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RESUMO

O descarte inadequado de residuos sélidos € um problema ambiental significativo,
especialmente em grandes centros urbanos como Belém do Para. A auséncia de
informacdes acessiveis sobre pontos de coleta de residuos e a falta de
conscientizacdo ambiental dificultam a adocdo de praticas sustentaveis pela
populacdo. Diante desse cenario, este trabalho propds o desenvolvimento de um
protétipo de alta fidelidade de um aplicativo focado no mapeamento de pontos de
coleta de residuos e na promocédo da educacao ambiental. Para isso, foi adotada a
metodologia do Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos (GODP) de
Merino (2016), com abordagem aplicada, exploratéria e qualitativa, fundamentada em
analises e testes que visaram garantir a usabilidade e a eficiéncia da interface. Como
resultado, foi criado um protétipo funcional e intuitivo, alinhado as necessidades dos
usuarios e aos principios de sustentabilidade. A solucdo desenvolvida tem potencial
para auxiliar a populagdo no descarte correto de residuos e fomentar a
conscientizacdo ambiental, promovendo um impacto positivo na gestdo de residuos
sélidos.

Palavras-chave: Design; Protétipo; Aplicativo; Reciclagem; Educacao Ambiental.



ABSTRACT

The improper disposal of solid waste is a significant environmental problem, especially
in large urban centers such as Belém in Para. The lack of accessible information about
waste collection sites and insufficient environmental awareness hinder the adoption of
sustainable practices by the population. In this context, this study proposed the
development of a high-fidelity prototype for an application focused on mapping waste
collection sites and promoting environmental education. To achieve this, the project
followed the methodology outlined in the Project Development Guidance Manual
(GODP) by Merino (2016), adopting an applied, exploratory, and qualitative approach
based on analyses and tests aimed at ensuring interface usability and efficiency. As a
result, a functional and user-friendly prototype was created, aligned with user needs
and sustainability principles. The solution developed has the potential to assist the
population in the proper disposal of waste and foster environmental awareness,
contributing positively to waste management.

Keywords: Design; Prototype; App; Recycling; Environmental Education.
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1. INTRODUCAO

Residuos solidos séo todos os materiais descartados que séo resultantes de
atividades humanas e de processos naturais e que se apresentam em estado solido
ou semissolido. Os residuos resultantes de atividades domésticas em residéncias
urbanas (residuos domiciliares) sdo chamados de Residuos Sdlidos Urbanos (RSU)
e sao comumente confundidos com rejeitos ou lixo pela populacdo, sendo
descartados logo ap0s a utilizacdo. Entretanto, dentre os tipos de residuos, além dos
rejeitos — residuos que nao podem ser reutilizados ou reciclados — existem ainda
aqueles que séo classificados como: matérias organicas (restos de alimentos, folhas,
esterco e galho), reciclaveis (papéis, metais, vidros e plasticos) e perigosos (que
apresentam riscos a saude e/ou ao meio ambiente). Independentemente de sua
classificacao, todos os tipos de residuos demandam manejo e gerenciamento correto
de seu descarte para a prevencdo de contaminacdo do meio ambiente e,
consequentemente, garantia de qualidade de vida da populacdo. Apesar disso, a
pauta de gestdo de descarte de residuos ainda é muito negligenciada no Brasil.

Os dados de reciclagem no Brasil sdo alarmantes e demonstram urgente
necessidade de mobilizagcdo e conscientizacdo da populacdo acerca de temas
voltados a sustentabilidade. Na cidade de Belém, especificamente, as pautas
ambientais se fazem de extrema urgéncia quando observados os dados de pesquisas
relacionadas ao descarte de lixo urbano: segundo a Secretaria Municipal de
Saneamento (SESAN), das, aproximadamente, 100 toneladas de lixo produzidos na
cidade de Belém, apenas 8 sdo reaproveitadas. A cidade também é responsavel por
gerar 70% do lixo presente no Aterro Sanitario de Marituba (MP-PA, 2023).

Existem muitos fatores contribuintes para o processo de poluicdo do meio
ambiente, esses que devem ser levados em conta de maneira criteriosa ao se analisar
0 escopo completo do ciclo de vida de um produto. Tendo isso em mente, o principal
meio causador de mudancas sociais e melhoria de vida, no que se refere a pautas
sociais e ambientais, e que esta ao alcance da sociedade, € a conscientizacdo da
populacdo e propagacao de informacgdo. A conscientizacdo da populacao acerca de
pautas ecolégicas é tida como principal funcdo da metodologia de Educacao
Ambiental, que busca suprir a caréncia da sociedade em conhecimento aprofundado

sobre assuntos ecoldgicos e acdes de cunho ambientalistas.
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De acordo com Manzini (2015), o designer deve atuar na sociedade como parte
da solucao de problemas ambientais, oferecendo novas solu¢des aos problemas e
utilizando de suas ferramentas para propor novos cenarios como pautas sociais.
Diante disso, esse projeto foi desenvolvido com o objetivo de propor um modo de
difusdo de informacdes acerca da sustentabilidade através de um aplicativo que
fornecga orientacdes aos usuarios sobre reciclagem e descarte correto de residuos e
realize o mapeamento de locais de reciclagem e descarte de lixo na cidade de Belém.

O trabalho estd organizado em quatro capitulos. No primeiro capitulo, sdo
apresentados o problema do projeto e a justificativa que destaca sua relevancia.
Também sao incluidos os objetivos gerais e especificos que o projeto buscou atingir
e a metodologia utilizada para a realizacdo do estudo, incluindo as técnicas e
ferramentas de coleta e andlise de dados e a metodologia projetual que guiou o
processo de desenvolvimento do protétipo.

O segundo capitulo aborda o referencial teérico, fornecendo as bases tedricas
essenciais para a compreensao e orientacdo do projeto, abrangendo os temas de
Residuos Sdlidos e gestdo de descarte de lixo, explorando, ainda, sua importancia.
Em seguida, aborda os conceitos de usabilidade, Experiéncia do Usuéario (UX) e
Design de Interagéo, bem como Design de Interface Visual.

O terceiro capitulo detalha a etapa de desenvolvimento do projeto de criacdo
da interface do aplicativo. Nesta secéo, sdo descritos 0s passos especificos tomados
para projetar, prototipar e implementar a interface do usuéario.

Por fim, o quarto capitulo trata-se das conclusdes apresentando os resultados

e consideracodes finais do projeto.

1.1.JUSTIFICATIVA

O Plano Nacional dos Residuos Sdélidos (Planares), instituido pelo Decreto
11.043, de 13 de abril de 2022, estabeleceu a meta de alcancar 48% de reciclagem
do lixo produzido no Brasil até o ano de 2040. Atualmente o Brasil recicla cerca de
4% de seus residuos solidos (Abrelpe, 2022), o que equivale a 12 vezes menos do
que a meta estabelecida pelo Planares. Os dados apresentam-se ainda mais
preocupantes quando comparados a de outros paises que possuem renda e
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economia similares aos do Brasil, mas reciclam cerca de 4 vezes mais de seu lixo
produzido.

Em um contexto regional, a situacdo encontra-se ainda mais precaria. Em
2019, a Associacdao Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos Especiais
(Abrelpe) realizou uma pesquisa que constatou que o Para é o estado brasileiro que
menos recicla lixo, com apenas 0,48% de reciclagem de seu lixo produzido. Segundo
a mesma pesquisa, Belém ficou como uma das ultimas dentre as capitais do pais nos
nameros de lixo reciclado — 0,45%.

O descarte inapropriado de lixo causa sérios impactos no meio ambiente como
a contaminacdo de rios, ar e solo, além de propiciar a proliferacédo de doencas graves
como dengue, leptospirose, malaria, dentre outras, sendo assim uma questao
também de saude publica.

Durante as ultimas décadas o tema sustentabilidade tem sido intensamente
debatido em todo o mundo. As ideias de preservacdo ambiental e desenvolvimento
sustentavel vém sendo abrangidas de forma a po6r em questionamento a relacdo dos
seres humanos com a natureza, visto a emergéncia da crise socioambiental que o
planeta se encontra atualmente. N&o obstante, grande parte da populagéo parece
ainda nao perceber toda a importancia da sustentabilidade no meio social e os
impactos positivos que habitos sustentaveis podem causar no planeta. A principal
forma de reducédo desse impacto é a gestdo adequada dos residuos produzidos,
realizada por meio da reciclagem e descarte adequado do lixo. Nesse contexto, a
motivacdo para o presente estudo se da na necessidade de propagacdo de
informacgdes sobre pautas voltadas a sustentabilidade, mais especificamente sobre
reciclagem e gestdo do descarte de residuos sélidos, a fim de conscientizar a
populacdo sobre esses temas, auxiliando-a também na pesquisa por locais de

descarte correto de residuos e reciclagem existentes na cidade de Belém.

1.2. PROBLEMA

Como ajudar na difusdo de informacdes sobre sustentabilidade e descarte de
lixo e incentivar préticas sustentaveis através de um aplicativo que forneca
orientagBes sobre reciclagem e auxilie os usuarios a identificarem locais de descarte

correto de residuos em Belém?
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1.3.OBJETIVOS

Para que a pesquisa pudesse ser realizada de forma eficiente, foram definidos

0s seguintes objetivos (geral e especificos).

1.3.1. Objetivo Geral

Desenvolver um protétipo de alta fidelidade de um aplicativo que faz o
mapeamento de locais de reciclagem e descarte correto de residuos na cidade de
Belém e fornece informacgdes e orientacdes sobre esses temas.

1.3.2. Objetivos Especificos

1.3.2.1. Realizar pesquisa bibliogréafica para coleta de informacdes sobre
temas relacionados a sustentabilidade, com foco em reciclagem
e descarte de residuos, e que garanta um maior aprofundamento
nos conceitos de Experiéncia do Usuario (UX), usabilidade e
Design de Interagéo;
1.3.2.2. Desenvolver um protétipo de alta fidelidade que incorpore os
conceitos e insights relacionados ao desenvolvimento de interface
obtidos na pesquisa bibliografica;
1.3.2.3. Aplicar ensaios de interface com o protétipo, para maior garantia
de bom desempenho do aplicativo.

1.4 METODOLOGIA

O trabalho realizado é classificado como pesquisa de tipo aplicada, que,
segundo Bervian e Cervo (2006), caracteriza-se como uma pesquisa com finalidade
pratica, no que se refere a forma de aplicagdo do conhecimento adquirido com busca,
ainda, pela resolucéo de problemas concretos e especificos (Lakatos; Marconi, 2011).

Quanto ao seu método, possui abordagem qualitativa, que conta com analises de
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informagdes sobre conceitos comportamentais, de usabilidade e necessidades do
usuario que auxiliaram no processo de desenvolvimento do projeto.

De acordo com Lakatos e Marconi (2011), as pesquisas exploratérias buscam
aprofundar-se no conhecimento de determinado assunto para obter uma maior
compreensao de um problema, com o objetivo de esclarecé-lo e formular hipéteses.
Dessa forma, a presente pesquisa € classificada como exploratéria, apresentando um
estudo aprofundado sobre o assunto abordado, além da delimitacdo do tema,
definicdo do objetivo e elaboracéo de hipdteses acerca do problema a ser estudado.

Foram realizadas pesquisas bibliogréaficas a fim de se obter mais informacdes
sobre os temas de sustentabilidade, Residuos Solidos Urbanos e reciclagem, além
de buscar maior aprofundamento sobre conceitos de Design de interacao,
Experiéncia do Usuério (UX) e usabilidade. Para a etapa de coleta de dados foram
realizados questionarios online com perguntas abertas e fechadas sobre habitos de
reciclagem e descarte de residuos da populacdo. Foram ainda realizadas entrevistas
nao estruturadas com colaboradores de locais de reciclagem e descarte
ambientalmente adequado da cidade de Belém, a fim de obter-se informac6es sobre
0s servicos e o funcionamento dos locais.

Foi utilizada como metodologia de design norteadora o Guia De Orientacéo
Para Desenvolvimento de Projetos de Merino (2016), que apresenta uma abordagem
centrada no usuario para o processo de desenvolvimento de projetos de design,
valendo-se, principalmente, de conceitos e principios de design thinking.

