista
do que ja esta finalizado, sendo assim mais facil de calcular o quanto o indice de
massa plastica de cada usuario reduziu, sendo isso outra funcionalidade do aplicativo.

Figura 23 — Interface do aplicativo My Little Plastic Footprint
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Fonte: My Little Plastic Footprint (2021)

Na figura 22 conseguimos visualizar a interface do aplicativo sendo ela uma
otima referéncia para o projeto que sera desenvolvido. Ela é muito visual e intuitiva

com cards grandes para que o espago clicavel seja maior, facilitando se for utilizado
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em um celular menor e além disso possui as ilustragdes que trazem um toque mais
amigavel e divertido, ajudando na visualizagdo dos produtos a serem substituidos e

as suas possiveis trocas.

4.2.3 Mercado Sem Lixo

O Mercado Sem Lixo é uma iniciativa de duas mulheres brasileiras que
comegaram a repensar seus habitos e mudar seu estilo de vida para o Lixo Zero.
Juliana Schulz trabalhou por anos no setor empresarial e em 2018 criou a Festa Sem
Lixo, com a miss&o de fazer festas sem descartaveis e Nicole Berndt criou a Casa
Sem Lixo, um projeto familiar onde compartilha nas redes sociais o seu dia a dia
vivendo uma vida sem lixo (MERCADO SEM LIXO, 2018). Viraram amigas em um
grupo de mées e por meio de varias trocas resolveram criar o Mercado Sem Lixo que
em 2020 saiu do papel.

Mercado Sem Lixo (2018) definem o Mercado como:

Somos um Mercado Colaborativo (com marcas amigas do planeta) com o
objetivo de promover o consumo consciente através da economia circular,
oferecendo produtos que facilitam o dia-a-dia das pessoas que desejam viver
uma vida mais coerente com seus principios, além de proporcionar novas
experiéncias para aquelas que ainda desconhecem esse “mundo eco”.

O seu espaco fisico € situado em Floriandpolis, Santa Catarina, e como as duas
definem, € um mercado colaborativo onde é possivel comprar itens do dia a dia que
podemos substituir por op¢des mais ecoldgicas que nao agridem o meio ambiente.

Além do espaco, também possuem um e-commerce para facilitar a vida de quem nao

pode ir até a loja. Na figura abaixo, 23, temos a fachada da loja e as donas
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Figura 24 — Loja Mercado Sem Lixo

® (48)99139.9519

Fonte: Mercado Sem Lixo (2018)

7

O Mercado Sem Lixo € um caso que, assim como os outros, traz muita
inspiragéo, o proposito de reunir todos os produtos em um so lugar facilita muito para
quem quer mudar seu estilo de vida mas ndo sabe onde comegar. Além disso, a
maneira que conseguem reunir marcas com o mesmo proposito fazendo com que nao
se tornem concorrentes e sim que se unam para alcangar o mundo sem lixo &

impressionante.

4.2.4 Nubank

Apesar de ndo se relacionar diretamente ao tema, o Nubank € um grande
exemplo de empresa que consegue criar conexdes com seus usuarios que passam a
ser clientes fiéis. Além disso, outro aspecto que pode ser levantado é sobre a interface
do aplicativo que é muito comentada pelos usuarios por ser intuitiva e acessivel,
facilitando o uso no dia a dia.

O Nubank é um banco digital brasileiro que vem crescendo muito desde seu
langamento em 2013, a Nubank (2018b) o define como "maior banco digital
independente do mundo, o Nubank nasceu para acabar com a burocracia e
revolucionar o mercado de servigos financeiros". Seu maior objetivo é acabar com a

burocracia, as taxas e o péssimo servico oferecido pelos bancos tradicionais
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(NUBANK, 2018b) por meio de um sistema rapido e com ajuda disponivel 24 horas
por dia.

Além de conquistar seus clientes por suas diferentes funcionalidades, como o
cartdo virtual, € um aplicativo muito comentado entre designers de experiéncia por
sua interface intuitiva e de facil usabilidade. Possui icones que representam suas
funcdes, sendo muito mais facil de localizar a fungdo que deseja. Na figura 24 é

possivel visualizar a interface do Nubank com algumas de suas funcionalidades.

Figura 25 — Interface do Nubank
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Fonte: Nubank (2018a)

Além da excelente usabilidade, a acessibilidade também é um grande exemplo.
O contraste das cores, os cards maiores e as funcionalidades de facil acesso
disponiveis nos cards menores na parte de baixo da tela servem de inspiracéo para o
desenvolvimento de uma interface. Além da acessibilidade em modo geral, ela
também é claro para deficientes visuais, a funcionalidade de leitor de tela (disponivel
nos celulares) consegue ler tudo que esta dentro da interface e o usuario pode usar o

aplicativo de forma independente.
4.3 Pesquisa nao contextual

A pesquisa blue sky foi desenvolvida a partir de palavras e conceitos que se
destacaram durante a escrita da fundamentacdo tedrica e a pesquisa contextual.
Foram divididas em dois topicos com duas subdivisbes cada, primeiro temos as
experiéncias que sdo subdivididas em analdgicas e digitais e depois temos as
conexdes fisicas e digitais. Todos serdo explicados e exemplificados através de
moodboards a seguir.
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4.3.1 Experiéncias

A primeira parte da pesquisa ndo contextual foi voltada a experiéncias
analdgicas que poderiam gerar insights diferentes, ja que hoje o vintage esta se
tornando algo muito presente. Foram escolhidas experiéncias que marcaram as
décadas anteriores e que podem ser utilizadas como inspiragao para os dias de hoje.

Na figura 25 temos o moodboard com as experiéncias.

Figura 26 — Experiéncias analogicas
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Fonte: Autora (2021)

A primeira figura, no canto superior esquerdo, é de um leiteiro fazendo uma
entrega na porta de um cliente. Essa imagem serve como inspiragdo nos aspectos de
um servigo muito funcional, onde se pagava pelo produto e ele vinha até sua casa
sem precisar se locomover até um mercado para adquiri-lo. Era um processo de
"assinatura" onde toda semana vinha o produto novamente e sem mesmo perceberem
isso era 6timo para o meio ambiente, além de geralmente o produto ser feito
localmente e entregue por trabalhadores a pé, o leite vinha em vidros que eram
retornaveis. Além de ndo gerarem residuos, por re-utilizarem suas embalagens, tanto
a empresa quanto o cliente ndo tinham que arcar com o valor da embalagem do
produto toda vez que fosse vendido, como eram vidros retornaveis o usuario pagava
uma taxa minima que estava dentro do valor do servigo.

A imagem logo abaixo, no canto inferior esquerdo, € de uma experiéncia de
embalagem. As marcas de requeijao vendiam seus produtos em copos de vidro como
estes que eram colecionaveis, os da imagem sao da colegao da Tarsila do Amaral, e
poderiam ser reutilizados nas casas, dando uma segunda utilidade a algo que seria

descartado. A imagem superior do centro € uma maquina fotografica com seus filmes,
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uma experiéncia muito diferenciada tanto na hora de colocar o flme na maquina
quanto na hora de revelar, a incerteza de que as fotos irdo sair corretamente e a
animacao ao ver as fotos reveladas.

A vitrola, imagem inferior no centro, € outra experiéncia diferenciada, o toque
ao segurar o disco com o maior cuidado para ndo encostar na parte das faixas, o
cuidado ao colocar a agulha na primeira musica, o cheiro de poeira dos discos antigos
e o chiado que acompanha cada nota. Cada etapa nesse processo compde o ouvir
um disco de vinil, ndo s&o apenas musicas, mas sim uma experiéncia completa.

Por fim, a imagem da direita € de uma antiga propaganda da Coca Cola, que
fala sobre ser o refresco ideal em qualquer lugar do mundo. A Coca Cola € um
exemplo de empresa que ndo apenas vendia um produto, ela vendia uma experiéncia
que foi criada por eles mesmos a partir de suas propagandas. Todas elas relacionam
a Coca Cola como sendo o refrigerante para todo o momento e o0 que aparece em
toda mesa de domingo com a familia presente.

O proximo moodboard é o das experiéncias digitais, compostos por aplicativos
e sites que por serem atuais envolvem muito o UX e Ul design, com plataformas muito

intuitivas que trazem muita inspiragao para o projeto.

Figura 27 — Experiéncias digitais

Fonte: Autora (2021)

A imagem do canto superior esquerdo foi retirada do site da Airbnb, plataforma
de aluguel de hospedagens, e ela representa as experiéncias que a plataforma
oferece. As experiéncias s&o definidas pela propria Airbnb (2021) como "...atividades

presenciais ou online, oferecidas por especialistas locais inspiradores. Elas vao muito
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além dos passeios ou aulas tipicos e fazem o hospede mergulhar no mundo unico de
um anfitrido". Elas servem como inspiracdo de como conectar pessoas e criar um
senso de comunidade em atividades locais.

No canto inferior direito temos o Ifood, delivery de comida que vai muito além
da interface com milhares de restaurantes. O proprio Ifood (2021) define seus servigos
como "muito além da comida e de solugbes tecnoldgicas, somos feitos de pessoas —
comunidade, parceiros, colaboradores — juntos, somos feitos daquilo que alimenta o
futuro do mundo", ele busca conectar pessoas, ndo somente consumidor e
restaurante, e sim a comunidade de modo geral. Eles tem 3 iniciativas que buscam
esta conexao, o Decola que formam e empregam pessoas de baixa renda, o Regenera
voltado a zerar a poluicdo plastica e o Inclui que busca incluir todos os géneros e
etnias na empresa.

O Mercado Livre, no canto superior direito, € um grande exemplo de servigo
online que serve como uma plataforma que faz o meio entre o vendedor e o
comprador. Suas funcionalidades incluem pontuagdes para os vendedores e lojas, a
fim de proporcionar uma melhor experiéncia ao usuario e além disso eles
implementaram o Full, para alguns produtos, se o carrinho somar mais de 79 reais o
frete fica gratis além do tempo de entrega ser muito curto. Seguindo a sua experiéncia
do cliente, os produtos sempre chegam no prazo, ou até mesmo antes, e se precisar
efetuar uma troca é muito facil de entrar em contato.

Por ultimo, no canto inferior direito, temos a Domestika, um espaco online com
cursos da industria criativa para quem quer desenvolver novas habilidades nesse meio
(DOMESTIKA, 2021). A plataforma € muito intuitiva e seus cursos s&o gravados
profissionalmente, melhorando ainda mais a experiéncia do usuario. Sdo milhares de
cursos para escolher, eles proporcionam videos previamente gravados e uma lista do
que é necessario, sendo o usuario encarregado de adquirir o que € preciso. Cada uma
dessas experiéncias, com suas proprias peculiaridades, servem como exemplos de

ideias que podem ser desenvolvidas e aprimoradas ao projeto.

4.3.2 Conexoes

A segunda parte de pesquisa n&do contextual foram as conexdes, no sentido de
conectar pessoas tanto no meio online quanto presencial. Foram divididos em

conexdes fisicas e digitais, com exemplos a fim de exemplificar cada um ainda mais.
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No moodboard abaixo, figura 27, temos as conexdes fisicas, que reunem pessoas de

uma maneira mais humana.