Como metodologias auxiliares, foi utilizada a metodologia de Cybis, Betiol e
Faust (2015), utilizando técnicas com enfoque na usabilidade e ergonomia de
interfaces. Além disso, também foram utilizadas algumas ferramentas e técnicas

propostas por Baxter (2011).
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2. REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo contém a abordagem de temas relacionados a reciclagem
e gestao de descarte de residuos que serviram de base para a pesquisa e contetudo
do projeto, comecando pela conceituacao de residuos soélidos e de seus diferentes
tipos e aprofundando-se nas orientacdes acerca do gerenciamento de lixo. O capitulo
também explora os conceitos de experiéncia do usuario, design de interacao,
usabilidade e design thinking, que auxiliaram no desenvolvimento da interface do
produto.

Todos os conceitos abordados neste capitulo provém de documentos
bibliograficos de cientistas, tedricos e pesquisadores das areas exploradas citadas

anteriormente.

2.1.0S RESIDUOS SOLIDOS E SEUS IMPACTOS AMBIENTAIS E A GESTAO
DE DESCARTE DE LIXO

De acordo com a Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT),
fundamentada pela NBR-10004 de 2004, os residuos soélidos sédo aqueles resultantes
de atividades industriais, domésticas, hospitalares, comerciais, agricolas, de servigos
e de varricdo e que se apresentam em estado sélido ou semissélido. Também sao
incluidos nessa definicdo gases contidos em recipientes e determinados liquidos
cujas particularidades tornam seu despejo na rede publica de esgotos ou em corpos
d’agua inviavel.

Os residuos solidos podem ser classificados de diversas maneiras, porém suas
mais comuns formas de classificacdo sdo de acordo com suas origens ou natureza e
seus potenciais riscos de contaminacgao. A Lei Federal n°® 12.305, de 2 de agosto de
2010 estabelece que residuos sélidos, quanto a sua origem, classificam-se em mais

de dez tipos, conforme exposto no quadro 1:
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Quadro 1 - Classificacédo dos residuos quanto a sua origem.

Tipos de residuos

Origem

Residuos domiciliares

Atividades domésticas em residéncias urbanas.

Residuos de limpeza urbana

varricdo, limpeza de logradouros e de vias publicas, dentre
outros tipos de limpeza publica.

Residuos industriais

Gerados nos processos produtivos e instalacbes
industriais.

Residuos de servicos de saude

Gerados em servicos de saude, como definido em normas
estabelecidas pelos érgdos do SISNAMA e do SNVS.

Residuos de construcgéo civil

Gerados em constru¢des civis, reformas, reparos e
demolicbes de obras de construgbes civis, incluindo os
resultantes de preparagcdo e escavacao de terrenos para
obras civis.

Residuos agrossilvopastoris

Gerados em atividades agropecuérias e silviculturais.

Residuos de servigos de transporte

Originarios de portos, aeroportos, terminais alfandegarios,
rodoviarios e ferroviarios e passagens de fronteira.

Residuos de mineracéo

Gerados em atividades de pesquisa, extracdo e
beneficiamento de minérios.

Residuos sélidos urbanos

Residuos domiciliares e residuos de limpeza urbana.

Residuos de estabelecimentos
comerciais e de prestadores de
servicos

Residuos domiciliares, residuos industriais, residuos
agrossilvopastoris e residuos de mineragao.

Residuos de servicos publicos de
saneamento bésico

Todos os tipos de residuos citados anteriormente, exceto
os residuos domiciliares e os residuos de limpeza urbana.

Fonte: Adaptado da Lei Federal n® 12.305/2010 (2010, art. 13°, I).

Ainda de acordo com a referida Lei Federal n° 12.305, quanto a periculosidade,

os residuos solidos sao classificados em dois tipos, conforme exposto no quadro 2:

Quadro 2 - Classificacao dos residuos quanto a sua periculosidade.

Tipo de residuo

Caracteristicas

Residuos perigosos Inflamabilidade, corrosividade, reatividade, toxicidade,
patogenicidade, carcinogenicidade, teratogenicidade e
mutagenicidade, apresentando risco a saude publica ou a qualidade
ambiental.

Residuos ndo perigosos Todos os residuos que ndo possuem as caracteristicas delimitadoras

dos residuos perigosos.

Fonte: Adaptado da Lei Federal n° 12.305/2010 (2010, art. 13°, ).
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A classificacé@o dos residuos conforme sua origem e potencial de contaminagéo
proporciona um panorama claro das diferentes fontes e niveis de risco associados a
esses materiais, por isso, € crucial considerar os impactos que sua ma gestdo pode
causar ao meio ambiente e a saude publica. Segundo Pereira (2019), o primeiro
impacto negativo causado pela ma gestdo de residuos estava relacionado a
ocorréncia de doencgas graves transmitidas por animais, atraidos por esses residuos
gue eram dispostos proximo a comunidade. Atualmente, porém, esse ainda é um
problema que assola a populacédo, somado a contaminacéo das aguas, solo e ar, que
além de também causar impactos a saude, podem provocar outras questfes
ambientais, tais como mudancas climaticas, desastres naturais e perda de
biodiversidade.

Segundo o Manual de Gerenciamento Integrado de Residuos Sdlidos,
elaborado em 2001 pelo Instituto Brasileiro de Administragdo Municipal (IBAM) o
residuo domiciliar somado ao residuo publico (aqueles presentes em logradouros
publicos descartados de forma irregular pela populacéo, os residuos descartados de
forma regular em lixeiras publicas e os que séo resultantes da natureza) representam
a maior parcela dos residuos sélidos produzidos nas cidades e seus impactos
negativos tornam a aplicacao de estratégias de gestao de descarte e a transparéncia
do gerenciamento de residuos de setores publicos e privados, assim como a
promocéo da sustentabilidade, uma questédo de urgéncia.

A gestdo de residuos soélidos se da nas medidas e praticas adequadas
adotadas para lidar com os residuos gerados pela atividade humana. De acordo com
Santaella et al. (2014), o gerenciamento de residuos sélidos deve abordar todo o
processo de forma integrada, isto €, tanto 6rgdos da administracdo publica quanto da
sociedade civil devem trabalhar em colaboracgéo para a realizac&o de limpeza publica,
coleta, tratamento e disposicao final dos residuos sélidos, levando em consideracao
seus diferentes aspectos, tipos, volume e caracteristicas das fontes de producao,
assim como as caracteristicas sociais, culturais e econémicas dos cidadaos e as
peculiaridades demograficas, climaticas e urbanisticas locais.

A gestédo adequada dos residuos soélidos é essencial para mitigar os impactos
negativos causados ao meio ambiente, garantindo a protecdo da saude publica e a
preservacao ambiental. A implementagdo de préticas eficientes de coleta, transporte,
tratamento e destinacdo final dos residuos é crucial para minimizar os riscos de

contaminacao e promover a sustentabilidade. Aléem disso, é fundamental promover a
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conscientizagdo da populacdo sobre a importancia da redugdo, reutilizacdo e
reciclagem de residuos, incentivando o consumo consciente e a adog¢édo de habitos

mais sustentaveis.

2.1.1. Politica Nacional de Residuos Sdlidos (PNRS)

Instituida na Lei n® 12.305/2010, a Politica Nacional de Residuos Solidos
(PNRS) estabelece a reciclagem, a compostagem, a reutilizagéo e a recuperacao de
residuos solidos como destinacdes finais ambientalmente adequadas, prevendo a
reducdo na geracéao de residuos através desses tipos de manejo e gerenciamento de
lixo.

Dentre todas as formas de segregacao e conducéo para a disposic¢ao final dos
residuos, a reciclagem estabelece-se como uma das mais eficientes, podendo ser

definida como o,

[...] processo de transformacao dos residuos sélidos que envolve a alteragéo
de suas propriedades fisicas, fisico-quimicas ou biolégicas, com vistas a
transformagdo em insumos ou novos produtos, observadas as condicfes e
0s padrbes estabelecidos pelos érgdos competentes do Sisnama e, se
couber, do SNVS e do Suasa. (Art. 3°, XIV, Lei Federal n° 12.305/2010).

A reutilizagdo, por sua vez, € a pratica mais comumente utilizada pela
populacédo e da-se no,

[...] processo de reaproveitamento dos residuos solidos sem transformacgdes
biologicas, fisicas, fisico-quimicas, observadas as condi¢cdes e os padrbes
estabelecidos pelos 6rgdos competentes do SISNAMA e se couber SNVS e
do SUASA. (Art. 3% XIV, Lei Federal n° 12.305/2010).

Diante desse contexto, a PNRS, promulgada em 2010, surge como uma
ferramenta essencial para orientar e regulamentar as acfes de gestdo de residuos
em todo o pais, instituindo a responsabilidade compartilhada e transparéncia por parte
dos geradores de residuos sélidos, sejam eles fabricantes, importadores,
distribuidores e cidadéos, em relacdo a sua destinacao ou disposicao final. Segundo

a lei, o gerenciamento de residuos solidos se da no,
[...] conjunto de acBes exercidas, direta ou indiretamente, nas etapas de

coleta, transporte, transbordo, tratamento e destinacdo final ambientalmente
adequada dos residuos sélidos e disposicao final ambientalmente adequada
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dos rejeitos, de acordo com plano municipal de gestao integrada de residuos
sélidos ou com plano de gerenciamento de residuos sdlidos, exigidos na
forma da Politica Nacional de Residuos Sélidos (art. 3°, X, Lei Federal n°
12.305/2010).

A lei estabelece a prestacdo de servicos de limpeza urbana e gestdo de
residuos sélidos como uma responsabilidade do Municipio, que desenvolve o Plano
Municipal de Gestdo Integrada, tornando-se entidade responsavel por contratar
servicos para a coleta, transporte, tratamento e disposicao final dos residuos. Os
geradores domeésticos, por sua vez, tém a responsabilidade de descartar seus
residuos de maneira adequada para que sejam coletados, sendo enfatizadas a
conscientizagdo e a participacao ativa da sociedade, fundamentadas como elementos
cruciais para 0 sucesso dessas iniciativas. A lei também aborda o conceito de
Responsabilidade Compartilhada como sendo um conjunto de atribuicdes individuais
encadeadas de todos o0s geradores de residuos, sejam eles fabricantes,
importadores, distribuidores, consumidores etc., para a minimizagdo do volume de
residuos, visando a reducdo dos impactos ambientais e da satde humana. (Brasil,
2010).

Outro importante conceito previsto na Lei de (Art. 3°), € o de Logistica Reversa

gue consiste em um:

[...] instrumento de desenvolvimento econémico e social caracterizado por um
conjunto de agdes, procedimentos e meios destinados a viabilizar a coleta e a
restituicdo dos residuos sélidos ao setor empresarial, para reaproveitamento,
em seu ciclo ou em outros ciclos produtivos, ou outra destinacdo final
ambientalmente adequada,

De acordo com Caixeta-Filho e Gameiro (2011), a Logistica Reversa envolve
um conjunto de atividades interligadas, onde os custos de cada atividade podem
influenciar os outros: quando um custo diminui, outro pode aumentar. A ideia do ciclo
de vida dos produtos ajuda a entender que os produtos passam por varias etapas,
agentes, instituicbes e tecnologias até chegarem ao consumidor final. Essas etapas
séo conhecidas como canais de distribuicdo. Quando se analisa esse fluxo no sentido
contrario, ou seja, o retorno dos produtos do consumidor de volta ao fabricante, esta
se falando de logistica reversa. Segundo a Lei n°® 12.305/2010, a logistica reversa &
um mecanismo definido pela PNRS que exige que produtos sejam devolvidos apés o
uso pelo consumidor, independentemente do servi¢o publico de limpeza urbana. Os

fabricantes, importadores, distribuidores e comerciantes sdo responsaveis por esse
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retorno. Esse processo é importante para a gestdo ambiental, pois ajuda a reduzir 0s
danos causados pelos residuos e pela polui¢ao.

Para que a Logistica Reversa alcance seu pleno potencial, é essencial que 0s
consumidores compreendam e participem ativamente desse processo. Nesse
contexto, a Educacdo Ambiental desempenha um papel crucial, capacitando a
populacdo a adotar praticas sustentaveis e a colaborar na gestdo adequada dos

residuos.

2.1.2. Educagao Ambiental

De acordo com a Lei n® 9.795, de 27 de abril de 1999 — que institui a Politica
Nacional de Educacdo Ambiental — a Educacdo Ambiental é entendida como o0s
processos por meio dos quais sdo construidos valores sociais, conhecimentos,
habilidades, atitudes e competéncias pelos individuos em relacéo a conservacéo do
meio ambiente. A lei também determina como principios basicos da Educacao

Ambiental:

| - 0 enfoque humanista, holistico democrético e participativo; Il - a concepgéo
do meio ambiente em sua totalidade, levando em consideracdo a
interdependéncia entre o socio-econdmico e o cultural, sob o enfoque da
sustentabilidade; Il - o pluralismo de idéias e concepcdes pedagogicas, na
perspectiva da inter, multi e transdisciplinaridade; IV - a vinculacdo entre a
ética, a educacdo, o trabalho e as praticas sociais; V - a garantia de
continuidade e permanéncia do processo educativo; VI - a permanente
avaliacdo critica do processo educativo; VIl - a abordagem articulada das
questdes ambientais locais, regionais, nacionais e globais; VIII - o
reconhecimento e o respeito a pluralidade e a diversidade individual e
cultural. (Art. 4°, I-VIII, Lei Federal n°® 9.795/1999)

Segundo Quintas (2008), a Educacdo Ambiental deve proporcionar as
condicdes para que sejam desenvolvidas capacidades necessarias, assim, grupos
sociais inseridos em diferentes contextos socioambientais do pais podem intervir na
gestdo do uso de recursos ambientais quanto a concepcao e tomadas de decistes
gue possam afetar a qualidade do meio ambiente.

De acordo com Santaella et al. (2014), a Educacdo Ambiental pode ser
entendida de maneiras diferentes: como uma é&rea da educagdo que fornece
informacdes sobre o meio ambiente com o objetivo de preservar a natureza e 0s
recursos naturais; e de forma mais pragmatica, ligada ao agronegoécio e ao

desenvolvimento sustentavel. Dentro dessas interpretacfes, surgem conceitos como
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sustentabilidade e auto sustentabilidade, que frequentemente refletem necessidades
politicas.

Ainda de acordo com Santaella et al. (2014), embora se reconheca que a crise
ambiental pode ter um impacto profundo na vida no planeta, isso nao significa que os
problemas ambientais serdo resolvidos apenas com iniciativas para proteger espécies
ameacadas ou um bioma especifico. Para realmente melhorar a qualidade ambiental
do planeta, é necessario mudar a forma de pensar, obter o comprometimento das
nacdes e dos cidadaos, e adotar atitudes proativas. ISso exige que as pessoas
entendam que fazem parte do meio ambiente e n&o estdo acima dele, adotando uma
Visdo nao antropoceéntrica.

Os autores continuam afirmando ainda que a Educacdo Ambiental deve ser um
processo continuo que ajude a sociedade a entender as interrelacbes entre o0s
diversos elementos da natureza, as causas dos desequilibrios ambientais e o0s
impactos globais das acdes locais, enfatizando o processo de criacdo de sociedades
sustentaveis como depende desse instrumento, que busca aumentar a consciéncia
de que os seres humanos sdo parte integrante do meio ambiente.

Nesse contexto pode-se afirmar que a Educacdo Ambiental é um processo
continuo de educacao formal e informal, que busca a sensibilizagdo da populacdo em
relacdo aos problemas ambientais, auxiliando as pessoas no processo de
compreensao de si mesmas como parte da solucdo. A Educacdo Ambiental, busca
ainda estimular a iniciativa e o senso de responsabilidade, capacitando e qualificando

os individuos.

2.2.PRINCIPIOS CHAVE NO DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DIGITAIS:
USABILIDADE, EXPERIENCIA DO USUARIO, DESIGN DE INTERACAO E
DESIGN DE INTERFACE VISUAL.

Segundo a Organizagéao Internacional de Normatizagéo (1SO) 9241-11 (2002),
a usabilidade é a “medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos
para alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um
contexto especifico de uso” (p. 3). Em uma abordagem mais simples, a usabilidade,
segundo Krug (2014), significa fazer com que algo seja facil de usar. Essas defini¢cdes

destacam a importancia de considerar ndo apenas as caracteristicas do produto em
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si, mas também as necessidades e caracteristicas dos usuarios e o contexto no qual
o produto sera utilizado.

No contexto do design de interface, Norman (2013) define a usabilidade como
sendo um atributo de avaliacdo do grau de facilidade com que 0s usuarios conseguem
utilizar uma interface para alcancgar seus objetivos de maneira eficiente, eficaz e
satisfatoria. Ao focar na facilidade de uso, na eficacia, na realizagéo de tarefas e na
satisfacdo do usuario, a usabilidade contribui significativamente para a qualidade e o
sucesso de um produto ou sistema.

Montero (2015) afirma que a usabilidade possui duas dimensdes: a dimenséo
objetiva ou inerente e a dimensao subjetiva ou aparente. Essas dimensdes podem
ser medidas mediante a observacdo e possuem diferentes atributos, como pode ser

observado no quadro 3.

Quadro 3 - Atributos das dimensdes objetiva e subjetiva descritas por Montero (2015).

Facilidade de aprendizagem: o quao facil é para os usuarios
realizarem tarefas basicas a partir do primeiro contato com o
produto?

Eficiéncia: uma vez que os usuarios aprenderam o funcionamento
basico do produto, quanto tempo demoram para realizar uma
tarefa?

Dimens&o Objetiva Qualidade de memorizagdo: quando os usuarios voltam a usar o
produto depois de um tempo sem utiliza-lo, quanto tempo demora
para adquirir novamente o conhecimento necessario para usa-lo
eficientemente?

Eficacia: durante a realizacdo de uma tarefa, quantos erros o
usuario comete? O qudo grave sdo as consequéncias desses
erros? Em quanto tempo os usuarios podem desfazer-se das
consequéncias desses erros?

Dimenséo Subjetiva satisfacdo: o quao agradavel e facil se deu a realizagdo das tarefas
do ponto de vista do usudrio

Fonte: Adaptado de Montero (2015, p. 9-10).

O autor afirma ainda que ha ocasides em que um produto pode ser
subjetivamente usavel, mas néo objetivamente, assim como também pode ser
objetivamente usavel, mas néo subjetivamente.

A usabilidade € uma parte essencial da experiéncia do usuario, que contribui
diretamente para a sua qualidade e satisfacdo. De acordo com Krug (2014), os dois

conceitos estéo interligados, contudo, a experiéncia do usuario € um conceito ainda
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mais amplo e que vai além da usabilidade, abrangendo todos os aspectos de
interacdo dos usuarios com um produto.

O termo “Experiéncia do Usuario” (UX) é utilizado por Norman, Miller e
Henderson (1995), para referir-se a experiéncia completa entre uma pessoa e um
sistema, indo além de aspectos relacionados apenas a usabilidade e a interface
humana. Os autores afirmam ainda que para a criacdo de uma boa experiéncia do
usuario € necessario compreender suas necessidades e atendé-las, além de
proporcionar uma interacédo agradavel e sem problemas entre o usuario e o produto,
evitando, assim, sentimentos negativos como raiva e frustragéo.

De acordo com a ISO 9241-210 (2010), a experiéncia do usuério deve
considerar todas as emoc0es, crencas, preferéncias, percepcdes, respostas fisicas e
psicoldgicas, comportamentos e conquistas dos usuarios que ocorram antes, durante
e apos o uso. A norma também estabelece a experiéncia do usuario como uma
consequéncia da imagem da marca, apresentacao, funcionalidade, performance do
sistema, comportamento interativo e capabilidades assistivas do sistema de
interacdo, do estado interno e fisico do usuario resultante de atitudes, habilidades,
personalidades e experiéncias passadas, e do contexto de uso.

Nesse sentido, o design de experiéncia do usuario (UX Design) é fundamental
para criar interacdes que sao tanto funcionais quanto emocionalmente satisfatérias.
Segundo Forlizzi e Barttarbee (2004), o que torna o design Unico em relacdo a
compreensao da experiéncia é que ele se concentra na interagdo entre pessoas e
produtos e no seu resultado, incluindo todos os aspectos de experienciar um produto,
sejam estes fisicos, sensoriais cognitivos, emocionais e/ou estéticos.

Para Aringer-Walch et al. (2017) a Experiéncia do Usuario ndo deve ser
limitada apenas a sistemas interativos, mas também a qualquer produto ou ambiente
com o qual uma pessoa interage, valendo-se da definicdo, estabelecida pelo
dicionario Merriam-Webster, de que interacdo é uma agdo ou influéncia matua ou
reciproca, entendida do ponto de vista humano, entre uma ou mais entidades, sendo
uma delas o usuario humano.

Séo entendidos como exemplos de interagdo um produto, sistema e/ou
interface que requer contribuicdo do usuario ou que comunica informacgdes relevantes
para o usuario, um ambiente no qual o humano esta presente e um objeto utilizado
pelo usuério para realizar uma tarefa e/ou atingir um objetivo. (Aringer-Walch et al.,
2017).
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Para Saffer (2009), Design de Interacdo é uma arte cujo a utilidade é aplicada
a problemas reais com o propdsito de promover a comunicacdo e a interacao entre
dois ou mais seres humanos, ou em menor grau, entre um ser humano e uma
entidade artificial que possui a capacidade de emitir resposta de alguma forma. O
autor continua afirmando que essas comunicacdes podem assumir diversas formas,
podendo ser estabelecidas de um para um (exemplo: uma ligagéo telefénica), um para
muitos (exemplo: um blog) ou muitos para muitos (exemplo: mercado de acoes).
(Saffer, 2009).

Ainda de acordo com Saffer (2009), essa area do design preocupa-se com o
comportamento de produtos e servigos e seu funcionamento com o objetivo de facilitar
a interacdo entre humanos. O Design de Interacdo € sobre fazer conexdes entre
pessoas através de produtos e para que a interacdo e comunicagao entre USUarios e
os produtos digitais seja possivel é necessario um meio intermediario chamado de
interface.

O autor descreve a interface como sendo o meio onde a funcionalidade
invisivel de um produto é tornada visivel e pode ser acessada e utilizada e prossegue
afirmando que os designers de interacdo geralmente criam interfaces que sao visuais
ou que possuem algum componente visual, como botdes, rétulos, a organizac¢éo dos
itens na tela, a posicéo da tela no dispositivo, dentre outros elementos.

De acordo com Cooper et al. (2014), o Design de Interface Visual se preocupa
com o tratamento e a disposicdo de elementos visuais para comunicar
comportamento e informacdo e cada elemento em uma composi¢cao visual possui
diversas propriedades, como forma e cor, que trabalham juntas para criar significado.

Os autores estabelecem alguns elementos do Design de Interface Visual que
devem ser levados em consideracdo, como contexto, forma, tamanho, cor,
orientacao, textura, posicéo, texto, tipografia dentre outros, conforme detalhado no

quadro 4.

Quadro 4 - Elementos do Design de Interface Visual.

Contexto Cada principio de design visual precisa ser adaptado ao ambiente especifico onde
€ utilizado. O contexto de uso, ou seja, a situacdo na qual o design sera aplicado,
deve ser levado em conta como parte das condi¢cdes que o limitam e o definem
para que seja implementado.

Forma A forma € o método principal pelo qual identificamos objetos. Estes sao
reconhecidos principalmente pelos seus contornos, mas distinguir diferentes
formas demanda mais atencé@o do que notar outras caracteristicas, como cor ou
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tamanho. Isso significa que a forma ndo € a caracteristica mais eficaz para atrair
a atencdo do usuario.

Tamanho O tamanho dos elementos na tela influencia na percepcédo e atencdo. ltens
maiores tendem a chamar mais atencdo, especialmente quando sdo muito
maiores que outros semelhantes ao redor. O tamanho é uma caracteristica que
pode ordenar e quantificar, o que significa que naturalmente organiza-se objetos
pela sua dimenséo e tende-se a atribuir importancia relativa com base nisso.

Cor E (til pensar nas cores da interface em termos de valor, matiz e saturag&o da cor.