Figura 28 — Conexdes fisicas
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Fonte: Autora (2021)

A imagem do canto superior esquerdo representa a conex&o entre o vendedor
e o consumidor, sendo algo essencial para se criar uma boa experiéncia do usuario.
A mesma imagem também esta ligada ao design de interagéo, que € muito importante
para espacos fisicos, examinando o comportamento do individuo diante do mesmo
(FREIRE e DAMAZIO, 2010). Essa ¢é a representagdo da conexdo entre a marca e o
consumidor no meio presencial.

No canto inferior esquerdo temos a imagem de uma movimentagdo para a
justiga climatica, algo muito preocupante no mundo atual. O que esta representado &
a unido de diversos individuos a partir de uma ideologia propria, seja ela politica,
religiosa ou outra, ela reune um grupo que mesmo que nao se conhega, passa a se
unir por terem os mesmos ideais.

A ultima imagem do moodboard representa conexdes mais proximas, como
familia e amigos. Eles sdo como uma extens&o do nosso ser de tdo conectados que
acabam se tornando, sendo uma questao mais duradoura em relagcao as outras. Serve
como exemplo para no servigo a ser desenvolvido tentar recriar esse sentimento unico
que temos com essas pessoas na nossa vida.

O proximo moodboard é de conexdes digitais, nele podemos ver a comparagao
entre as diferentes formas que a tecnologia pode nos ajudar, criando conexdes que
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nao seriam possiveis pessoalmente, ou piorar nossas relagdes, criando vinculos

superficiais. Na figura a seguir, 28, conseguimos visualizar as imagens dessa divisao.

Figura 29 — Conexdes digitais
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Fonte: Autora (2021)

O Cambly, imagem do canto superior esquerdo, é uma plataforma para
aprender inglés com pessoas do mundo inteiro. Desempenha o papel de conectar
pessoas de diferentes lugares com o objetivo de aprender e praticar ou ensinar inglés,
sendo um étimo exemplo de algo extremamente bom que o online nos proporciona. O
Zoom, imagem do canto inferior esquerdo, é conhecido e utilizado mundialmente para
chamadas de video. Ele serve como um exemplo de conexdes que podem ser entre
pessoas conhecidas, familia e amigos a fim de reuni-los no meio online, entre pessoas
do ambiente de trabalho ou até mesmo entre desconhecidos que véo a um evento em
comum.

No canto superior direito temos o Facebook, rede social utilizada
mundialmente, que por sua facilidade de criar "conexdes" acaba perdendo o real
significado da palavra, dentro dos milhares de amigos ali dentro, poucos s&o
conhecidos de fato. Uma inspiracdo que pode ser retirada da plataforma € o poder
que cada um tem de escrever suas opinides que la mesmo irdo ganhar poder e seréo
divulgadas.

Por fim temos um exemplo de conexdo com uma marca mesmo no meio digital.
Jodo de Barro Botinas, canto inferior direito, € uma marca de calgados artesanais onde
seu grande diferencial € o apego emocional transmitido aos clientes. Ao contrario de
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outras marcas, ela mostra todo seu processo de fabricacdo, desde o local onde é
fabricado até quem os fabrica e como, criando uma conex&o afetiva com os clientes,
como se 0s mesmos estivessem presentes em todos os processos de fabricacéo. Por
ser um produto artesanal e pela marca optar por ndo ter estoque para nao ter
desperdicio, o prazo de entrega do produto € de 30 dias, mesmo sendo uma entrega
lenta o consumidor ndo se importa com isso pois sabe que esta comprando algo com
um propdésito.

Estes moodboards servem como inspiragao para o projeto mostrando diversas
opgdes de conexdes entre pessoas e consumidores e marcas. Cada imagem
representa algo diferente que pode ser levado ao projeto a fim de criar uma plataforma
que além de ter o que o cliente deseja, se torne algo especial para ele.

4.4 Brainstorming

A fim de agrupar tudo que foi visto previamente nas pesquisas, foi realizado um
brainstorming buscando todas as ideias e conceitos abordados até esta etapa. Nesse
momento qualquer palavra e ideia pode ser escrita, sem pensar se sera relevante
posteriormente ou ndo. Na figura a seguir, 29, podemos ver as palavras que foram
trazidas.

Figura 30 — Brainstorming
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Fonte: Autora (2021)

A "tempestade de ideias" serve como uma abertura para novos pensamentos,

trazendo palavras que serdo abordadas no projeto para que as préximas etapas sejam
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elaboradas. A partir destas palavras, algumas delas sao escolhidas para formarem o
mapa de polaridades que mais tarde serdo os cenarios.

4.5 Mapa de polaridades

A partir da analise do brainstorm e das pesquisas anteriores, foram escolhidas
algumas palavras para elaborar o mapa de polaridades da figura 30. A intersec¢ao dos
eixos cria quadrantes e dentro deles caracteristicas s&o atribuidas, e as mesmas iréo

formar os cenarios, etapa posterior.

Figura 31 — Mapa de polaridades
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Fonte: Autora (2021)

O mapa foi dividido em dois eixos, o vertical representa o aspecto social com
as pessoas que envolvem o projeto e suas experiéncias. "Coletivo" &€ mais de uma
pessoa e representa a comunidade e as trocas sociais diante da mesma, onde
ensinamentos podem ser compartilhados. Entretanto, o "individual" representa o
individualismo com experiéncias que nao envolvam muitas trocas sociais. Nas
entrevistas da pesquisa contextual, muitos falaram da coletividade em relagéo a criar
habitos sustentaveis e ter trocas entre pessoas desta comunidade, em contraponto
Fabiola, secao 4.1.1, diz que a sustentabilidade depende do individuo sozinho, por

isso foi uma escolha interessante de ser feita.
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No eixo horizontal foi levado em consideracao dois aspectos importantes para
a sustentabilidade, a "informag&o" que como o nome ja diz é ligada ao conhecimento,
sendo importante ressaltar que para se ter uma vida mais sustentavel é muito
importante consumir conteudos que Ihe ajudem dando dicas de produtos por exemplo,
ou até mesmo que mostrem o0s impactos causados pelo N0SSO consuMmo excessivo,
servindo como conscientizagao. A outra palavra escolhida para completar o mapa foi
a "aquisi¢cao", relacionando-se com comprar algo, nesse caso produtos ou servigos

que tenham o viés ecologico na sua esséncia.

4.6 Cenarios e moodboards

Com base no mapa de polaridades vindos a partir da pesquisa contextual e ndo
contextual, foram elaborados cenarios. Cada eixo forma um cenario com
caracteristicas distintas entre eles, gerando diversos caminhos e possibilidades para
o projeto a ser desenvolvido. Os nomes dos cenarios estdo na figura abaixo e em

seguida cada um deles sera detalhado a partir de um moodboard.

Figura 32 — Cenarios
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Fonte: Autora (2021)

4.6.1 Compartilha

O coletivo caracteriza um conjunto de pessoas que trabalham juntas ou tém

algo em comum. Ja a informac&o € o conhecimento ou explicagdo sobre algum
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determinado assunto. O eixo criado por essa interseccao foi definido como o cenario
"compartilha" onde o mais importante sdo as trocas de informacgdes, no caso do
projeto em relagdo a sustentabilidade, entre os individuos. O moodboard a seguir,
figura 32, é uma representagcdo dos sentimentos que esse cenario nos traz e sera

exemplificado a seguir.

Figura 33 — Compartilha

As mais diversas informagdes estdo sempre na palma da nossa méo, basta
procurarmos no nosso celular, todavia muitos aspectos voltados a sustentabilidade e
principalmente o Lixo Zero sdo esquecidos e acabam desaparecendo na midia, por
iSSO esse cenario quer acabar com isso, possibilitando trocas entre individuos com o
mesmo propodsito a fim de compartilharem o que sabem. As imagens escolhidas
buscam representar o compartilhamento, o trabalho em equipe e a busca por algo em
comum, ilustrando este cenario.

O "compartilha" visa criar possibilidades de todos trabalharem juntos, formando
uma comunidade que a sustentabilidade é seu assunto em comum. O foco principal
deste cenario é estimular estas trocas, sendo necessario desenvolver uma plataforma

gue auxilie nesse aspecto, proporcionando essa interacao.

4.6.2 Conecta

O proximo cenario ainda € representado pelo coletivo, todavia a aquisicdo
passa a ser sua intersecgao, sendo ela relacionada a compra de algum produto, seja

ele fisico ou virtual. Esse eixo definiu e idealizou o cenario "conecta" que visa gerar
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conexdes entre usuarios a partir da aquisicdo do produto. A figura a seguir, 33,

representa este cenario.

Figura 34 — Conecta

Fonte: Pexels (2021)

A conexao, que esta no nome do cenario, se relaciona tanto a conexdes online
quanto as pessoais, e surgiu a partir da percepgado que a aquisigdo e o coletivo
estavam muito ligados as tribos de consumo, isto é grupos que surgem a partir da
aquisicao de determinados produtos, sendo ele o que une essas pessoas. As imagens
do moodboard representam esse aspecto de ligagéo, seja ela online, ou presencial. A
partir disso, algo que pode ser elaborado nesse cenario sdo cursos voltados a
sustentabilidade e Lixo Zero, utilizando o online como uma ferramenta que auxilia as
conexdes no coletivo, tendo como foco principal estimular a interacéo, podendo se

inspirar em diversas aulas disponiveis online.

4.6.3 Me conta

O "me conta " & derivado da informag&o e, como o nome ja diz, do individual,
sendo um s¢ individuo o centro do projeto. O foco principal sdo atividades que geram
poucas interagdes e que sejam voltadas a informar os usuarios sobre sustentabilidade
e assuntos relacionados para ajudar no seu dia a dia. A figura 34 € um moodboard

que representa o "me conta".
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Fonte: Pexels (2021)

As imagens selecionadas representam a busca por informagdes, focando
majoritariamente no digital, que é a principal fonte de informagao hoje em dia. Nesse
cenario o0 "eu sozinho" é o foco principal, por isso as imagens foram cuidadosamente
escolhidas mostrando a menor interagdo com outro individuo possivel.

O usuario € o foco e por isso € importante resgatar os aspectos da experiéncia
do usuario elaborando uma interface que seja facil e intuitiva e de a informagao que
esta sendo procurada com poucos cliques. Nesse cenario € importante pensar em
como dar a informagao aos usuarios sem ter uma grande interagao, sendo importante

buscar solug¢des praticas que consigam ajudar o usuario no seu dia a dia.
4.6.4 Eu quero

O ultimo cenario é o "eu quero”, resultado da intersecgao entre individual e
aquisigao. Ele tem como foco principal criar uma excelente experiéncia do usuario ja
que esta diretamente relacionada a aquisicao de um produto. A partir da figura a

seguir, 35, sera desenvolvido uma explicagao deste cenario.

Figura 36 — Eu quero
o
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Fonte: Pexels (2021)

Esse moodboard é composto por imagens que representam as compras de um
individuo, a primeira, da esquerda para a direita, retrata a compra em uma loja fisica,
a segunda representa a compra online, a terceira mostra uma compra essencial que
€ a de alimentos e a quarta representa o delivery, onde o produto chega até a sua
porta. As imagens demonstram diferentes meios de aquisigdo, cada um deles com
aspectos positivos e negativos que sao relevantes analisar para o projeto.

Algo a ser pensado nesse cenario € como a experiéncia pode se diferenciar de
outras, mesmo sendo relacionado a compras, pensando em uma forma inovadora de
vender. Sendo possivel pegar inspiragdes de experiéncias a partir da blue sky que foi

feita anteriormente e aplicar a produtos sustentaveis, foco da venda.

4.7 Concepts

Com base em tudo que foi visto, foram elaborados concepts para cada um dos
cenarios a fim de se ter uma visdo ampla de diversas possibilidades de caminhos que
o projeto podera seguir. Cada um desses concepts serao explicados a seguir por meio
de representagdes graficas que foram desenvolvidas.

4.7.1 Concept Compartilha

O cenario "compartilha" foi criado a partir do eixo do mapa de polaridades entre
a intercessao do coletivo e da informagdo. Como explicado anteriormente, este
cenario visa criar possibilidades de que todos trabalhem juntos, estimulando o
compartilhamento de informagbes sobre um assunto em comum, neste caso a
sustentabilidade.

A ideia para esse concept veio a partir de algumas respostas da survey online
que foi realizada, onde falavam sobre a dificuldade de encontrar produtos sustentaveis
e por consequéncia como isso vira um obstaculo para quem quer ter uma vida mais
ecologica. Unindo essas questdes com o cenario "compartilha" surgiu a ideia de
elaborar um aplicativo que ajudasse as pessoas nas suas jornadas sustentaveis,
localizando estabelecimentos que disponibilizam produtos sustentaveis e Lixo Zero. A
figura 36 demonstra como a interface do aplicativo seria.
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Figura 37 — Concept Compartilha

Nome do app

Onde eu
encontro?

Produtos eco

Fonte: Autora (2021)

O concept desenvolvido é destinado para quem quer ter uma vida sustentavel
e causar um menor impacto ao meio ambiente mas ndo sabe onde encontrar produtos
ecologicos. Por isso, a ideia é ter um mapa da cidade com os locais sustentaveis
marcados, facilitando a vida do usuario que deseja encontrar algo perto de onde se
encontra.

Para localizar estes estabelecimentos no mapa, um "pino" de localizagéo foi
criado, sendo ele no formato de uma folha para representar a sustentabilidade e o
meio ambiente. Este mesmo formato foi utilizado em diferentes cores para caracterizar
o que o local oferece, facilitando na hora da visualizagdo no mapa. O verde representa
produtos ecoldgicos, o azul, estabelecimentos que tenham produtos a granel e o rosa
sdo lugares que aceitam o uso de sacolinhas de pano que substituem as de plastico
comum, sendo possivel adicionar outras cores para diferentes aspectos.

Ao selecionar um dos estabelecimentos no mapa abre todas as suas
informagdes, como nome, enderegco e uma lista de produtos disponiveis na loja,
podendo adicionar outros produtos que foram encontrados mas que ainda nao foram
agregados a lista. Além disso, na mesma pagina é possivel curtir o local, salvar na
lista onde ficam guardados todos os lugares que o usuario deseja visitar e também os
comentarios, algo de extrema importancia para os usuarios darem sua opiniao sobre
o local, podendo dar uma nota e assim ajudar quem esta procurando o melhor lugar

para fazer suas compras.
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A fim do aplicativo sempre ficar ativo, existe a funcionalidade de adicionar um
local, ou seja se alguém encontrou um lugar novo ele pode adicionar ao mapa, basta
colocar as informagdes basicas do estabelecimento e depois disso outros usuarios
vao adicionar outras informagdes, como acrescentar os produtos na lista. O principal
objetivo deste concept é que os usuarios construam juntos a plataforma, atualizando
e adicionando novos estabelecimentos para ajudar outras pessoas que estejam na

mesma jornada da sustentabilidade.
4.7.2 Concept Conecta

Esse concept foi elaborado a partir do cenario conecta, da interseccao do
"coletivo" e "aquisicao", tendo muita inspiragdo na blue sky de experiéncias (item
4.3.1). Seu maior objetivo € gerar conexdes entre usuarios a partir da aquisicdo do
produto que sera explicado a seguir. Na figura 37 € possivel visualizar como a
interface do produto poderia ser.

Figura 38 — Concept Conecta

Nome do app Nome do app r

Destaque da semana:

oh . Curso de fazer
ampoo solido
] em casal Al
shampoo sélid

e ,ﬂ K- ﬁ,ég =~

Shampoo sélido
] em casal

"
= \

— Kitentregue na casa
Cursos Lixo Zero:

do cliente, sem lixo

Se as embalagens forem
retornadas ganham desconto
na proxima experiencia

Sacosd
- ecido
/ Ecopads

de croché

Exclusivos:
Cursos voltados a

sustentabilidade e Lixo Zero ~ Os cursos sdo uma maneira de
conectar pessoas que querem
ensinar e quem quer aprender

Composteira

em casa ¢
Ceramica

Fonte: Autora (2021)

O concept conecta € um aplicativo de experiéncias ecologicas que tem como
objetivo introduzir os usuarios a sustentabilidade por meio de cursos que além de
ensinarem o usuario como fazer um produto ecoldgico, também cria conexdes com
outros usuarios que escolherem a mesma experiéncia. O aplicativo funciona como

uma plataforma de cursos online voltados a sustentabilidade e Lixo Zero, contudo seu
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grande diferencial é a caixa que é adquirida na compra de cada experiéncia com todos
materiais que o usuario precisara para realizar as tarefas.

Na imagem 37 € possivel observar os aspectos gerais da plataforma, sendo ela
bem intuitiva e amigavel com diversas cores. A pagina inicial apresenta diversos cards
que sao as experiéncias providenciadas pela plataforma e ao selecionar uma
experiéncia abre uma pagina com todas informag¢des necessarias para entender do
que se trata, como funciona e quais materiais serdo necessarios para realiza-la. A

figura 38 demonstra como o sistema-produto-servigo deste concept funciona.

Figura 39 — SPS Conecta

As embalagens
sdo preparadas @

A caixa da
\ experiéncia
Retornar a caixa quando é montada
outra experiéncia for
adquirida

experlenma@ l
==" -« A entrega
é efetuada

Guardar a caixa

\ A experiéncia
)% g é adquirida
Resultado da «

A experiéncia é
realizada e o usuario
tem duas opgoes

Fonte: Autora (2021)

O Sistema inicia quando as embalagens sédo preparadas para montarem a
caixa das experiéncias, cada uma com diferentes produtos dentro que serdo o
necessario para realizar uma experiéncia. Quando um usuario adquire a experiéncia
uma caixa € entregue na sua casa com tudo que sera necessario para realizar o curso,
sempre utilizando embalagens que poderao ser reutilizadas para ndo gerar nenhum
lixo. Depois do dia da experiéncia o cliente tera um belo produto artesanal feito por ele
mesmo e tera duas opgdes em relagdo a caixa da experiéncia, ou ele guarda para si
mesmo ou ele adquire outra experiéncia e devolve a caixa na proxima entrega,

recebendo um desconto.
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O objetivo deste concept é criar conexdes entre os usuarios e os autores das
experiéncias, gerando a oportunidade de criarem um produto juntos no conforto de
suas casas. Além disso, o que faz este concept ser diferenciado sao as diversas
experiéncias que ele promove, ensinando seus usuarios, de uma forma divertida, a

viverem uma vida mais sustentavel.

4.7.3 Concept Me conta

O cenario "me conta" foi quem inspirou este concept que tem como foco
principal gerar informag¢des sobre sustentabilidade, descarte e Lixo Zero aos seus
usuarios para ajuda-los no dia a dia. O aplicativo foi pensado para ser o mais facil e
intuitivo possivel para que nao precisasse de intera¢gdes humanas, algo que foi julgado
necessario neste cenario. Na figura 39 é possivel ter uma ideia de como a plataforma

seria.

Figura 40 — Concept Me conta

Nome do app Nome do app

Sacolas Ecobags
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mesmo
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~
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Fonte: Autora (2021)

Algo que apareceu nas respostas da survey online, e serviu de inspiragao, foi
sobre ser muito dificil mudar os habitos para o sustentavel, pois a maioria dos objetos
que nos cercam sao feitos de plastico e sdo descartados logo apds o uso. A ideia do
aplicativo é ter uma lista de objetos plasticos ou de materiais ndo ecologicos que s&o

utilizados no dia a dia, mas que poderiam ser trocados por alternativas melhores. Na
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figura acima, 39, é possivel ter uma ideia de como funcionaria. Ao selecionar um dos
produtos, como uma sacola plastica comum, o aplicativo dara uma ou mais
alternativas que podem ser utilizadas, além disso, o aplicativo trara videos de "faca
vocé mesmo" dos produtos que tém a possibilidade de serem feitos em casa e também
onde encontrar esses produtos, direcionando-os aos sites das lojas apontadas.
Outra ideia seria ter um Instagram do aplicativo que divulgasse informacdes
além das trocas, como dados sobre descarte e noticias de atos sustentaveis que vem
ajudando o meio ambiente. O maior objetivo do concept é disseminar informagdes
sobre pequenas trocas que as pessoas podem fazer em suas casas € no seu dia a
dia a fim de reduzir o seu impacto ambiental dando alternativas com infinitas
possibilidades de como fazer ou comprar cada uma delas, facilitando o encontro do

usuario com o produto ecologico.

4.7.4 Concept Eu quero

O cenario "eu quero" surgiu a partir do eixo da intersecgao entre individual e
aquisicdo e seu foco principal é criar uma excelente experiéncia do usuario
relacionada a aquisi¢do de um produto. O concept eu quero surgiu a partir deste
cenario e sera explicado a partir da figura a seguir.

Figura 41 — Concept Eu quero - Mercado

Nome do app P

Compras Lixo Zero
na sua porta!

Graos:
Linhaga

Vegetais:
Pimentao Cenoura
Frutas:

Ranana

Fonte: Autora (2021)
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A partir da survey online realizada percebeu-se a dificuldade que as pessoas
tém de parar de produzir residuos, isso se da por meio da grande variedade de
produtos com embalagens plasticas nos supermercados e a dificuldade de encontrar
op¢des mais sustentaveis. Unindo isso com o aumento drastico das compras de
supermercado online na pandemia do Covid-19, onde o percentual de 9% em 2019
passou para 30% em 2021 (ALVARENGA, 2021), surgiu a ideia do concept "eu quero",
um mercado online onde € possivel fazer compras sem lixo que serédo entregues na
casa do cliente. Na figura 42 esta exemplificado o percurso do sistema-produto-

servico.