1. Valor: em um fundo escuro, textos escuros sao dificeis de ver, enquanto em
fundos claros, esses mesmos textos se destacam mais. Esse contraste de
luminosidade, chamado de "valor”, pode influenciar diretamente como séo
percebidos e destacados o0s elementos visuais. As pessoas identificam
diferencas de valor rapidamente, o que o torna uma ferramenta eficaz para
atrair atencao para partes especificas de uma composi¢éo visual.

2. Matiz ou tonalidade: grandes diferencas de tonalidade chamam atencédo
rapidamente, mas os usuarios frequentemente tém associa¢cdes complexas
com a tonalidade. A cor é melhor usada com cuidado para transmitir
significados importantes em uma interface. Para criar um sistema visual
eficaz que permita aos usuarios acompanhar os significados implicitos, deve-
se usar um numero limitado de tonalidades. A tonalidade também é onde as
necessidades de branding e comunicagédo de uma interface podem colidir;

3. Saturacéo: a cor pode ser percebida de diferentes maneiras com base em
sua intensidade (brilhante ou opaca), conhecida como saturagdo. Quando
uma cor é mais intensa (alta saturagdo), ela chama mais atencéo e pode criar
contrastes fortes com outras cores ao seu redor. No entanto, cores muito
saturadas também podem ser vistas como animadoras e dindmicas, mas as
vezes podem ser percebidas como barulhentas ou desorganizadas,
especialmente quando muitas cores intensas sdo usadas juntas (o "efeito de
carnaval").

4. Combinacdo dos elementos: as trés variaveis juntas podem descrever
gualguer cor em uma interface, em um modelo sensatamente chamado HSV
(Hue, Saturation e Value). Os designers devem ser criteriosos na forma como
usam contrastes dentro dessas varidveis, assim como na maneira como elas
se relacionam em toda a paleta de cores.

Orientacao Essa € uma caracteristica Util quando é necessario comunicar dire¢cdes (como para
cima ou para baixo, para tras ou para frente). No entanto, pode ser dificil perceber
a orientacdo correta em algumas formas ou em tamanhos pequenos, por isso é
melhor usé-la como um método secundéario de comunicacéo.

Textura Embora as telas ndo tenham textura fisica, € possivel criar a ilusdo de textura. A
textura geralmente ndo é muito Gtil para destacar diferengcas ou chamar atencéo,
pois pode ser dificil de perceber e requer muitos pixels e alta resolucdo de cores
para ser bem representada, no entanto, elas podem ser Gteis como pistas visuais,
indicando propriedades de alguns elementos (se podem ser arrastados, clicados,
etc).

Posicéo Assim como o tamanho dos elementos, a posicdo também é uma maneira

organizada e quantitativa de transmitir informacgdes sobre a hierarquia. Na maioria
das vezes, os elementos sdo organizados de acordo com a ordem em que s&o
lidos na tela. Além disso, a posicdo dos elementos na tela pode criar relacdes
espaciais entre objetos virtuais e objetos do mundo real, como em interfaces
médicas e de pilotagem. Essas relacdes espaciais podem também indicar
relagBes conceituais: itens que estdo proximos na tela sdo interpretados como
similares.
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Texto e Texto € muito importante em quase todas as interfaces. A linguagem escrita pode
tipografia transmitir muitas informag6es detalhadas, mas € crucial a sua utilizagdo correta.
As diretrizes para sua utilizacdo em interfaces séo:

1. Alto contraste com o fundo (recomenda-se um contraste de 80% como regra
geral);

2. Tipo de letra e tamanho apropriados (tamanhos de fonte menores que 10
pixels sdo dificeis de ler na maioria das situacées);

3. Formulacgéo do texto de forma sucinta e compreensivel, utilizando minimo de
palavras necessario para transmitir claramente o significado. Além de evitar
abreviacBes (se abreviagbes forem necessarias, devem ser utilizadas
abreviacbes padréo).

Hierarquia de Quando os usuarios interagem com uma interface visual, eles passam por um
informacgéao processo automatico e inconsciente de identificar qual € o elemento ou informagéo
mais importante ali e como ele se relaciona com os demais contetidos e controles
visiveis. Para facilitar a0 maximo essa compreensao para 0S Usuarios, 0s
designers visuais criam uma hierarquia de informacdes. Isso é feito utilizando
diferencas visuais como tamanho, cor, posicdo na tela, entre outros, para
organizar a interface de forma clara. Em aplicacdes temporarias, essa hierarquia
deve ser muito evidente, com contrastes marcantes entre os diferentes niveis de
importancia no layout. Ja em aplicagfes mais permanentes ou complexas, essa
hierarquia pode ser mais sutil, adaptando-se ao contexto e as necessidades
especificas dos usuarios.

Movimentacdo | Qualquer um dos elementos da interface visual (forma, tamanho, cor, texto, etc)
e mudanca pode mudar ao longo do tempo para transmitir informacdes, a relacéo entre partes,
com o tempo chamar a atencéo, facilitar transicdes entre modos e confirmar os efeitos dos
comandos. Dominar como os blocos de constru¢gdo mudam ao longo do tempo,
especialmente o movimento, é uma habilidade vital para o designer de interface
visual.

Fonte: Adaptado de Cooper et al. (2014, p. 406-411).

7z

Ainda segundo Cooper et al. (2014), o cérebro humano é excelente em
reconhecer padrdes visuais para entender o mundo ao nosso redor, possuindo uma
capacidade natural de reconhecimento de padrdes com a velocidade e eficiéncia que
superam calculos manuais complexos. Tendo isso em vista, os designers de
interfaces visuais podem utilizar-se desse poder natural do cérebro humano para
tornar seus aplicativos mais compreensiveis e faceis de usar.

Os autores apresentam os conceitos considerados mais importantes para uma
interface visual, sendo: transmitir um tom/comunicar a marca; guiar 0S usuarios
através da hierarquia visual; fornecer estrutura e fluxo visual em cada nivel de
organizagao; sinalizar o que os usuarios podem fazer em uma determinada tela; e
responder aos comandos. Assim, ao projetar uma interface, € crucial que ela nédo so
atenda aos objetivos dos usuarios, mas também reflita a promessa da marca por tras

dos produtos e da organizacéo (transmitir um tom/comunicar a marca'). Antes de

1 Grifo da autora.
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comecar o design de uma interface, & essencial entender qual € essa promessa da
marca. Isso pode ser complicado se a empresa néo a tiver claramente definida, o que
€ comum, especialmente em empresas menores ou mais novas (Cooper et al., 2014,
p. 411-424).

Guiar os usuarios através de uma hierarquia? visual, significa dizer que
gquando os usuarios olham para um conjunto de elementos visuais, eles
instintivamente se questionam quais Sao 0s mais cruciais e como esses elementos se
relacionam entre si. Para os designers de interfaces, € crucial responder a essas
perguntas criando uma hierarquia visual clara. Isso significa decidir quais controles e
informacdes devem ser imediatamente perceptiveis, quais s&o menos importantes e
guais sdo necessarios apenas em situacdes especificas.

Para construir uma hierarquia visual eficaz, é necessario equilibrar o estilo
geral da interface, a quantidade de informacdo apresentada e as exigéncias
especificas da tela. Embora os usuarios geralmente ndo percebam conscientemente
uma boa hierarquia visual, uma hierarquia mal planejada pode causar confuséo e
dificultar a navegacao.

Para estabelecer essa hierarquia, os designers usam técnicas visuais simples
como posigéo, cor e tamanho. Elementos mais importantes sdo destacados sendo
maiores, mais contrastantes em relacdo ao fundo e posicionados de forma mais
proeminente. Em contrapartida, elementos menos importantes sdo geralmente
menores, tém menos contraste e sdo posicionados de maneira mais discreta e
alinhada com outros itens.

Para conectar visualmente os elementos, € essencial analisar cenarios para
determinar quais elementos tém func¢des similares e quais sdo frequentemente
usados juntos. Elementos que sdo usados em conjunto devem ser agrupados
espacialmente e possivelmente organizados em sequéncia para reforcar conexdes
conceituais e reduzir a necessidade de movimentos do mouse. Elementos que n&o
sdo necessariamente usados juntos, mas tém funcbes semelhantes, podem ser
agrupados visualmente, mesmo que néo estejam fisicamente préximos. Itens
préximos geralmente tém alguma relacéo entre si.

E crucial aplicar essas técnicas com moderacdo para ndo sobrecarregar 0s

usuarios. As vezes, um pequeno ajuste em um desses elementos visuais é suficiente

2 Grifo da autora.
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para destacar o que é mais importante. Quando ha competicdo entre elementos de
diferentes importancias, frequentemente é mais eficaz diminuir a énfase nos menos
importantes do que aumentar nos mais importantes, o que ajuda a manter a clareza

e a organizacao da interface.

Quadro 5 - Principios do Design de Interface Visual.

Fornecer Pode-se pensar nas interfaces de usuario como sendo compostas por
estrutura e fluxo | elementos visuais e comportamentais que séo organizados em grupos. Esses
visual em cada grupos, por sua vez, sao agrupados em painéis, que podem formar telas,
nivel de visualiza¢des ou péaginas completas. Esses agrupamentos sao feitos usando
organizacéo espacamento ou caracteristicas visuais compartilhadas. Um aplicativo completo
pode ter varios niveis deste tipo de estrutura.

E essencial manter uma estrutura visual clara para permitir que 0s USUArios

naveguem facilmente de uma parte da interface para outra, seguindo o fluxo de

trabalho deles. Alguns aspectos importantes para definir uma estrutura visual
nitida incluem:

1. Alinhamento a um grid: Um sistema de grid é uma ferramenta poderosa
para designers visuais, pois proporciona uma estrutura uniforme e
consistente ao layout. Isso é crucial ao lidar com interfaces que possuem
diferentes niveis de complexidade visual ou funcional. Elementos
agrupados devem ser alinhados tanto horizontal quanto verticalmente para
criar uma organizagéo clara na tela.

2. Criar um caminho légico: O layout deve estabelecer um caminho l6gico
e eficiente para que os usuéarios percorram na interface. I1sso significa
considerar a direcéo natural de leitura, de cima para baixo e da esquerda
para a direita para usudrios ocidentais (Figura 1), garantindo que a
disposi¢éo dos elementos facilite uma navegacéo intuitiva.

3. Balancear os elementos da interface: Interfaces perfeitamente
simétricas podem né&o guiar efetivamente o olhar do usuario pela tela, pois
falta uma sensacéo de hierarquia visual. A assimetria equilibrada oferece
pontos de entrada visual e destaca areas importantes da tela. No entanto,
0 design assimétrico é desafiador em interfaces de usuario devido a
necessidade de otimizar o uso do espaco na tela e o espagamento
adequado entre elementos.

Esses atributos ajudam a garantir que a interface seja visualmente organizada,

l6gica e eficaz para os usuarios, facilitando uma experiéncia de uso mais

intuitiva e agradavel.

Sinalizar o que Quando um usuério encontra uma tela ou funcao pela primeira vez, ele depende
0S usuarios do design visual para ajuda-lo a entender o que pode fazer na tela. Isso se
podem fazer em | baseia no conceito de affordances®, que se refere ao design dos controles e
uma determinada | categorias de conte(ido através do layout, icones, simbolos visuais e pré-
tela visualizacéo dos resultados sempre que possivel.
O uso de icones desempenha um papel crucial ao comunicar os atributos
desejados da marca, mas, seja qual for o estilo, a consisténcia é fundamental.
Criar icones para representar fungdes ou operacdes em objetos apresenta
desafios interessantes. Um dos desafios principais é representar conceitos
abstratos de forma visualmente compreensivel.
Para funcBes mais concretas e diretas, algumas diretrizes sdo aplicadas:

e Representar tanto a acdo quanto o objeto sobre o qual a acédo é

realizada para facilitar a compreenséo.

3 “Propriedades percebidas e reais de um objeto, principalmente as propriedades fundamentais
que determinam de que maneira um objeto poderia ser usado” (Norman; 2002, p. 33)
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e Cuidar das metéaforas e representacdes que podem nao ser entendidas
da mesma forma pelo publico-alvo.
e Agrupar func@es relacionadas para fornecer contexto, seja visualmente
ou através do uso de cores ou temas comuns.
e Manter os icones simples, evitando detalhes visuais excessivos.
e Reutilizar elementos sempre que possivel para que o0s usuarios
precisem aprender apenas uma vez.
Na maioria das aplicacdes, é essencial usar simbolos visuais para representar
objetos no fluxo de trabalho dos usuarios.