Figura 42 — SPS Eu quero - Mercado

As embalagens sdo (j
lavadas e reintroduzidas As embalagens
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As embalagens vazias <T
serao recolhidas na o)
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Vocé utiliza todas
suas compras § é

Os pedidos sao
entregues

O pedido é feito

Fonte: Autora (2021)

O servigo comega quando as embalagens de vidro, sacos de pano ou
embalagens compostaveis sao preparadas com os produtos a granel, frutas, verduras
ou até mesmo produtos de cuidados pessoais como shampoos. Logo depois disso o
pedido é efetuado e entregue na casa do cliente com ciclistas parceiros, a fim de
reduzir ainda mais o impacto e depois o usuario pode usufruir de todos os seus
produtos. Quando o usuario fizer seu proximo pedido as embalagens usadas serao
trocadas por outras com seus novos produtos e as que foram utilizadas serao lavadas
profissionalmente e reintroduzidas no sistema.

Sendo o maior objetivo desenvolver uma experiéncia do usuario diferenciada,
o aplicativo também oferece assinaturas e o usuario pode optar por quando ele deseja
receber sua nova entrega além de ter desconto em todas suas compras. O aplicativo
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tem como intuito facilitar a vida dos usuarios dando acesso a compras sem lixo, que
nao prejudicam o meio ambiente e ainda s&o entregues na sua casa, sem precisar se
locomover ao supermercado.

Outra ideia gerada para o mesmo cenario € muito semelhante com o concept
do mercado, mas a sua maior diferenca € que nio se trata de uma marca propria de
mercado e sim um marketplace com diversas marcas e diferentes categorias de
produtos, tendo todos 0 mesmo objetivo: causar menos impacto e tornar o mundo

mais sustentavel. A seguir, figura 43, é possivel visualizar como o marketplace seria.

Figura 43 — Concept Eu quero - Marketplace
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Fonte: Autora (2021)

A interface do aplicativo seria bem intuitiva com cards com as marcas divididas
em categorias diferentes e tendo a opgé&o de busca para que o usuario consiga
encontrar o que deseja de forma rapida e facil. Todas marcas presentes no aplicativo
deveriam passar por uma avaliagdo para ter certeza que seguem 0S mesmos
principios do aplicativo e além disso seriam marcas locais, pelo menos no primeiro
langcamento para se ter um maior controle.

Algo muito importante € que ndo se usem embalagens que serédo descartadas
logo apos o uso, por isso o aplicativo disponibilizara embalagens retornaveis ou
compostaveis para as marcas, sempre tendo o cuidado para ser um aplicativo Lixo

Zero. Para garantir que as marcas nao estao usando nenhum tipo de plastico, sempre
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apos a entrega o usuario recebera uma notificagdo perguntando se tudo veio
corretamente, esse passo serve como uma validagcédo das entregas.

O sistema produto-servico esta sendo representado na figura 44 e sera
apresentado a seguir.

Figura 44 — SPS Eu quero — Marketplace

A compra
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Fonte: Autora (2021)

O servico inicia antes das compras serem efetuadas, quando as marcas se
cadastram no aplicativo, recebem as embalagens retornaveis e preparam seus
produtos. A proxima etapa € a primeira representada no sistema quando o cliente
efetua a compra e a marca entrega os produtos em sua casa com as embalagens do
aplicativo. Depois que o cliente usar todo o produto ele efetua uma nova compra e
quando for entregue sera feita a coleta das embalagens vazias que serédo destinadas
ao centro de limpeza do aplicativo, para serem limpas profissionalmente e entao
voltam para as marcas sendo reintroduzidas no sistema.

O aplicativo, assim como o do mercado, tem o objetivo de facilitar o dia a dia
dos usuarios, mas além disso ele procura ajudar marcas locais que durante a
pandemia tiveram que se readaptar ao digital e muitas se perderam nesse caminho.
Por isso, o aplicativo uniria o cliente que esta procurando ter uma vida mais
sustentavel com as marcas, ajudando a economia local e sem prejudicar o meio

ambiente.
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Todas estas ideias elaboradas neste capitulo dos concepts envolvem os
aspectos da sustentabilidade e do Lixo Zero, envolvendo o UX design e o
desenvolvimento de aplicativos. Na proxima parte do trabalho cada um destes
concepts serao analisados para definir qual caminho o projeto ira seguir e a partir
disso os protdtipos serao desenvolvidos.
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5 PROJETO FINAL

A partir do que foi elaborado nos concepts foi possivel ter uma visao ampla de
diversos caminhos que poderiam ser seguidos e por isso foi necessario passar por um
momento de definicdo para decidir qual ideia seria escolhida para continuar sendo
aprimorada. Cada um dos concepts é relevante em diferentes aspectos, todavia o que
mais condiz as necessidades das pessoas a partir da survey e das entrevistas
realizadas € o marketplace (concept Eu quero) por ser algo que além de ajudar a
sociedade a ter uma vida mais sustentavel também da visibilidade a marcas locais

que tem o mesmo objetivo de criar um mundo melhor.

Figura 45 — Necessidades da survey

Respostas survey Como o app resolvera

“Nao sei onde comprar” — Diversas lojas sustentaveis juntas

“Pouca variedade em _ o
N , —— Milhares de produtos ecologicos
relagao a outros produtos

“Acho muito caro” —  Lojas com diferentes valores

Fonte: Autora (2021)

Na figura 45 é possivel visualizar o que foi discutido na survey sobre porque as
pessoas nao optam por produtos mais sustentaveis. Algumas das principais respostas
foram escolhidas como “nao sei onde comprar”, fileira da esquerda, e na direita temos
0 que o aplicativo se propde a fazer, oferecendo alternativas para quem deseja fazer
a diferenca e ajudar o meio ambiente. A ideia principal do projeto € desenvolver um
aplicativo para quem deseja ter uma vida mais sustentavel e ndo sabe por onde iniciar
a sua jornada, unindo diversas marcas em um soO lugar para facilitar a vida dos
usuarios e mostrar as diversas op¢des que ja existem no mercado.

Além do proprio aplicativo, sera criado um Instagram para divulgacéo e
apresentar suas marcas, junto com trocas ecoldgicas que cada um pode fazer, onde
encontrar estes produtos (dentro do aplicativo) e noticias em relacdo a
sustentabilidade e os ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel). Ele servira
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como o principal meio de comunicagdo e divulgagcdo do aplicativo, com
demonstragdes de como funciona e quais s&o seus principais objetivos. Ja a interagcéo
com os clientes sera feita pelos stories, com enquetes e perguntas, e pela DM
(mensagens do Instagram) desejando receber o maximo de feedbacks para sempre
ficar atualizando e melhorando o aplicativo.

Como definido no concept, o aplicativo em um primeiro momento seria
destinado somente para Porto Alegre, criando uma conex&o maior entre as marcas e
os clientes além de se ter uma maior facilidade para lidar com a questdo das
embalagens retornaveis. As marcas locais escolhidas dever&o ter em sua esséncia
uma abordagem ecoldgica que sempre priorize o bem-estar dos seus clientes e do
meio ambiente sem utilizar embalagens poluentes.

Os subcapitulos a seguir serao a criagao e idealizagdo da marca, dando inicio
com o processo de naming e segundo com a identidade, suas cores e elementos e
por fim o préprio aplicativo e suas aplicagdes. Em cada etapa sera retratado qual € o
processo, o que foi feito e o resultado, sempre seguindo a ordem cronoldgica do
projeto. Assim como na primeira parte do projeto atual, foi elaborado um esquema
com a metodologia a ser utilizada na parte de prototipagao, segue a figura.

Figura 46 — Metodologia da prototipacéo
Metodologia

Prototipagao
I

) ]
Identidadle visual

[
Naming —> Fontes —> Cores —> Elementos —> Logotipo —> Estampas
J

Instagram & Ecobags

Aplicativo Reversa
|

Sitemap —> Wireframe —> Lo-fi —> Alta fielidade —> Testes de
usabilidade

Blueprint < Alteragdes
Fonte: Autora (2021)

A figura da metodologia € um resumo do que sera concluido nos préximos
capitulos, dividindo-se na etapa de definicdo da identidade visual e seus componentes
e a parte relacionada ao servigo, envolvendo prototipos do aplicativo e testes de
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usabilidade. Cada uma destas etapas sera descrita nos capitulos a seguir, o que &,

como sera realizada e o resultado, comegando com o naming.

5.1 Identidade Visual

Neste capitulo sera abordado todos os aspectos que envolvem a criagdo e o
desenvolvimento da identidade visual da marca do projeto atual.

5.1.1 Naming

Cada uma das ideias foi analisada sempre pensando na facilidade da pronuncia
e a relacdo com o tema proposto. Apds estudar cada uma das ideias propostas, a
palavra “reversa”, em destaque na imagem, foi a escolhida por ser facil de pronunciar
além de ter uma grande relagdo com a sustentabilidade, remetendo a logistica
reversa, previamente discutida neste trabalho. Outro significado que pode ser atrelado
a palavra é o que ela realmente foi estipulada, o de reverso, sendo possivel conectar
isto com a vontade de reverter o que estamos fazendo com o mundo, a polui¢éo e o
desmatamento sdo exemplos de algo que precisamos reverter e retornar ao que era
antes e € exatamente isso que o aplicativo deseja fazer, ajudando seus usuarios que

buscam uma vida mais sustentavel e sem culpa.

Figura 47 — Brainstorm de nomes

Reciclar Reversa Sustenta ReCiclo
EcoMarket EcoMarket ReTorna
SustentAr Sem Plastico )
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Desembala Ecolivery  Recicla
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Zerolivery

Retorna ReMa
Mercado Eco Leve EcoMania

Fonte: Autora (2021)
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5.1.2 Fontes

A partir de varios testes foi definido que a fonte de mais peso escolhida foi a
“‘Recoleta” que combina formas mais suaves e arredondadas com tragos angulares
sendo oOtima em destaque, utilizada como fonte principal do logotipo e em textos
menores. A “Brandon Grotesque” foi escolhida como secundaria, sendo destinada a
textos maiores dentro do aplicativo, € uma fonte sem serifa com estilo geométrico e

que tem a altura “x” mais baixa, trazendo elegancia aos textos.

Figura 48 — Fontes

Recoleta 0123456789

(SemiBold) abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Aa Aa Aa Aa Aa Aa Aa

Brandon 0123456789
Grotesque abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
(Light) ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Aa Aa Aa Aa Aa Aa
Fonte: Autora (2021)

5.1.3 Cores

O processo de escolha das cores foi com base na natureza, buscando cores
diferentes que pudessem se auxiliar nas pecgas graficas. O moodboard a seguir mostra
o pensamento por tras de cada uma destas cores, com imagens que as representam.
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Figura 49 — Moodboard de cores

Fonte: Autora (2021)

A cor verde floresta representa a natureza, surgindo a partir das folhas e
arvores, o vermelho pastel vem das frutas coloridas e exuberantes, o rosa oceano
vem da cor do céu e das flores, 0 amarelo mostarda vem do p6r do sol e das flores
amarelas e por fim o azul geleira que vem do oceano e do céu. Cada uma dessas
cores representa algo na natureza e € por isso que foram escolhidas, podendo utiliza-

las separadamente ou se complementando.
5.1.3 Elementos

Desejando criar algo que representasse o projeto e sua causa, apos a definigao
da tonalidade do projeto trés elementos foram desenvolvidos, cada um deles com um
significado diferente, mas que juntos compéem tudo que o aplicativo retrata. Cada um
deles servira como apoio grafico da marca e estarao presentes tanto no logotipo

quanto no aplicativo. Na figura a seguir € possivel visualizar cada um deles.

Figura 50 — Elementos

Elementos e seus significados

- Peixe=animais e oceano

- Sol=mudaca climatica

- Folhas=natureza
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Fonte: Autora (2021)

O peixe representa os animais e oceanos que foram discutidos no presente
trabalho, sendo eles extremamente afetados com a polui¢ao diaria. O sol representa
as mudangas climaticas que vém sendo retratada como algo muito sério e que s6
tende a piorar. As folhas representam a natureza nos dois sentidos, sendo algo lindo
e que precisamos para sobreviver, mas também algo que vem sendo cada vez mais
desmatado, prejudicando a vida de todos os seres vivos. Cada um destes elementos
retrata o que passamos hoje em dia, quando olhamos para a natureza e para os
animais ficamos encantados com sua beleza, todavia esquecemos que se
continuarmos agindo sem pensar no futuro um dia isso ira acabar.

Os elementos buscam trazer esse questionamento, ndo sao apenas figuras
bonitas, eles retratam os problemas da humanidade. Como o aplicativo busca ajudar
esses problemas a ndo se agravarem ainda mais, essas pecgas graficas retratam
também a esperancga de algo novo, um mundo melhor onde todos se preocupam com
o futuro e buscam alternativas sustentaveis que nao irdo destruir o meio ambiente

ainda mais.

5.1.4 Logotipo

O processo de criagado do logotipo foi primeiramente refletindo como seria
possivel adicionar os elementos construidos na figura 50, junto das cores e fontes,
também previamente selecionados. Dando inicio a partir da criagao de diversas ideias
que foram evoluindo até chegar ao resultado final. Na figura 51 e 52 é possivel
acompanhar este processo.
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Figura 52 — Processo de idealizagao do logotipo 2
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Fonte: Autora (2021)
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O meétodo utilizado para chegar ao resultado final foi comegar com uma ideia

inicial e aperfeicoa-la fazendo diversas copias, sem excluir as ideias anteriores. A

figura 51 € composta por mais de uma ideia criada para o logotipo e a partir de delas

que fora selecionada criou-se o board 2, figura 52, onde a principal ideia foi lapidar o

que ja havia sido originado, resultando no logotipo final do Reversa.
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A jungdo de todos os elementos, fontes e cores escolhidos anteriormente
idealizaram a identidade visual do marketplace sustentavel chamado de “Reversa”. A
composi¢ao dos elementos junto ao texto cria uma conexao entre eles mostrando que
tudo esta interligado e que se queremos reverter algo, seja a poluicdo ou o
desmatamento, teremos que agir em conjunto. A posi¢cdo dos elementos também foi
planeja meticulosamente buscando um resultado diferente em cada um deles. O peixe
entrando no R representa a fluidez dos oceanos e a agilidade dos animais, o sol
simboliza seu movimento, seja nascendo ou se pondo, hum movimento de subir e
descer e por fim para as folhas representarem o crescimento da natureza, uma folha

€ maior que a outra desejando retratar este processo.

Figura 53 — Identidade Visual

LLVEESA

marketplace sustentavel

Fonte: Autora (2021)

Para a utilizagao do logotipo, foi criado uma imagem com as especificagdes de
espacamento do logotipo para uso em geral. Na figura 54 estao estas especificagdes,
sendo a parte rosa uma simulagédo do espago, no uso real seria apenas uma camada
invisivel que “guardasse” o espaco e garantisse que nenhum elemento ultrapasse o
retangulo pré-determinado. Cada um dos lados possui 60 pixels de espagamento,
sendo essencial para que o logotipo ndo seja mesclado e alterado com a adigéo de

outros conteudos.
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Figura 54 — Identidade Visual
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Fonte: Autora (2021)

No mesmo processo de idealizagdo do logotipo, deu-se inicio a outro com
relagdo a estampas desenvolvidas para serem utilizadas nas ecobags, onde todos os
produtos do Reversa serdo entregues. No capitulo a seguir sera apresentado estas
ideias junto de alguns mockups que representam o resultado final das estampas
aplicadas.

5.1.5 Estampas

A identidade visual do projeto, figura 51, sera utilizada em tudo que diz respeito
a marca, sejam publicagdes no Instagram ou em campanhas publicitarias. O logotipo
também gerou diferentes estampas que poderao ser aplicadas em produtos da propria
marca, como ecobags utilizadas nas entregas dos produtos e camisetas que podem
ser adquiridas e o valor sera revertido a causas ambientais. Segue nas figuras abaixo,

55, 56, 57 e 58, as estampas e exemplos de aplicacdes.

Figura 55 — Estampa Zig-Zag
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eise =S




103

Fonte: Autora (2021)

Figura 56 — Estampa Repensar

ciclar
tornar
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Fonte: Autora (2021)

Figura 57 — Estampa Arco-iris
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Fonte: Autora (2021)

Figura 58 — Estampa Patches

Fonte: Autora (2021)

As estampas das figuras acima foram elaboradas com o pensamento de que
todos os produtos adquiridos no aplicativo virdo com uma ecobag, ao invés de uma
sacola que seria descartada, podendo reutiliza-la para outros fins. As estampas
coloridas foram escolhidas para serem alegres e bonitas, fazendo com que os clientes

queiram reutiliza-las. Na figura 56 & possivel visualizar como serao estas aplicagoes.
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Figura 59 — Aplicagdes em ecobags
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Fonte: Autora (2021)
5.2 Aplicativo Reversa

A identidade visual do Reversa foi elaborada pensando no que era importante
para a marca, as cores remetendo a natureza e os elementos a sustentabilidade,
oceanos € animais. Com isso, o proprio aplicativo, que envolve todo o servigo
sustentavel, ndo poderia ser diferente. Antes de comecar a parte de desenvolvimento
e prototipacao é importante explicar como o servigo funcionara como um todo.

O maior objetivo do Reversa Marketplace Sustentavel & unir consumidores que
buscam por artigos sustentaveis, mas n&do conseguem encontra-los facilmente, com
as marcas locais que vendem estes produtos. Marcas menores geralmente vendem
seus produtos apenas em feiras e dificilmente possuem um site proprio para isso e
como ja mencionado, na pandemia muitas delas acabaram sendo esquecidas por n&o
conseguirem se readaptar ao meio digital. Por isso, o Reversa quer ajuda-las a
encontrar esse caminho hibrido com o omnichannel (omnicanal, tradugdo para
portugués) que de acordo com Douglas da Silva (2021) “busca oferecer uma
experiéncia unica e interligada aos clientes por meio do dialogo e alinhamento dos
canais online e off-line”, sendo muito importante para qualquer negocio disponibilizar
estas duas alternativas de compra aos clientes.

Além de disponibilizar um espacgo para que as marcas consigam vender seus
produtos o Reversa também ajudara na divulgacdo de cada uma por meio do
Instagram, mostrando aos clientes os produtos disponiveis dentro da plataforma e
contando um pouco das marcas para que o usuario simpatize com elas. Para as
marcas conseguirem entrar no aplicativo elas devem ser de Porto Alegre, como ja

mencionado o aplicativo busca ajudar o comeércio local por isso é destinado somente
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a essa regiao, e devem seguir os principios da Reversa que busca diminuir a poluigéo
do mundo utilizando como base os objetivos da ODS (Objetivos de Desenvolvimento
Sustentaveis).

Além dos principios a marca deve ser Lixo Zero, sempre buscando alternativas
a embalagens plasticas e de outros materiais poluentes. Todavia, poucas marcas
conseguem ser 100% Lixo Zero e por este motivo, 0 servigo que envolve o aplicativo
disponibilizara embalagens alternativas as marcas que queiram entrar, mas que ainda
precisam se readaptar. As embalagens alternativas para cosméticos buscam trocar o
plastico por vidro ou inox, otimizando a vida util tanto do produto quanto da embalagem
que podera ser reutilizada.

Com as defini¢gdes basicas de como o aplicativo funcionara é possivel comegar
o sitemap, que sera a questao abordada no proximo capitulo, e a prototipacéo, que
vira em seguida. O processo de idealizagdo de um aplicativo € bem complexo por
envolver questdes de usabilidade, apropriando-se de testes com usuarios para que o
uso seja simulado e assim possibilitar que se encontre erros antes do langamento do
mesmo. Nos proximos capitulos também sera abordado estas questdes de testes e
possivelmente melhorias para o aplicativo além da exemplificagdo do servico como

um todo.

5.2.1 Sitemap

Na figura abaixo, 60, é possivel visualizar o sitemap, que sera esclarecido a
seguir, junto a legenda com a categoria que cada uma das cores representa.
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Figura 60 — Sitemap Reversa
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Fonte: Autora (2021)

O aplicativo da inicio quando o usuario efetua o log in ou cria uma nova conta,
ao fazer isso abre a home (pagina inicial) que sera representada no menu inferior por
uma casa. A pagina possui um banner onde sera divulgado promogdes e novidades
no app, além disso € na propria home que se encontra as marcas disponiveis no app
sendo divididas em diferentes categorias para o usuario encontrar o que deseja. Este
menu possui cinco icones que ao serem selecionados abrem diferentes paginas, a
primeira € a home, que ja foi explicada, a proxima € a busca onde o usuario pode
escrever no campo o que ele procura ou também pode optar por navegar em uma das
categorias, por exemplo cosméticos ou moda, vendo as marcas que vendem estes
produtos.

O préximo é dos likes, ou seja, as marcas favoritadas pelo usuario, tendo como
maior objetivo fazer com que ele encontre mais rapidamente o que gosta de consumir.
Depois temos a cesta onde os produtos selecionados ficam armazenados para que a
compra seja efetuada. Por fim temos o perfil onde o usuario consegue alterar o
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enderecgo de entrega e pagamento com maior facilidade, consegue rever os pedidos
efetuados e também é onde ele pode adicionar sugestées de melhoria ao app.

Outra pagina que € muito importante, porém que ndo ganha destaque no menu
€ a da marca, cada uma delas tem uma com os seus produtos, um pouco do que sao
e também o contato. Ao selecionar um dos produtos ele também possui uma pagina
com o seu valor, informagdes sobre o produto, especificacbes e também avaliagcoes
de outros usuarios. Esta pagina se conecta diretamente a cesta pois € onde o usuario
consegue adicionar seu produto a mesma.

Esta etapa da elaboragdo do sitemap € essencial para conseguir visualizar e
organizar as ideias perante o aplicativo e seu funcionamento. Certamente é a etapa
que todo UX designer valoriza e dedica grande parte do seu tempo elaborando e
detalhando o que sera feito para que a parte da prototipacéo seja mais facil e para
que realmente seja dedicada somente ao design de interfaces.