Responder aos
comandos

Quando um usuério realiza um comando através de gestos, toques ou cliques,
€ crucial que receba uma resposta visual para confirmar que o sistema
reconheceu sua acdo. Dependendo da rapidez da resposta, diferentes
abordagens visuais sao necessarias:

e Se a resposta é imediata, como ao mudar a fonte de um texto
selecionado, ndo sdo necessarios elementos visuais adicionais além
das proprias mudancgas no texto;

e Se a resposta demora de uma fracdo de segundo a menos de um
segundo, é importante fornecer um indicativo visual sutil para confirmar
gue o comando foi recebido, seguido de outro indicativo quando a
atividade estiver concluida;

e Se aresposta leva até dez segundos, é essencial informar ao usuario
sobre 0 pequeno atraso e mostrar um indicativo visual de que o
processo esta em andamento, geralmente com uma animacao em loop
e uma estimativa do tempo restante;

e Se um processo levar mais de dez segundos, é recomendavel projetar
um alerta explicando o atraso, seguido por uma atualizacéo de status
gue informe que o processo estad continuando em segundo plano.
Finalmente, um aviso respeitoso deve ser exibido quando o processo
estiver concluido, permitindo que o usuario retome suas tarefas.

Essas etapas garantem que o usuario seja mantido informado e que possa
continuar usando o sistema de forma eficiente, mesmo quando ha atrasos no
processamento de suas acoes.

Atrair atencéo
para eventos
importantes

Os métodos para atrair a atengdo do usuario se baseiam nos principios da
percepcdo humana, principalmente no uso de contrastes como tamanho, cor,
movimento, entre outros. Quando algo se destaca de forma diferente, isso
naturalmente atrai a atencédo das pessoas. No entanto, esse processo simples
apresenta dois desafios significativos:

O primeiro desafio € que os mecanismos que chamam a atencéo ndo estao sob
0 controle consciente dos designers. Isso ocorre porque esses mecanismos
evoluiram para alertar sobre mudancas repentinas no ambiente. Portanto, ao
usar um grande contraste na tela, pode distrair as pessoas de suas tarefas
atuais e até parecer rude se nédo for aplicado com cuidado.

O segundo desafio é exemplificado pelo antigo tag "blink" dos primeiros dias da
web. Elementos piscantes captam a atencédo de forma t&o intensa que torna
dificil focar em qualquer outra coisa.

Minimizar a
quantidade de
trabalho visual

Dentro de uma interface, o ruido visual ocorre quando ha elementos visuais
desnecesséarios que distraem dos objetivos principais de comunicar
funcionalidades e informagdes importantes. Isso também vale para as interfaces
de usuario. O ruido visual pode se apresentar de varias maneiras:

e Decoracdes excessivas e ornamentadas;

e Elementos em 3D que ndo acrescentam informacéao relevante;

e Caixas de linha e outros elementos que sdo visualmente pesados e

usados para separar controles;

e Muitos elementos aglomerados juntos;
Cores fortes, texturas marcantes e contrastes muito pronunciados;
e Uso exagerado de cores;
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e Hierarquia visual pouco clara;

Manter a Interfaces visuais devem ser simples e minimalistas, usando formas
simplicidade geométricas simples e uma selecao limitada de cores. A paleta de cores deve
incluir tons menos intensos ou neutros, com algumas cores de alto contraste
para destacar informag¢bes importantes. Quanto a tipografia, é recomendado
usar uma ou duas fontes diferentes em poucos tamanhos variados, o que é
suficiente para a maioria dos casos.

Evitar variagdes excessivas € crucial para manter um design coeso e de facil
utilizagéo.

Fonte: Adaptado de Cooper et al. (2014, p. 411-424).

No caminho légico, que pode ser observado na Figura 1, os movimentos dos
olhos correspondem ao caminho através da interface. JA no caminho nao légico,
também na Figura 1, as informacdes ficam espalhadas, dando a impressédo de
estarem baguncadas na tela.

Figura 1 - Caminho légico e caminho ndo l6gico do fluxo visual de interface.
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N

\

Fonte: Cooper et al. (2014, p. 418).

Retornando a linha de pensamento de Saffer (2009), o autor afirma que o
design de interface esta tao interligado ao design de interagdo que acabam sendo
confundidos ou interpretados como sendo a mesma coisa, contudo, isso ndo é
completamente correto. O design de interface é apenas a representacdo visivel da
interacdo planejada, ndo a interacdo em si. A interface € o que as pessoas veem,
ouvem ou sentem e, embora seja muito importante, € apenas uma parte do design de
interacdo. (Saffer, 2009).
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Rogers, Sharp e Preece (2013) afirmam que o Design de Interagéo utiliza-se
de principios de design auxiliares no desenvolvimento de produtos e na criacdo de
experiéncia do usuario. Esses principios derivam de um misto de teorias baseadas
em conhecimentos, experiéncias e senso comum, tendendo a ser escritos de maneira
prescritiva, contendo sugestoes aos designers do que prover e 0 que evitar em uma
interface. Os principios mais conhecidos sdo os que determinam o0 que 0S USUArios
deveriam ver e fazer quando realizam uma tarefa utilizando um produto interativo. Os
principios mais comumente utilizados sdo o de viabilidade, feedback, restri¢cdes,
consisténcia e pregnancia. Cada um desses principios possui uma definicao
especifica, que podem ser visualizadas no Quadro 6.

Quadro 6 - Principios de design utilizados no Design de Interacao.

Viabilidade Quanto mais visiveis sdo as funcdes, maiores as chances de os usuérios
saberem o que fazer em seguida. Em contraste, quando as fun¢des ndo séo
visiveis, mais dificil sera para os usuarios as encontrarem e saberem o que
fazer apés.

Feedback Informacdo em forma de resposta dada a acdo realizada e ao que foi
concluido, permitindo a continuacéo da atividade. Pode ser dado de diversas
maneiras — em forma de audio, tétil, verbal, visual e diferentes combinacdes
destes. O feedback utilizado da maneira correta pode também prover a
visibilidade necessaria para a interagdo do usuério.

Restricdes Determinadas formas de restringir os tipos de interagdes do usuéario que
podem acontecer em determinados momentos. Podem ser realizadas de
diversas formas e uma das vantagens que podem ser garantidas com certas
formas de restricdo é a prevencado de selecdo de opcgdes incorretas pelos
usudrios e, portanto, a reducgdo das chances de erros.

Consisténcia Quando interfaces possuem operacfes similares e usam elementos similares
para realizar tarefas similares. Uma interface consistente é aquela que segue
regras, como o uso da mesma operacao para a selecéo de todos os objetos.
Um dos beneficios de interfaces consistentes € a facilidade de aprender a
utiliza-las.

Pregnancia Termo utilizado para se referir a um atributo ou objeto que permite as pessoas
saber como uséa-lo. Quando a pregnancia de um objeto fisico é
perceptivamente 6bvia é facil de saber como interagir com ele.

Fonte: Adaptado de Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 26-30).

Ainda segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), as varias abordagens do
design, no processo de desenvolvimento projetual, geralmente seguem as fases de:
(a) Descoberta: fase na qual os designers coletam informac¢des sobre o problema,;
(b) Definicéo: fase na qual os designers desenvolvem um resumo claro que estruture

o desafio; (c) Desenvolvimento: fase na qual solu¢cdes ou conceitos séo criados,
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prototipados, testados e iterados; e (d) Entrega: fase na qual os resultados dos
projetos séo finalizados, produzidos e langados.

O processo garante que os designers compreendam profundamente o
problema, definam claramente os desafios, criem e testem solucfes iterativamente, e
finalmente entreguem produtos de alta qualidade para alcancar resultados eficazes.
O Design de Interacdo, de acordo com os referidos autores, também segue essas

fases, sendo, ainda, sustentado pela filosofia do Design Centrado no Usuério (UCD).

2.2.1. O uso do Design de Interacdo e o Design Centrado no Usuéario

(UCD) para o desenvolvimento de projeto

De acordo com Salah, Paige e Cairns (2014), o Design Centrado no Usuario
(UCD) é uma abordagem que utiliza de vérias técnicas, métodos e processos para
desenvolver produtos, sistemas ou servi¢cos, baseada na filosofia de que o usuario
deve ser o foco principal durante todo o processo de desenvolvimento do projeto, de
forma a garantir que suas necessidades e experiéncias sejam significativamente,
adequadamente e rigorosamente levadas em consideracdo. O UCD envolve a
participacdo ativa dos usuarios durante todo o processo de design, desde a pesquisa
inicial até os testes de usabilidade e as iteracfes finais.

Garret (2010) defende que essa abordagem nao é apenas sobre o0 usuario,
mas também sobre os designers e sobre aprender a enxergar o mundo da perspectiva
dos usuérios e os envolver no processo de desenvolvimento do produto. Cooper
(2014) enfatiza ainda a importancia de compreender e observar 0s usuarios, ao invés
de simplesmente perguntar o que eles precisam. Essa abordagem pratica e empatica
visa garantir que cada decisao de design seja fundamentada em uma compreenséao
profunda das experiéncias e expectativas dos usuarios e que essas sejam atingidas.

Rogers, Sharp e Preece (2013) enfatizam que envolver o0s usuarios no
desenvolvimento de projeto é importante, pois € a melhor maneira de saber ndo
apenas se o produto sera usavel, mas também se sera usado. Os autores afirmam
ainda que o envolvimento de profissionais como gestores, especialistas e servidores
intermediarios pode fornecer informacdes Uteis, porém ndo podera prover a mesma
perspectiva do publico-alvo que realiza a atividade diariamente ou que usara o

produto pretendido regularmente.
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De acordo com Saffer (2009), apesar do UCD garantir que os designers se
afastem de suas proprias preferéncias e foquem nas necessidades e objetivos dos
usuarios — removendo assim os profissionais de uma armadilha de preconcepcdes
gue podem conflitar com o0 que os usuarios requerem de um servico ou produto —, a
abordagem pode nem sempre funcionar. Contar com 0s usuarios para todas as
informacdes pode resultar em um produto ou servigo muito restrito em termos de
publico ou, em certas ocasifes, os designers podem estar baseando seus trabalhos
no tipo de publico errado. O autor afirma ainda que para produtos que serao utilizados
por milhBes de pessoas, a utilizacdo da abordagem do Design Centrado no Usuério
pode néo ser pratica.

Ainda segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), o envolvimento do usuario
pode ser realizado em diferentes graus, variando desde seu engajamento total
durante todas as etapas do processo de desenvolvimento do projeto até a
participacdo direcionada em atividades especificas. Também pode variar desde
pequenos grupos de usuarios de forma presencial até centenas de milhares de
potenciais usuarios e partes interessadas de forma online. Os autores destacam,
porém, que esses graus de envolvimento podem apresentar vantagens e
desvantagens. Um envolvimento em tempo integral pode fazer com que esses
usuarios percam a conexdao com a comunidade de usudarios em geral. Ja um
envolvimento em meio periodo pode sobrecarrega-los devido a alta demanda de
trabalho. Por outro lado, a presenca continua de um usuario na equipe, seja em tempo
integral ou parcial, garante que suas contribuicdes estejam sempre disponiveis ao
longo do desenvolvimento. Alternativamente, os usuarios podem ser chamados para
participar de atividades especificas, fornecendo informacdes valiosas ou avaliando os
designs quando estes estiverem prontos. Embora essa forma de envolvimento seja
atil, ela limita a contribuicdo dos usuarios aquela atividade especifica. Quando um
projeto tem restricbes que limitam o envolvimento direto dos usuérios, existem
técnicas para assegurar que as preocupacdes dos usuarios permanecam em foco.
Uma dessas técnicas € o uso de personas, que ajudam os desenvolvedores a manter
as necessidades e expectativas dos usuarios em mente durante o processo de
design. (Rogers; Sharp; Preece, 2013).