5.2.2 Wireframe

Como foi dito na parte da metodologia, os wireframes servem como base e
provavelmente ao longo da construgdo diversos itens serdo mudados de lugar por
este motivo ndo se tem um apego com a aparéncia. Esta etapa é realizada em pouco
tempo sendo apenas uma sesséo de criagdo de sketches que geralmente utilizam
tons de cinza para diferenciar a importancia das informag¢des dentro de cada tela,

como na figura 61 onde quao mais escuro for o cinza mais importante é a informacéo.

Figura 61 — Wireframes

Criar uma conta Home Busca Pagina da marca Cesta Check out

Fonte: Autora (2021)
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Foram selecionadas algumas telas a serem representadas e com base em
outros aplicativos tanto de delivery quanto de streaming surgiram estas ideias. O
principal objetivo do aplicativo € servir como uma “feira online” onde as marcas
expdem seus trabalhos e por isso o destaque maior sera as imagens dos produtos da
marca para que o usuario sinta como se estivesse em uma feira presencial. Além
disso, o aplicativo precisa ser facil de usar e pratico para que nao se torne um desafio
adquirir algo por meio dele por isso as telas foram pensadas de forma fluida onde o

fluxo do usuario é natural como em outros aplicativos que ele provavelmente ja utiliza.

5.2.3 Protdtipo de baixa fidelidade

O protétipo de baixa fidelidade busca mostrar, um pouco mais detalhadamente
que o wireframe, onde cada item adicionado as telas irdo se posicionar. Nesse
momento é preciso refletir se o que foi proposto vai funcionar ou n&o para n&o precisar
perder tempo e recursos executando um protétipo mais elaborado. As figuras a seguir,

62 e 63, mostram um pouco deste processo.

Figura 62 — Protétipo de baixa fidelidade 1
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Fonte: Autora (2021)
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Figura 63 — Protétipo de baixa fidelidade 2
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Fonte: Autora (2021)

Nas telas das figuras acima é possivel ter uma no¢gdo maior de onde cada
elemento ficara exposto e com o auxilio do aplicativo “Figma Mirror” foi possivel
simular as telas no celular como se o aplicativo ja estivesse disponivel e assim a
validacdo do tamanho das fontes e imagens foi mais facil de ser realizada. Nessa
etapa foi possivel visualizar alguns possiveis erros no app e melhorias que poderiam
ocorrer no prototipo de alta fidelidade, como por exemplo adicionar uma area para as
marcas favoritas e as avaliagdes dos clientes relacionadas a cada um dos produtos.
Esse tempo dedicado a avaliar o que poderia ser alterado foi muito importante no
processo de criagao pois fez com que alguns erros fossem prevenidos antes mesmo

do protétipo de alta fidelidade ser elaborado.
5.2.4 Protdtipo de alta fidelidade

Hoje em dia, ferramentas como o Figma, desenvolvido especificamente para o
Ul, simulam muito bem a realidade de como o aplicativo podera ficar. No atual projeto
foi utilizado este programa para toda a parte visual do app e também para a criagéao
de conexdes, como demonstra a figura a seguir, que fazem o aplicativo simular as
interagbes do usuario com o app. Em conjunto também foi utilizado o Figma Mirror
que consegue espelhar o que foi elaborado dentro do Figma em qualquer celular,
sendo uma 6tima ferramenta para testes e simulagdes. A figura 64 mostra o aplicativo
Reversa com os pontos e ligagdes das telas que simulam a realidade de interagdo dos

usuarios.
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Figura 64 — Ligagdes de interacéo
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Fonte: Autora (2021)

Para auxiliar no desenvolvimento das telas e padroniza-las foi criado um Design
System que Therese Fessenden (2021) define como “um Design System & um
conjunto de padrdes para gerenciar o design em escala, reduzindo a redundancia e,
ao mesmo tempo, criando uma linguagem compartilhada e consisténcia visual em
diferentes paginas e canais” (tradugcdo da autora). Ter uma consisténcia visual é
essencial para que as telas desenvolvidas consigam se unir de forma fluida e que

figuem alinhadas. Na figura 61 é possivel visualizar este Design System.
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Figura 65 — Design System
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Fonte: Autora (2021)

Os itens do Design System foram organizados para que tudo fosse encontrado
facilmente, pensando na agilidade de criar diferentes telas. Os componentes e o menu
foram criados utilizando a ferramenta component do Figma onde é possivel definir o
como aquele elemento ira se comportar diante da troca de imagem, textos e tamanho.
No menu foi possivel criar conexdes de interagdo, como visto na imagem 65, para que
cada um dos icones ao ser selecionado direcione para telas diferentes e ao copia-lo
para outras telas elas ja estardo com essa conexao pronta. Além disso, com a
ferramenta € possivel fazer uma alteragédo no main component (tradugdo componente
principal) e todas suas copias receberam a mesma, economizando tempo e
padronizando facilmente.

Com o Design System concluido, a prototipagdo em alta fidelidade inicia, sendo
ela o ultimo estagio relacionado ao aplicativo, ja que n&o sera desenvolvido por
desenvolvedores de sistema durante o periodo deste trabalho. As imagens a seguir
contém telas do aplicativo Reversa desenhadas no Figma que serdo aprofundadas
exemplificando e explorando o que cada uma delas possui.
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Figura 66 — Criar uma conta / Home
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Fonte: Autora (2021)

A figura 66 é constituida pela tela de criagdo de uma conta e pela home,
pensando na ordem cronolégica do usuario ao entrar no aplicativo pela primeira vez.
A parte da conta € bem simples, sendo possivel optar por digitar o email e escolher
uma senha, entrar pela conta do Google ou Facebook, além de quem ja possui uma
conta pode efetuar o Log in (em poucos casos ja que o aplicativo ficara logado
sempre). Depois de ter criado a conta a primeira tela que aparece é a home com uma
visdo geral de todas as marcas dentro do app. Estas lojas estdo sendo divididas por
categorias, como cosmeticos, artigos para pets e também mostra as marcas de
destaque da semana, com as trés mais pedidas para ajudar a impulsiona-las ainda
mais.

O card na parte superior da tela € onde descontos e novidades estarao
disponiveis para que logo ao entrar no aplicativo o usuario consiga usufruir dos
mesmos. Os cards menores sao das diferentes marcas ali presentes, tendo como foco
principal mostrar algum dos varios produtos que aquela marca vende para que o
usuario consiga identificar facilmente de qual segmento ela refere-se. A escolha por
representar a marca diante de um de seus produtos ao invés de utilizar o logo proprio
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foi aproximar a ideia de qual produto ela vende sem se prender em ser uma marca ja

conhecida ou nao.

Figura 67 — Busca
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Fonte: Autora (2021)

A area de busca é dividida nas categorias vistas na tela de home mas
abrangendo ainda mais marcas, todas relacionadas a aquele topico. Se uma marca
seguir mais de um segmento ela estara localizada em cada um deles, possibilitando
que seja encontrada em mais de uma categoria. A barra de busca, na parte superior
da tela, é onde o usuario consegue procurar por marcas ou produtos especificos,
tendo infinitas possibilidades de lojas que vendem o mesmo.

As telas a seguir referem-se ao perfil e a pagina de likes, onde as marcas que
0 usuario curtir, der o coragéo, vao ficar salvas para que ele sempre consiga encontra-
las facilmente. A tela de perfil € bem simples contendo informacgdes basicas do
usuario, os pedidos, onde ele consegue acompanhar 0 que comprou, OS Seus

enderecgos salvos, o pagamento, com seus cartdes ja previamente salvos e suas
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avaliacoes de produtos, que ainda sera abordado neste trabalho. Os trés ultimos
topicos sao relacionados ao aplicativo, como as configuragdes do mesmo, a ajuda,
caso o usuario quiser fazer alguma pergunta ou se precisar de algum auxilio no app e
por fim as sugestdes de melhorias do Reversa, possibilitando que o usuario atue
diretamente nas melhorias das atualizagdes. As duas telas que foram aprofundadas

estdo na figura abaixo.

Figura 68 — Likes e Perfil
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Fonte: Autora (2021)

Uma das telas mais importantes do Reversa € a de cada uma das marcas pois
€ por la que o usuario procura os produtos desejaveis e € onde adquire simpatia pela
marca. Pensando na questdo de apresentar as marcas que o usuario ainda nao
conhece, foi adicionado a tela um pequeno resumo da marca, possibilitando que quem
esta lendo entenda um pouco sobre como funciona, como surgiu e a quem ¢é

direcionada. Para criar uma proximidade ainda maior, foram adicionados o Instagram
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e o telefone da marca, assim o usuario tem a possibilidade de seguir o trabalho e ficar
por dentro das novidades.

Nesta mesma tela o usuario consegue visualizar todos os produtos da marca
em uma lista completa, além dos favoritos ficarem em destaque para mostrar os que
mais vendem. O usuario também consegue favoritar a marca clicando no coragao, no
canto superior direito, que aparecem na aba de likes, como aprofundado
anteriormente. O ultimo botdo que o usuario pode utilizar é o da lupa, permitindo que
procure algum produto especifico dentro da marca. Nas telas da figura abaixo, 69,

esta a parte da loja das marcas.

Figura 69 — Loja
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Fonte: Autora (2021)
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Na tela da figura acima ao selecionar um produto abre uma pagina especifica
para o mesmo, figura abaixo, onde é possivel encontrar mais detalhes sobre o produto
e especificacdes técnicas. Na mesma, pode-se ver as avaliagdes do produto a partir
das estrelas e ao selecionar isso o usuario é direcionado a outra tela com todas as
avaliagbes ja dadas ao produto com depoimentos e a data de cada um deles. O
principal da tela do produto é adiciona-lo a cesta que pode ser feito a partir do botao
verde na parte debaixo da tela e além disso € possivel determinar quantos produtos
deseja adicionar.

Figura 70 — Produto e avaliagdo

Produto / Avaliacoes

=l 80%m =l 80%M : =l 80%M

Vegalotus Vegalotus Avaliagoes

Escova de Bambu
W 4.8 (50 avaliagses)

2011012021

“““Hh

““““N

Nunca tinha testado uma escova de bambu antes mas
adorei! Achei muito macia além de ser muito bonita.

Escova de Bambu

Escova de dentes
x R$16,00
W 4.8 (50 avaliagdes)

Sobre:

Dentes e planeta limpos!

gigante, o Thyllostchys edul).
Adicionar a cesta

seca apds seu uso, colocado em local arejado e lavada 1 vez ao

Home

Escova de Bambu

Escova de dentes
x R$16,00
4.8 (50 avsliagses)

Sobre:

Dentes e planeta limpos!

podendo crescer até um metro por dia (registro de bambu
gigante, o Thyllostchys eduli).

Adicionado a cesta
seca apds seu uso, colocado em local arejado e lavada 1 vez a0

Home

Fonte: Autora (2021)

Além disso o produto chegou aqui dentro de um saquinho
de pano par nio gerar lixo :)
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gera lixo UHUUUUU! Vegalétus

admiro muito ento & claro que a escova seria perfeita.

Comentar

2810912021

com muito amor :) Vale muito a pena e o custo beneficio

7

Quando o produto é adicionado a cesta & possivel visualizar informacoes
basicas do pedido, como o nome do item, foto, marca vendedora, valor, quantidade,
sendo possivel alterar o mesmo e a lixeira para excluir o produto. Abaixo dos produtos
da cesta encontra-se o subtotal, que € o valor de todos produtos adicionados, o
espaco para colocar cupons de desconto, e o campo de adicionar o CEP para verificar
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o valor da entrega. Cada marca tem uma entrega diferente, por isso mesmo tendo um
carrinho com mais de duas marcas os fretes serdo separados e de valores diferentes
dependendo da proximidade do endereco de entrega. Por fim, a tela ainda possui a
parte do valor total, sendo a soma do subtotal e da entrega, e o botdo de check out
que direciona a parte de pagamento. A figura 71 consiste destas telas da cesta.

Figura 71 — Cesta
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@ e
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Cesta

Fonte: Autora (2021)

Ao selecionar o botdo de check out 0 usuario € direcionado a ultima parte para
sua compra ser efetuada, figura 72, l1a ele consegue mais uma vez analisar o seu
pedido, garantindo que escolheu tudo corretamente, também €& onde ele seleciona o
enderego de entrega e por fim € onde ele faz a escolha do pagamento. Na parte do
pagamento ele pode adicionar diversos cartdes que irdo ficar salvos no aplicativo para
as proximas compras e pode escolher em quantas vezes ele deseja efetuar o

pagamento. Apds analisar o resumo da compra o usuario seleciona o botéao de finalizar
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compra e a compra sera efetuada e a pagina de “sucesso” ira aparecer, dando a opgao
de acompanhar o pedido ou voltar a pagina inicial. Todas interagdes realizadas no
prototipo estdo no apéndice A.

Figura 72 — Check out
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Fonte: Autora (2021)

5.3 Teste de usabilidade

Os primeiros testes realizados foram com os usuarios e foi possivel obter
6timos resultados muito relevantes ao futuro do projeto. Na primeira tarefa ja foi visivel
que os usuarios estavam com dificuldade em achar a marca Vegal6tus na home,
inclusive um dos usuarios falou que em um primeiro momento acreditou que as
imagens na pagina inicial fossem apenas dos produtos a venda e ndo das marcas em
si. Apos encontrarem a marca os dois falaram que foi bem facil de encontrar os
produtos e adiciona-los a cesta. A figura a seguir, 73, mostra como os testes foram

realizados utilizando o Figma Mirror no celular.
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Figura 73 — Testes utilizando o Figma Mirror

Fonte: Autora (2021)

Tiveram bastante facilidade na terceira etapa, relacionada a feature de busca,
e conseguiram realizar todas as tarefas relacionadas a mesma. A parte de check out
também foi realizada com agilidade sendo bem fluida para os usuarios que
conseguiram sem nenhum problema adicionar um novo cartao para efetuar a compra.
Por fim, a ultima etapa também foi realizada sem nenhuma dificuldade, sendo um
resultado n&do muito esperado por ser algo que estava no perfil do usuario no ultimo
card.

O teste com os UX designers foi realizado da mesma maneira e também foi
possivel obter grande sucesso. Eles conseguiram realizar tudo de uma maneira fluida,
por terem mais conhecimento na area e conhecerem mais produtos digitais como este.
A maior questdo, sendo relacionada a parte de acessibilidade foram os cards das

marcas na home, onde alguns usuarios poderiam ter dificuldade em ler o que estava
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escrito por ser uma fonte relativamente pequena e por ter muitas cores na tela,
fazendo com que o usuario perca o foco.

Ap0s realizar todos os testes foi possivel levantar alguns aspectos a serem
aperfeicoados no prototipo. A primeira questao é relacionada a home, como apontado
em um dos testes com os usuarios estava dificil de encontrar a marca pois ele havia
pensado que eram todos os produtos ali disponiveis no aplicativo. Além disso, foi
apontado pelos UX designers a dificuldade de leitura na mesma tela, por isso esta
parte do aplicativo precisaria ser alterada. A préxima questao que surgiu a partir da
analise dos testes foi em relacéo a facilidade do uso e como o Reversa era familiar
por se assemelhar a outros aplicativos de compra. O aplicativo ndo tinha nada de
inovador, acabou se apropriando de ideias de diversas outras plataformas ja
existentes e acabou deixando o lado criativo a desejar. Esta questao levantada foi
muito relevante para que o projeto seguisse evoluindo e no proximo capitulo sera feito

as alteracdes e aperfeicoamentos necessarios.

5.4 Alteragoes no protétipo

A partir dos testes foi possivel coletar varios dados que fizeram com que o
projeto evoluisse e melhorasse sua experiéncia. Primeiramente, foi adicionado uma
parte de introdugdo ao aplicativo logo que a pessoa o abre pela primeira vez, assim
consegue se familiarizar melhor e entender todo seu conceito. Cada uma das telas a
seguir contam um pouco sobre as principais fun¢des do aplicativo e como ele deve

ser utilizado.
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Figura 74 — Introdug&o ao aplicativo 1
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Fonte: Autora (2021)
Figura 75 — Introduc&o ao aplicativo 2
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LA R R XN Proximo

Fonte: Autora (2021)
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Apos a adicao das telas acima foram feitas alteracbes na home do aplicativo,
levando em consideracao todos os aspectos abordados nos testes. Como era
necessario encontrar uma maneira de deixar esta tela mais intuitiva e clara, foi feita
uma alteracao e os cards da busca passaram a fazer parte da tela inicial e a lupa
passou para o canto superior direito da tela, deixando de ser um dos icones da barra

de navegacéao. Na figura abaixo, 76, € possivel visualizar estas alteragdes realizadas.

Figura 76 — Nova home
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Fonte: Autora (2021)

Ao passar a busca para a parte superior da tela foi adicionado ao menu o icone
da nova feature do aplicativo, que busca solucionar o problema da falta de inovacéao
e ainda ajudar mais o comércio local. A feira € composta por feiras reais que
acontecem presencialmente em Porto Alegre e o maior objetivo € incentivar marcas a
darem a opgao de quem nao pode se direcionar a feira, conseguirem participar do
mesmo jeito. As feiras ficam agendadas e qualquer marca que for expor pode

participar e adicionar a sua loja no aplicativo. Por todas marcas estarem no mesmo
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local, o frete é Unico, fazendo com que o usuario economize e receba suas compras

no mesmo dia. As telas a seguir representam essa nova feature.

Figura 77 — Feira
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Fonte: Autora (2021)

A primeira tela a esquerda na figura 77 € a pagina inicial da Feira, nela é
possivel encontrar todas as feiras que estdo programadas, junto com a data que
ocorrera e caso esteja acontecendo aparece o “agora”. No card de cada uma das
feiras também encontram-se tags relacionada aos temas que os produtos vendidos
pelas lojas participantes vendem, sendo elas “Lixo Zero”, “vegano”, “natural” e
“‘ingredientes locais”. Ao selecionar um dos cards abre uma pagina com informagdes
sobre a feira junto com o cédigo para frete unico.

Algo de importante nesta segunda tela é que além das marcas participantes
terem um espacgo para “expor” seus produtos elas conseguem gravar stories para
divulgar ainda mais seus produtos e sua marca, além de poder gravar videos da feira
acontecendo presencialmente para que quem acompanhar pelo Reversa consiga se
sentir presente. A ultima tela é a representagdo de um story que foi inspirado no

Instagram, conhecido e utilizado por muitas pessoas atualmente. Nele a marca pode
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escrever mensagens para dar contexto aos videos e fotos, e para ajudar na divulgagao
de informacgdes sobre os produtos. No apéndice B é possivel visualizar todas as telas
do aplicativo e no C todas suas interagdes.

Com estas alteragbes, como simplificar a home, foi possivel deixar o aplicativo
mais fluido e facil de utilizar, sendo um dos principais objetivos do projeto, sempre
projetar a melhor experiéncia para o usuario. Por conta disso, sentiu-se a necessidade
de projetar e prototipar uma versao do aplicativo que fosse direcionada as marcas que
desejam adicionar seus produtos ao Reversa. Na proxima figura, 78, é possivel

visualizar esta versao.

Figura 78 — Aplicativo na visdo da marca
Feira do Bom Fim

Krea das marcag,_

Adicionar uma marca ao Reversa: Feira Vegana

22
Mega Revel - Feira Cultural Adicionar um novo produto
Me inscrever

Ji tenho uma conta da minha marca no Reversa. Fazec log

A sua banca na Gltima feirinha teve 102 acessos!
Parabéns!
Vordetalbes

Fonte: Autora (2021)

O primeiro passo ao entrar no Reversa é realizar um cadastro colocando
informagdes sobre o seu negdcio, além de adicionar os produtos em estoque, as
quantidades e especificagdes. As telas desenvolvidas foram pensadas principalmente
no acesso de quem ja possui uma conta, por isso ndo possui esta parte de adigao de
informacgdes. A area dos dados € onde a marca consegue visualizar e entender quais
produtos estdo se destacando no Reversa, qual esta sendo o crescimento da marca
no app e quantos acessos por dia ela recebe. Estes dados sao extraidos no proprio
aplicativo a partir da interagao dos usuarios.

A proxima tela é da feira onde é possivel escolher se deseja participar delas e

se a marca tiver se inscrito ela consegue adicionar stories e produtos que estarao na
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feira presencial. Sendo importante destacar que a marca deve levar uma quantia ja
pré-estabelecida para ser utilizada nas compras do app, assim nao precisa se
preocupar em ficar alterando os numeros no estoque pois o aplicativo ja consegue

fazer isto.

Figura 79 — Aplicativo na visdo da marca 2
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Fonte: Autora (2021)

As telas da figura 79 também s&o na visdo da marca e na primeira é o espago
onde é possivel realizar alteracdes em relacdo a marca, mais especificamente na
parte que o usuario consegue visualizar a marca, o perfil dela. A préxima tela € a de
pedidos e |a a marca observa todos os pedidos que estao ativos, ao selecionar passa
para a tela ao lado onde consegue enxergar cada pedido ativo, as devolugdes e os
pedidos anteriores. Por ultimo, temos os produtos da marca, ali € possivel alterar
alguma questdo de um produto especifico, como valor e as informagdes sobre o
produto, ou também adicionar um novo, que sera automaticamente atualizado na
visdo do usuario.

O link para os videos que demostram o funcionamento do prototipo € este aqui:
https://drive.google.com/drive/folders/1zj6DUz4EKH9ATiI6sOdVYBOmMbWkdAZewF?

usp=sharing. Com os prototipos finalizados, a proxima etapa foi elaborar € a do mapa

do servico que foi explorado no préximo capitulo.
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5.4 Blueprint

Para o blueprint, foram escolhidas ilustragbes para ajudar na representacao de
cada etapa do servigo que sera apresentado nas proximas figuras. A jornada do
usuario € composta por 4 etapas, a primeira a efetuacdo da compra que sera
preparada e enviada pela marca por um entregador de bike, somente com
embalagens ecoldgicas e que podem ser utilizadas mais de uma vez. Depois que o
produto for entregue o usuario desfruta do que adquiriu e quando o produto acabar
ele tem duas escolhas, a primeira é ficar com as embalagens e a outra é na préxima
compra retornar as mesmas, ganhando desconto, para que sejam higienizadas
profissionalmente e reintroduzidas na cadeia do Reversa. A figura a seguir, 80,

demostra como o servigo funciona para o usuario.