O sucesso do UCD depende de encontrar o equilibrio certo no grau de
envolvimento dos usuarios e de utilizar métodos que garantam a inclusao efetiva de

suas perspectivas. Ao fazer isso, os designers podem criar produtos que nao so
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atendam as necessidades funcionais dos usuarios, mas também proporcionem uma
experiéncia de uso satisfatéria e agradavel.

Segundo Couto (2017), o processo de projetar e construir gradualmente, de
forma a permitir a participacédo continua das pessoas e a expressao de seus desejos,
faz parte da visdo de que o objeto é resultado de um trabalho colaborativo entre o
designer e o usuério, evitando, assim, sua idealizacdo excessiva. Ainda segundo a
autora, esse trabalho colaborativo s6 acontece quando ha um compromisso social,
gue leva o designer a estabelecer um contato direto com comunidades, buscando
solugdes conjuntas para problemas especificos e, portanto, antes de iniciar um projeto
ou atender a uma demanda, o designer deve realizar pesquisas no campo e, junto
com as pessoas e com base nelas, utilizar sua sensibilidade para compreender a
realidade. Um ambito do design que aborda essas perspectivas € o do Design Social.

Ainda de acordo com Couto (2017), o Design Social, da uma énfase especial
a observacao do individuo ou grupo enquanto interagem com o objeto que esta sendo
projetado para eles. Essa etapa do processo de design € crucial para entender
plenamente o impacto do objeto, que, quando validado pela interacdo com o usuario,
vai além das imagens e sons pelos quais € promovido pela midia. Observar o objeto
em uso permite uma critica revitalizadora do processo de design, destacando seu
carater dindmico e em constante transformacéo, ja que o objeto sé ganha significado

guando inserido em um contexto social e em funcionamento.

2.3.0 DESIGN VOLTADO PARA A INOVACAO SOCIAL E SUSTENTABILIDADE

De acordo com Manzini (2014), Inovagao Social € um processo de mudanca
gue surge da recombinacéo criativa de ativos existentes (de capital social até heranca
histérica; de artesanato até tecnologia avancada acessivel), que busca atingir
objetivos socialmente reconhecidos de uma maneira inovadora. Ainda segundo o
autor, a Inovacéo Social, por conta de sua ampla definicdo que inclui uma gama de
eventos, pode ser polarizada em duas formas de organizagéo:

Incremental ou radical (1): utilizados no campo da inovagdo tecnoldgica,
referem-se as mudancas implementadas dentro da variedade j& existente de
maneiras de pensar e fazer (inovacdo incremental), ou fora dessa variedade

(inovacao radical).
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De cima para baixo e de baixo para cima (2): referem-se a onde a mudanga
comecga e, portanto, quem sao seus norteadores. Se 0S norteadores sao
especialistas, tomadores de decisdo ou ativistas politicos, a inovagdo ocorre
comumente de cima para baixo. Se sdo (majoritariamente) a populacdo e
comunidades diretamente envolvidas, entdo a inovagao ocorre (majoritariamente) de
baixo para cima.

Segundo o autor, a Inovacédo Social, tanto em seu movimento inicial quanto em
sua existéncia a longo prazo, pode muitas vezes depender de interacbes mais
complexas entre iniciativas diversas, onde aquelas empreendidas diretamente pelas
pessoas responsaveis (de baixo para cima) sao frequentemente apoiadas por
diferentes tipos de intervencdes provindas por instituicdes, organizacfes civicas ou
empresas (de cima para baixo) e esses tipos de interagcdes sdo chamadas de
interagdes hibridas.

Ainda segundo Manzini (2014), nos casos de inovagao social que ocorrem de
baixo para cima, designers profissionais podem desempenhar um papel importante
operando de duas principais maneiras: projetando com as comunidades e projetando
para as comunidades. Quando estdo projetando com comunidades, os designers
devem participar como colegas com o0s outros atores envolvidos na comunidade
criativa, facilitando a convergéncia com diferentes parceiros em direcdo a ideias
compartilhadas e potenciais solu¢gbes, além de combinar produtos e servicos
existentes em apoio aos membros da comunidade criativa com quem eles colaboram.
Quando estéo projetando para as comunidades, os designers devem buscar por
tipologias especificas de servicos colaborativos e, apds observar seus pontos fortes
e fracos, intervir no contexto de servicos tornando-os mais favoraveis, desenvolvendo
solugcbes para aumentar sua acessibilidade e eficacia e, portanto, sua replicacao.
Neste modo, os designers precisam conceituar e desenvolver solugdes para servigos
colaborativos especificos e outros artefatos facilitadores (por exemplo, projetar
plataformas digitais, orientar cenarios, incentivar eventos, incluindo exposicées,
festivais e outros eventos culturais).

Essa perspectiva converge com a visdo de Niemeyer (2017) que afirma que o
design para inovacéao social envolve a criagao de novos produtos, servigos, processos
e politicas que atendam as necessidades de um grupo social de maneira mais eficaz

do que as solucgdes atuais. O conceito destaca a importancia de uma abordagem
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criativa e estratégica para resolver problemas sociais, buscando formas inovadoras
de utilizar os recursos disponiveis de maneira mais eficiente.

De acordo com Araujo (2017), Design Social, design para inclusdo social,
design para a sociedade e Design Centrado no Usuario sdo termos usados para
descrever praticas que focam na funcao social do design e que dao especial atencao
as necessidades do usuario. Portanto, podemos considerar que o "Design social"
refere-se ao tipo de problema que o designer esta abordando.

Guimaraes (2017) defende, porém, que o design deve ir além do foco social e
ser sustentavel, considerando fatores econémicos, ecoldgicos, espaciais e culturais.
O autor considera que as solu¢cdes de design devem ndo apenas atender as
necessidades sociais, mas também promover a sustentabilidade ambiental, a
viabilidade econbmica e o respeito as particularidades culturais e espaciais das
comunidades envolvidas.

De acordo com Franzatto (2017), o “design para a sustentabilidade” exige dos
designers um esforco adicional de projecédo para o futuro, este que envolve criar
dispositivos sociotécnicos que possam transformar o mundo de maneira sustentavel,
permitindo ndo s6 a promoc¢ao de mudancas como também a preservacao e a criagcao
de condic¢des que possibilitem futuras transformacfes sustentaveis.

Manzini e Vezzoli (2011) afirmam que a sustentabilidade deve ser vista como
um objetivo a ser atingido e ndo apenas uma direcdo a ser seguida. Afirmam ainda
gue nem todas as melhorias em questdes ambientais podem ser consideradas
realmente sustentaveis. Os autores declaram que as solu¢cfes sustentaveis podem
ser definidas como produtos, servicos, sistemas técnicos e comportamento de uso e
consumo que sao coerentes com alguns requisitos gerais de sustentabilidade e para
uma solucao ser considerada sustentavel € necessario que haja uma integracao entre
mudanca tecnoldgica e mudanca cultural e que o resultado dessa integracao implique
em um consumo de recursos ambientais que seja (no minimo) 90% inferior aos de
solucdes tidas como nado sustentaveis.

Ainda segundo os autores, focar em apenas uma das dimensdes de integracéo
implica em uma maior dificuldade na pratica das solu¢des sustentaveis sendo, em
contrapartida, de mais facil aplicagdo as solu¢des equilibradas nos seus focos de
dimensdes de integragdo — solu¢des com foco tanto em mudancas tecnoldgicas

guanto em mudancas culturais.
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Segundo Bonsiepe (2011), o design tem um papel fundamental na
configuragdo de um futuro sustentavel, e isso requer uma reavaliagdo continua dos
valores e praticas de design. O autor sugere que os designers adotem uma postura
critica e reflexiva, questionando constantemente as implicacdes de suas escolhas
projetuais em termos de sustentabilidade e justica social. Nesse contexto, o design
voltado para a inovagdo social e a sustentabilidade apresenta-se como uma
abordagem multifacetada e uma ferramenta onde a criatividade e a inovagao se

encontram com a responsabilidade social e ambiental.
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3. DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sera descrito o desenvolvimento do projeto no qual foi utilizada
como base a metodologia do Guia de Orientacdo de Projetos (GODP) de Merino
(2016), que é caracterizada por sua abordagem centrada no usuario. O objetivo do
guia é organizar e fornecer uma sequéncia de a¢des que permitam com que o design
seja projetado de forma consciente, portanto ele € desenvolvido de forma ciclica
(Figura 2), considerando as oportunidades de continuidades dos projetos a serem
desenvolvidos e esta dividido em oito etapas: Oportunidades, Prospeccéo,
Levantamento de dados, Organizacdo e Analise de dados, Criacdo, Execucéo,
Viabilizacdo e Verificacdo final. Essas etapas fundamentam-se na coleta de
informacdes, desenvolvimento criativo, execucao projetual, viabilizacdo e execucdo

final do produto.

Figura 2 - Etapas do GODP.

Fonte: Merino (2016).

As etapas sdo numeradas, iniciando-se na (-1) seguida da etapa (0) — visto
gue as primeiras duas etapas antecedem ao inicio formal do projeto — e terminam na

etapa 6. Estas estdo, ainda, classificadas em trés fases: inspiracdo (abrange as
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etapas -1, 0 e 1), ideacéo (abrange as etapas 2 e 3) e implementacdo (abrange as

etapas 4, 5 e 6).

3.1.OPORTUNIDADES (-1)

A etapa (-1), € a de Oportunidades e consiste na verificacdo de demandas e
oportunidades de mercado/setores de acordo com o produto a ser avaliado, de forma
a considerar o panorama local, nacional e internacional e também sua atuagéo na
economia (Merino, 2016).

Para a etapa de identificacdo de oportunidades foi utilizada, em primeira
instancia, a ferramenta Brainstorming. Essa ferramenta consiste na geracdo do maior
namero possivel de ideias ou oportunidades, sem descarte ou restricdo das
possibilidades, para posteriormente serem avaliadas e depois selecionadas as mais

relevantes (Figura 3).

Figura 3 - Ideias geradas a partir do Brainstorming.

App de
Apyp de ko App o Plataforma
‘f'VM OL& pova monitforamento de venda e
cHpiRdsZo de impacto ow troca de
M/WWS Z ambiental Uten sado
de rotos >
App de App de Plataforma Plataforma
reconhect - gerencia -~ de postagem de apoio a
mento de mento de de receitos sotidle
plowntos tempo povaenses mental
App de App de
Plataforma de Mayketplace = vsiony e pesguisa e
plomejomento de produrtos mwlag' g ‘m " wvaliagio de
de viagens artesanadis cducagdo produrtos

Fonte: Autora (2025).

Para a sele¢do das ideias mais relevantes, foi levado em consideragéo o

desejo da autora de desenvolver um projeto associado ao tema da sustentabilidade,
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sendo todas as ideias escolhidas para a proxima fase relacionadas com o tema
(Figura 4).

Figura 4 - Ideias selecionadas de acordo com a relevancia definida pela autora.

App de Platoforma
monitoramento de wenda e
de mpacto ow troca de
ambiental Utens usados
Apyp de App de
mapeamento de pesguisa e
pontos de 5 de
reciclagem e §
educagio productos
ambiental sustentineds

Fonte: Autora (2025).

Apos a escolha das ideias mais relevantes, foi utilizada a ferramenta de Matriz
de Priorizacdo para selecionar a ideia final, a partir de critérios previamente
delimitados e da categorizacdo de demandas que irdo definir a importancia de cada
ideia. O tipo de Matriz de Priorizacédo utilizada foi a Matriz BASICO (Figura 5),
adaptada a um projeto a ser desenvolvido de forma independente de uma
organizacdo ou empresa. A ferramenta auxiliou na selecao da ideia de projeto com
base em seis critérios de avaliagdo: Beneficios, que consiste nos impactos positivos
gue o projeto poderia trazer, tanto para o desenvolvedor quanto para o usuario final;
Aderéncia ou Abrangéncia, que é referente ao quao bem o projeto esté alinhado aos
objetivos pessoais, interesses, valores e capacidades do desenvolvedor; Satisfacao
dos usuarios, que é referente ao quanto o produto provavelmente satisfara as
necessidades e expectativas dos usuarios; Investimento, que considera o
investimento necessario em termos de tempo, esfor¢o e possivelmente dinheiro que
precisara ser aplicado ao projeto; Custo operacional, que diz respeito aos custos
continuos apos o desenvolvimento do projeto, como manutencdes, atualizacdes e
suporte ao produto; e Operacionalidade, que considera a facilidade de
desenvolvimento e implementacéo do produto. Foi utilizada uma escala de 1 a 5 para

cada critério de avaliagdo, como pode ser observado no quadro 7.
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Quadro 7 - Escala de avaliagado dos critérios da Matriz BASICO.

Critério Nota minima (1) Nota maxima (5)

Beneficio Baixo beneficio e impacto Alto beneficio, com impacto
limitado significativo

Aderéncia/Abrangéncia Pouca aderéncia aos objetivos | Forte alinhamento com os
do desenvolvedor objetivos pessoais

Satisfacdo dos usuarios Baixa atratividade aos usuarios | Alta atratividade aos usuarios

Investimento Alto investimento necessario Baixo investimento

necessario

Custo Operacional Altos custos operacionais Baixos custos operacionais
continuos continuos

Operacionalidade Dificil desenvolvimento e Facil desenvolvimento e
implementacéo implementacéo

Fonte: Autora (2025).

Ao fim das classificacOes das ideias, foram somadas as seis pontuagdes de
cada critério para obter uma pontuacdo total para cada projeto. O projeto de aplicativo
de mapeamento de pontos de reciclagem e educacdo ambiental recebeu a maior

pontuacdo e foi selecionado como o mais indicado para execucéao (figura 5).



Ideia

App de monitoramento
de Impacto ambiental

Plataforma de venda e
troca de produtos
usados

App de mapeamento de
pontos de reciclagem e
educagdo ambiental

App de pesquisa e
avaliagdo de produtos
sustentaveis
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Figura 5 - Matriz BASICO.

Investimento Custo Operacional Operacionalidade TOTAL

3 3 4 23
4 3 4 23
3 3 3 24
4 4 3 20

Fonte: Autora (2025).
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3.2.PROSPECCAO (0)

Apos a etapa de Oportunidades, foi realizada a etapa de
Prospeccao/Solicitacao, ou etapa (0), que consiste na definicdo da demanda, que é a
problemética que norteard o projeto. Foi utilizada como primeira ferramenta a matriz
CSD, que, segundo Cybis, Betiol e Faust (2015), tem o objetivo de organizar as
informacgdes iniciais e estruturar as primeiras ideias acerca do projeto. Essa
ferramenta funciona a partir da divisdo de informacdes relevantes em trés categorias:
C (certezas), que sdo as informacdes confirmadas e conhecidas sobre o projeto ou
usuarios, S (suposicdes), que sao as percepcdes ou hipéteses as quais ndo se tem
total comprovacao sobre e D (duvidas), que séo as incertezas que ainda precisam ser

exploradas. A aplicacdo dessa ferramenta esta representada no quadro 8.

Quadro 8 - Matriz CSD.

Certezas Suposicdes Duvidas

1.

Existe um impacto
ambiental significativo
causado pelo descarte
incorreto de residuos na
cidade;

fornecer servigos Uteis.

1.

Os cidadaos de Belém
tém dificuldades em
identificar o que é
reciclavel e onde
descartar corretamente
determinados materiais;

populacéo local esteja
interessada em melhorar
suas praticas de
reciclagem se tiver acesso
a informacdes claras e
convenientes;

1.

Quais seriam as
funcionalidades prioritarias
do aplicativo?

Como integrar
informacgbes acerca de

2. Belém possui pontos de reciclagem de forma
coleta de residuos 2. Hafalta de iniciativas atraente para educar os
especificos que podem tecnoldgicas eficazes que usuarios sem tornar a
ser mapeados e realizem a distribuicdo das interface muito complexa?
integrados ao aplicativo; informacdes sobre pontos

de descarte correto de lixo

3. Grande parte da e que promova a
populacdo de Belém educacgdo ambiental de
possui acesso a maneira acessivel e
smartphones, o que torna abrangente para a
um aplicativo uma populacao;
ferramenta viavel para
disseminar informacdes e 3. Supbe-se que a

Fonte: Autora (2025).

A partir do preenchimento da matriz, pode-se concluir que para a validacéo das
suposicdes e para a obtencdo de respostas para as duvidas devem ser feitas (ndo

respectivamente) pesquisas com usudrios para uma maior compreensao de suas
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necessidades, além de analise de problema para a delimitacdo e solu¢édo do problema
e andlises de mercado ou de concorréncia para verificar a disponibilizacdo dos
servicos encontrados nessa area.

Para o processo de analise do problema foram utilizadas as técnicas de Analise
do Problema e Analise da Concorréncia.

A Analise do Problema é uma ferramenta proposta por Baxter (2011) e tem por
objetivo a identificacdo das causas basicas do problema, para que depois sejam
determinadas suas metas e fronteiras. Essa ferramenta envolve a decomposicédo do
problema em suas partes fundamentais para que seja obtida uma visao clara e
abrangente de todos os aspectos envolvidos. O primeiro passo da Andlise do
Problema é a identificacdo do problema central para que este seja solucionado. Para
isso, no presente trabalho, foi utilizado o método dos 5 Porqués (Figura 6). Esse
meétodo consiste na formulagdo do problema e em seguida na pergunta do “porqué”
repetidamente ap0s cada resposta, até ser encontrada sua raiz. Os porqués sao
geralmente feitos cinco vezes, possibilitando a exploracdo das causas subjacentes

do problema.



Desenvolver um aplicativo de mapeamento
de pontos de reciclagem e educagao
ambiental

Por qué?

Porque muitas pessoas nio sabem onde
descartar corretamente seus residuos e nio tém
acesso a informagbes sobre a importdncia da
reciclagem e do descarte adequado

Por qué?

Porgue ha uma falta de acessibilidade em
relagdo as informacgoes sobre os pontos de
coleta e sobre praticas de descarte e reciclagem.

Figura 6 - 5 Porqués.

Por qué?

Fonte: Autora (2025).

Porgue ha poucas iniciativas tecnolégicas que
contemplem esses objetivos de forma eficaz e
gue alcanssem uma ampla audiéncia,

Por qué?

Porque hi uma escassez de plataformas ou
sistemas que faca a distribuigdo dessas
informagées de forma eficaz para o pablico,

Por qué?

Porque as informacgoes sobre os pontos de
coleta e educacdo ambiental ndo sdo
suficientemente abrangentes ou atualizadas.

46
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A partir do método dos 5 Porqués foi possivel encontrar a causa raiz do
problema, que se d& na falta de iniciativas tecnoldgicas eficazes que realizem a
distribuicdo das informacdes sobre pontos de descarte correto de lixo e que promova
a educacdo ambiental de maneira acessivel e abrangente para a populacao.

ApOs a analise do problema, foi realizada uma pesquisa sobre o mercado-alvo
através de andlise de concorréncia, com o objetivo de compreender a posi¢do das
empresas de produtos concorrentes e suas estratégias de mercado, além de
identificar oportunidades de diferenciacdo que poderiam ser incluidas no projeto a ser
desenvolvido. A analise da concorréncia se deu na identificacdo dos concorrentes
diretos e indiretos, na avaliacdo de seus servicos a partir de critérios baseados nos
principios ergondmicos propostos por Cybis, Betiol e Faust (2015) — que consistem
em um conjunto de qualidades que interfaces digitais devem apresentar para uma
boa experiéncia do usuario — e na identificacdo de possibilidades e oportunidades
para o projeto e ameagcas a serem evitadas.

A avaliacdo das plataformas concorrentes foi realizada a partir da atribuicéo de
pontuacdo dada numa escala de 1 a 5, de acordo com a analise das plataformas
referentes a cada critério estabelecido.

Foram selecionados a plataforma/site “Rota da Reciclagem”, o aplicativo
“‘ReciclAi” para a analise. A plataforma Rota da Reciclagem foi escolhida para a
analise por conta de sua proposta de facilitar a localizacdo dos pontos de coleta de
materiais reciclaveis, além de promover a sustentabilidade e incentivar a reciclagem.
O aplicativo ReciclAi foi selecionado também por oferecer o servico de mapeamento
de pontos de coleta de residuos, apesar de ndo apresentar a proposta de propagacao
de informacbes e educacado ambiental acerca da reciclagem e descarte correto. A

analise da concorréncia pode ser observada no quadro 9.

Quadro 9 - Analise da Concorréncia.

Critério Rota da Reciclagem Pontuacéo
Poder de marcar Possui identidade visual consistente, com icones e 5
experiéncia ilustrac6es bem elaboradas. Todas as informagfes estdo

organizadas na tela e sdo de clara compreenséo.

Qualidade de ajuda | Nao possui op¢éo de ajuda ou guia para usuarios iniciantes, | 4
porém a interface é intuitiva e de facil aprendizagem e
possui um mapa interativo que ajuda na procura e
localizacédo dos usuarios.
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Conducgéo as agdes | O sistema oferece feedback imediato apds a realizagdo das | 5

do usuario acles, de forma clara e informativa.

Qualidade das Apresenta boa legibilidade com co6digos e denominacdes 5

apresentacées bem agrupadas.

Carga de trabalho A navegacdo é simples e demanda pouco trabalho dos 5
usuarios.

Controle do usudrio | O usuario tem controle sobre as pesquisas e pode 5
selecionar a area geografica no mapa.

Homogeneidade O site é coerente e homogéneo em todas as suas etapas. 5

/coeréncia

Adaptabilidade N&o possui ferramentas de acessibilidade. 3

Gestédo de erros A interface é simples o suficiente para minimizar erros e o 5
mapa oferece um formato claro de interacéo.

Compatibilidade Atende bem as expectativas do usuario, com funcionalidade | 4
basica de pesquisa por localizacao.

Critério ReciclAi Pontuacéo

Poder de marcar Possui identidade visual simples, porém agradavel; as 4

experiéncia informac¢des sdo bem organizadas; os icones poderiam ser
mais envolventes e bem trabalhados.

Qualidade de ajuda | A ajuda oferecida no aplicativo é basica. Poderia haver um 3
tutorial ou opcédo de ajuda para iniciantes.

Conducéo as acbes | O feedback é claro, mas poderia ser mais rapido e 3

do usuario visualmente mais destacado.

Qualidade das O design é funcional, mas simplificacdes adicionais 4

apresentacdes poderiam melhorar a clareza e reduzir a carga cognitiva.

Cargade trabalho O design é simples, mas poderia ser ainda mais direto, 4
reduzindo etapas desnecessarias.

Controle do usuario | O usuério tem um bom nivel de controle, com op¢des claras | 5
para solicitar servicos e visualizar informacdes..

Homogeneidade O aplicativo é coerente e mantém a homogeneidade durante | 5

/coeréncia todas as etapas.

Adaptabilidade N&o possui ferramentas de acessibilidade. 2

Gestéo de erros O aplicativo evita a maioria dos erros, mas poderia oferecer | 4
sugestdes proativas e mensagens de erro mais detalhadas
para melhorar a experiéncia.

Compatibilidade O aplicativo atende as expectativas de quem busca servigos | 4
de reciclagem, mas a interface poderia ser mais intuitiva
para usuarios novos.

Fonte: Autora (2025).
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A partir da analise da concorréncia foi possivel identificar as oportunidades e
possibilidades para o projeto, além de ameacas que podem ser evitadas em seu
desenvolvimento. Em relacéo as oportunidades e possibilidades, a consisténcia visual
e funcional gera uma experiéncia de usuario mais intuitiva e agradavel, reduzindo as
dificuldades de aprendizado e aumentando a satisfacdo, além disso, mensagens de
erro e feedback consistentes podem melhorar a percepg¢éo de confiabilidade e ajudar
0S usuarios a resolver problemas de maneira mais eficaz. Garantir que o contetdo
seja consistente e claro pode aumentar a confianca dos usuarios na precisao das
informacdes.

Quanto as ameacas, identificou-se que inconsisténcias podem levar a
confusdo e frustracdo, tornando a plataforma dificil de ser utilizada, reduzindo a
eficacia das interacfes. Informacdes conflitantes ou que sdo mal apresentadas
podem prejudicar a confianca do usuério na plataforma e falhas na coeréncia de
navegacgdo e interagcdo podem levar a dificuldades em encontrar informagdes e

realizar tarefas, afetando, assim, a usabilidade geral.