Figura 80 — Blueprint usuario
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Fonte: Autora (2021)
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A proxima blueprint é relacionada a jornada do entregador e o caminho que ele
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percorre para realizar uma entrega. Primeiramente, ele recebe um chamado no celular
falando da entrega que sera realizada, com o enderego da marca, ou da feira, ele
busca o pacote e entrega na casa do cliente. Esta etapa é repetida diversas vezes
assim como a etapa de realizar outra entrega e buscar as embalagens antigas do
usuario, que serdo devolvidas a Reversa que ira higienizar profissionalmente e

reintroduzi-las aos pedidos do Reversa. Na figura a seguir demonstra esta jornada.
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Figura 81 — Blueprint entregador
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Fonte: Autora (2021)

A ultima jornada é a das marcas parceiras do aplicativo, onde o primeiro passo
é adicionar a marca ao Reversa, junto com os produtos, quantidades e descri¢gbes. O
proximo passo € analisar os dados que o aplicativo oferece com relacdo as vendas,
sendo possivel identificar quais produtos estdo se destacando, quantos acessos a
marca tem por dia e muitos outros. Quando um pedido € realizado a marca precisa
separa-lo para quando o entregador for buscar e além disso quando a marca precisar
de novas embalagens ela pode busca-las no espaco fisico do Reversa ou recebe-las
no estabelecimento. A figura a seguir demonstra qual é a fungdo da marca e sua

jornada no Reversa.

Figura 82 — Blueprint marca

O proprietario adiciona a sua marca A marca analisa a demanda dos A marca separa os A marca opta por buscar no espago
no aplicativo Reversa, junto de seus produtos e ve quais tem que pedidos e entrega ao fisico do Reversa ou receber no
produtos e quantidades produzir mais entrgador de bike local embalagens higienizadas

AN

Fonte: Autora (2021)
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5.5 Embalagem

Como explicado anteriormente, as embalagens do Reversa n&o possuem
nenhum plastico ou material descartavel, sendo 100% retornaveis e reutilizaveis. As
ecobags com a identidade da marca acompanham todos os pedidos realizados pelo
aplicativo, vindo em quatro estampas diferentes. Para uma representacdo melhor, as
ecobags foram feitas, em S&o Paulo por meio de uma loja no Mercado Livre, em
algodao cru com as estampas elaboradas para o atual projeto. Nas figuras a seguir, é

possivel visualizar o resultado.

Figura 83 — Ecobag Reversa

Fonte: Autora (2021)

Foram feitas ecobags com quatro estampas diferentes, todas nas cores
definidas anteriormente na escolha da identidade visual. A fim de simular o produto
real e sua entrega, foram capturadas fotografias com produtos Lixo Zero de
embalagens de inox e vidro, além de produtos com outros materiais como tecido e
bambu. As figuras a seguir representam como seria a entrega de produtos Lixo Zero
nos pedidos feitos pelo aplicativo Reversa.
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Figura 84 — Entrega Reversa

Fonte: Autora (2021)

Além de fazer testes da embalagem com produtos ecoldgicos, de como seriam
entregues na casa dos clientes, também foram tiradas fotos utilizando as ecobags, a
fim de simular o uso. Elas foram utilizadas no brique da Redengao para carregar
produtos adquiridos e mostraram-se muito resistentes. Segue a seguir alguma destas

imagens.

Figura 85 — #ReversaNaFeira

Fonte: Autora (2021)

Para divulgar o aplicativo como um todo e suas embalagens, ecobags da figura

acima, foi criado um Instagram que foi explorado no préximo capitulo.
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5.6 Comunicagao

O principal meio de comunicagcdo do Reversa é pela rede social Instagram,
utilizada mundialmente para divulgagédo de marcas a partir de fotos e videos. Além
disso € possivel enviar e receber mensagens dos usuarios do aplicativo a fim de
esclarecer duvidas. A figura a seguir, 86, mostram alguns dos posts elaborados para

a marca e no apéndice D é possivel visualizar todos eles.

Figura 86 — Posts Reversa
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T

Fonte: Autora (2021)

Os posts foram elaborados com uma comunicagdo descontraida, buscando
aproximar o usuario a marca. Varios deles falam sobre o funcionamento do aplicativo,
como questdes sobre as embalagens, sobre o servigo e sobre o préprio aplicativo,
com videos demonstrativos. Além disso alguns posts servem para a divulgacao das
marcas que utilizam o Reversa como meio de venda, figura rosa com ilustragdes de
animais, dividindo em categorias para que o usuario consiga encontrar o que precisa.

Além de desejar envolver as marcas, o Instagram do Reversa também tem
como objetivo incluir seus usuarios. Por isso, foi criada a hashtag #ReversaNaFeira
para os usuarios que desejarem mostrar as suas ecobags sendo utilizadas e ainda
aparecerem em posts no préprio Reversa. Assim, o aplicativo consegue aproximar-se
ainda mais de seus usuarios, mostrando que eles que movem o Reversa. Na figura a

sequir, 83, & possivel visualizar a simulagdo do Instagram Reversa com seus posts.
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Figura 87 — Instagram Reversa
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Fonte: Autora (2021)

O perfil do Instagram do Reversa € composto por diversas fotos, como na figura
87 e videos do funcionamento do app. O principal objetivo é ter um meio de
comunicacgao oficial da marca onde a aproximagdao com O usuario seja maior e mais
intima, sempre deixando explicito que qualquer duvida relacionada ao app pode ser
questionada ali mesmo. Outro aspecto importante € sobre a disseminacdo de
informagdes sobre sustentabilidade e Lixo Zero, tornando-se um canal de informacgao.
Além disso € um meio onde as marcas que utilizam o aplicativo poderdao marcar o
Reversa em seus posts e eles serdo adicionados ao item de marcados do Instagram,
ajudando na sua divulgacgao.

O link para o Instagram do Reversa, representado na figura anterior, é este

aqui: https://www.instagram.com/reversamarketplace/.

O atual projeto foi desenvolvido com o intuito de unir a tecnologia e a
sustentabilidade, assuntos muito abordados atualmente, a fim de criar algo inovador
que fosse ajudar tanto quem deseja ter uma vida mais sustentavel, quanto o meio
ambiente. O resultado final acabou atingindo outros atores também, como marcas
locais que tem a possibilidade de se readaptar e vender seus produtos no meio digital
e também entregadores, ajudando no aumento de empregos. O Reversa é um servigo
muito importante que tem um peso enorme na sociedade, por isso seria incrivel se

realmente fosse desenvolvido e fizesse parte da historia de Porto Alegre.



132

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho atual deu inicio a partir de uma revisao bibliografica que abordou
assuntos como o design estratégico e suas metodologias, o design de embalagens, o
design de servicos e a sustentabilidade, dando énfase na abordagem do Lixo Zero. A
partir destes temas foi possivel seguir diferentes caminhos de projeto que surgiram
por meio da metodologia de pesquisa, onde foram feitas entrevistas, uma survey
online e foram escolhidos alguns estudos de caso que foram analisados, sendo
essencial para se ter uma visdo mais ampla dos temas além de ter ajudado a tragar
caminhos de projeto. Logo apés foram realizados pesquisas ndo contextuais e mapas
de polaridade, que resultaram nos concepts.

Ap0s a elaboragao dos concepts foi 0 momento de decidir que rumo o projeto
seguiria, junto de suas definigdes e caminhos a se chegar ao resultado. A partir destas
escolhas basicas o proximo passo foi elaborar a identidade visual, que seria utilizada
ao longo do projeto, junto de seus elementos. A identidade serviu como apoio na parte
do protdétipo de alta fidelidade, todavia, antes de ser elaborado foram desenvolvidas
diversas etapas de projecéo e prototipagao.

Os testes de usabilidade serviram para guiar se o projeto estava seguindo o
rumo correto, sendo extremamente importante para o UX Design, garantindo que a
usabilidade e acessibilidade estivessem boas e por consequéncia, criando uma boa
experiéncia ao usuario. As ultimas alteragbes também foram essenciais ao projeto,
mostrando como é importante refletir sobre o que ja foi feito e ver que é possivel fazer
alteracbes, mesmo em um periodo mais curto, pois elas acabam resultando em um
aplicativo melhor desenvolvido e com menos erros.

Pode-se dizer que o protétipo do aplicativo Reversa foi uma o6tima
representacéo de como ele funcionaria se fosse de fato desenvolvido por engenheiros
de software. Mesmo com as limitagbes do programa Figma de interagado, foi possivel
simular o protétipo e fazer testes com usuarios e profissionais do UX. Além disso, o
resultado geral do servigo também foi bem elaborado, sendo um projeto que carrega
muito significado e que com certeza faria parte da historia de Porto Alegre.

Os proximos passos para este projeto seriam primeiro realizar mais testes de
usabilidade, tanto com usuarios e UX designers, quanto com as marcas parceiras,
algo que nao foi possivel por conta da falta de tempo. Depois de garantir que o

protétipo estivesse com o minimo de erros possivel, seria importante conseguir um
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apoio financeiro para que se desse inicio ao processo de desenvolvimento, fazendo
com que desenvolvedores de software o transformassem em um produto real. Por fim,
comercializar o produto e fazer com que conquiste diversos usuarios, criando um

mundo melhor e mais sustentavel.
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APENDICES

Apéndice A — Interagoes do protétipo de alta fidelidade
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Apéndice B — Todas telas do protétipo de alta fidelidade
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Apéndice C - Interagoes do protétipo de alta fidelidade com alteragoes
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Apéndice D — Posts Instagram

Il I JORNADA

bl s,

e P ®_. Ajudando a Criando a unido entre
r

} ‘ By Entrega criar um mundo .
wind ¥ X0, 4 -

b v Re + ganhe a nossa

ecobagexclusiva \ \ ’
' - B marcas locais sustentaveis e quem
S ) MAIS SUSTENTAVEL busca por um mundo melhor
)
#ReversaNaFreira .
Economize comprando
produtos que nao sejam
descartaveis

[

O primeiro marketplace Rewp)s‘a
sustentavel & Lixo Zero

do Brasil! marketplace sustentavel

E

Marcas que vendem

) 1 Pet Sustentavel 2 Aconchego 3 Bonno Pet
tudo para o seu

PET

r

Vocé pode os utilizar por varias vezes
e ainda ajuda o meio ambiente :)
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Ajudando a atuar >

contra a poluicao dos .C)

OCEANOS &

o Deixe de usar sacolas
o
o) plasticas com nossas
> ecobags:)
S g
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¥ 9—2-'

agora ton P,
e i retornaveis

#NaFreiraReversa