3.3.LEVANTAMENTO DE DADOS (1)

Apoés a etapa de Prospeccédo (0), o projeto encaminhou-se para 0 seu inicio
formal com a etapa de Levantamento de Dados (1). Nesta etapa sdo desenvolvidas
as definicbes do projeto com base nos dados levantados, de acordo com as
expectativas e necessidades do usuario. Como ferramenta de coleta de informacdes,
foi aplicado um questionario online, com o objetivo de coletar dados sobre os habitos
de reciclagem e descarte de lixo da populagdo, aléem de entender as principais
dificuldades enfrentadas, a fim de esclarecer quais funcionalidades que um aplicativo
sobre esse tema deveria oferecer e priorizar.

Para a definicAo do perfil demografico do participante, foram aplicadas
perguntas relacionadas a sua faixa etaria e ao bairro onde moram. As perguntas
obtiveram respostas variadas e sem discrepancias de quantidade de pessoas de
idades especificas ou de bairros especificos.

Para obter-se uma visdo mais esclarecedora sobre os conhecimentos e
préaticas de reciclagem da populacado, foram aplicadas perguntas acerca do habito de

separar os residuos para a reciclagem (Figura 7).
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Figura 7 - Grafico de respostas acerca da frequéncia de separacao dos residuos para a reciclagem.

® Sempre

® Frequentemente
As vezes

@® Raramente

@® HNunca

Fonte: Autora (2025).

O gréafico obtido a partir das respostas do questionario mostra que a separacao
de residuos para reciclagem ainda ndo € uma pratica rotineira para a maioria das

"

pessoas. A maior parte dos participantes (28,9% "as vezes", 22,2% "raramente" e
22,2% "nunca") separa os residuos com uma frequéncia irregular ou ndo separa de
forma alguma, enquanto uma pequena parcela (4,4%) separa seus residuos de
maneira consistente. 22,2% dos respondentes disseram que separam 0s residuos
"frequentemente”.

Em relacdo a reutilizacdo de produtos antes de seu descarte (Figura 8),
verificou-se que, embora a maioria das pessoas tenha alguma familiaridade com a
reutilizacdo de materiais e produtos, ainda ha uma grande oportunidade para

aumentar essa pratica de maneira mais consistente.

Figura 8 - Gréfico de respostas acerca da frequéncia de reutilizacéo de produtos.

® Sempre

@ Frequentemente
As vezes

@® Raramente

@ Nunca

Fonte: Autora (2025).
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A maioria significativa dos participantes (57,8%) respondeu que reutiliza
materiais "as vezes", enquanto a menor parte (11,1% "frequentemente" e 6,7%
"sempre") tem o habito continuo de reutilizar produtos. 13,3% dizem que "raramente”
reutilizam e 11,1% que "nunca” reutilizam.

Sobre o conhecimento da localizacdo de pontos de reciclagem, concluiu-se que
a maioria das pessoas nao sabem onde o0s pontos de coleta de residuos estdo

localizados ou se existem pontos de coleta proximos de suas residéncias (Figura 9).

Figura 9 - Grafico de respostas acerca do conhecimento da localizagcao dos pontos de coleta.

® sim
@ Nio

Fonte: Autora (2025).

Os resultados indicam que 84,4% dos participantes responderam que
desconhecem esses pontos e apenas 15,6% responderam que 0s conhecem. A
respeito da frequéncia com que os residuos reciclaveis sdo levados a um ponto de
coleta (Figura 10), observou-se que a grande maioria dos participantes nunca levou
ou raramente leva seus residuos a um ponto de coleta.

Figura 10 - Gréfico de respostas acerca da frequéncia com que os residuos reciclaveis sdo levados
aos pontos de coleta.

@ Diariamente

@ Semanalmente
Quinzenalmente

@® llensalmente

@® Raramente

@ Nunca

Fonte: Autora (2025).
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Apenas 13,3% tém o costume de levar seus residuos com certa frequéncia
(2,2% “diariamente”, 6,7% “quinzenalmente” e 4,4% “mensalmente”).

Acerca da participacdo em campanhas ou programas de reciclagem 76,6% dos
participantes responderam que nunca participaram de nenhum programa ou
campanha, enquanto 24,4% disseram ja terem participado. Dentre os programas e
campanhas citados, destacam-se campanhas de coletas em bairros e escolas,
reciclagens feitas por cooperativas e projetos de conscientizacao.

Também foram aplicadas no questionario perguntas abertas a fim de obter
conhecimento sobre como a populacdo é afetada pelos impactos do descarte
incorreto de residuos. 56% dos participantes responderam ja terem sofrido com as
consequéncias do descarte incorreto de residuos. Dentre os impactos citados,
destacam-se enchentes e alagamentos, problemas respiratérios, infestacdo de
“bichos”, poluicdo e mau odor do ar, acumulo de lixo e proliferacdo de doencas.

Por fim, o questionario contou com questdes que visavam identificar as
principais dificuldades que as pessoas enfrentam para realizar a separacdo dos
residuos para a reciclagem e quais as sugestdes que o publico tem sobre como
melhorar o manejo de residuos soélidos e a reciclagem na comunidade. As maiores
dificuldades encontradas pela populacdo aparentam ser a falta de pontos de coleta
préximos (71,1% marcaram essa alternativa) e desconhecimento sobre os horérios e
os locais desses pontos (56,6% marcaram essa alternativa). Além disso, a falta de
conhecimento sobre o que pode ser reciclado também é uma dificuldade a ser levada
em consideragdo (20% marcaram essa alternativa). Dentre as sugestdes sobre
melhora do manejo de residuos na comunidade, as mais citadas sdo maior divulgacéo
dos pontos de coleta e de seus funcionamentos e mais campanhas de
conscientizacao e propagacao de informacdes sobre reciclagem.

Outra ferramenta utilizada na etapa de coleta de informacdes foi entrevista nao
estruturada realizada com alguns colaboradores que trabalham em locais de coleta
de residuos e reciclagem, localizados em diferentes pontos da cidade de Belém, a fim
de se obter mais conhecimento a respeito do funcionamento desses locais.

Para uma maior compreensdo sobre como os pontos de reciclagem operam,
foram feitas perguntas relacionadas aos processos de recebimento, separacéo,
armazenamento e encaminhamento dos materiais reciclaveis. A partir das respostas
concedidas, verificou-se um certo padréao na forma de trabalho dos locais, os quais,

no geral, seguem o passo-a-passo de: (1) Verificacdo dos materiais recebidos; (2)
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Separacdo dos residuos que podem ser reciclados; (3) Encaminhamento dos
residuos para espacos ou recipientes especificos (realizado de acordo com o tipo de
material — vidro, papel, metal etc.) e; (4) Entrega a cooperativa de reciclagem ou local
especializado.

A fim de obter-se uma vis&o mais clara acerca dos desafios encontrados nesse
ramo, foram realizadas perguntas sobre as dificuldades que os trabalhadores
enfrentam no dia a dia. Com base nas respostas, pode-se concluir que as maiores
dificuldades se déo pela falta de conhecimento da populacdo em relacdo a separacao
adequada de seus residuos. Outro desafio enfrentado pelos trabalhadores € a falta
de estrutura dos locais, o que acaba acarretando transtornos na hora de realizar os
trabalhos.

Sobre a relacéo dos pontos de coleta com as comunidades locais e possiveis
atividades de conscientizacdo com os moradores, observou-se que h& dificuldades
dos locais em divulgar os espacos e alcancar mais pessoas, para realizarem a entrega
de seus residuos. No geral, sdo dadas orientacbes basicas acerca do manejo
adequado dos residuos as pessoas interessadas — que descobrem os locais por
terceiros, na maioria das vezes. Contudo, a maior parte da populagdo ndo tem
conhecimento da existéncia dos pontos de coleta. A falta de recursos também acaba
por ser um grande empecilho na realizagcdo de campanhas ou outros projetos de
promocéo desses locais.

Como sugestdes de incentivo a populacédo em relacao a reciclagem e descarte
correto de residuos, foram citados maiores investimentos na educacdo e
conscientizacdo ambiental, programas e campanhas de reciclagem e divulgacéo de
pontos de coleta, além da construcado de mais desses pontos ao redor da cidade.

A partir das informacg0es coletadas com a etapa de levantamento de dados, foi
possivel avancar para a proxima fase do desenvolvimento do projeto: a fase de

Ideacao.

3.4. ANALISE DE DADOS (2)

A etapa de Analise de Dados (2) configura o inicio da fase de ldeacdo do

desenvolvimento do projeto e consiste na organizacdo e analise das informacdes

obtidas através das pesquisas para que sejam definidas as estratégias de projeto.
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Neste momento s&o utilizadas ferramentas que auxiliem nos processos de
catalogacao de dados, selecdo e andlise de informacdes.

A criacdo de personas foi a primeira técnica utilizada nessa etapa, com o
objetivo de esclarecer as necessidades e focar nos objetivos dos usuarios. Segundo
Cybis, Betiol e Faust (2015), essa técnica trata-se de uma forma simplificada e eficaz
de comunicar parte das especificagdes de requisitos para usabilidade e interface, sem
focar em uma tarefa em particular e sim em uma pessoa que faca parte do publico-
alvo do sistema.

Para a aplicacdo dessa técnica, é necesséria a criacdo de um modelo de
usuario ficticio que sirva como uma representacao geral do publico-alvo a ser atingido
no projeto. Assim, foi realizada a criacdo de duas personas, sendo que a figura 11
mostra a primeira persona ficticia criada para representar o usuario que utilizara o
aplicativo para mapear os pontos de coleta da cidade de Belém e se informar acerca
de eventos e assuntos relacionados a reciclagem e manejo de residuos.

As caracteristicas, bem como as influéncias, motivacdes, objetivos,
frustracdes, necessidades e interesses das personas foram elaborados a partir das
informacdes coletadas no formulario aplicado na etapa de levantamento de dados. A
segunda persona pode ser observada na figura 12.



Figura 11 - Primeira persona do usuério da plataforma

Interesses

E ativa em sua comunidade e
gosta de participar de atividades
em prol do bairro e acredita que o
trabalho coletivo pode trazer
grandes mudangas e gostaria de
ver sua vizinhanga mais engajada
em projetos de reciclagem e
limpeza.

Necessidades

Precisa de orientagbes praticas e
simples sobre como separar o lixo
corretamente, desde a escolha do que
pode ser reciclado até como preparéa-
lo.Também gostaria de ter algum meio
que a ajudasse a localizar rapidamente
os pontos de coleta seletiva mais
proximos de sua casa, com detalhes
sobre horarios de funcionamento e tipo
de materiais aceitos.

Objetivos

Helena quer ter acesso facil a
informagdes sobre pontos de coleta
seletiva, o que pode ser reciclado, e
os horarios de coleta. Seu objetivo &
encontrar solugdes que se integrem
a sua rotina ja ocupada e que lhe
permitam participar ativamente da
reciclagem sem complicages.

Fonte: Autora (2025).

Influéncias

Ja vivenciou problemas no bairro
relacionados ac acumulo de lixo,
como enchentes e a proliferagéo de
insetos. Esses eventos tiveram
impacto direto na sadde e na
qualidade de vida de sua familia,
sendo uma das principais razbes
pelas quais ela se preocupa com o
descarte adequado de residuos.

Motivagcoes

A praticidade & uma grande
motivagdo para Helena. Ela quer
uma solugdo facil e acessivel
para reciclar. Um sistema simples
e bem organizado seria ideal
para integrar essa pratica em sua
rotina.

Frustracoes

Helena tem dividas sobre quais
tipos de materiais sdo aceitos nos
pontos de coleta e como deve
prepara-los para o descarte. Ela
tambem sente que ha poucos locais
de coleta seletiva no seu bairro, e os
que existemn nao estdo claramente
sinalizados ou acessiveis.
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Figura 12 - Segunda persona do usuario da plataforma

Interesses

Jodo é apaixonado por causas
ambientais, como a conservagao
da Amazénia e o combate ao
desperdicio de recursos. Ele
gosta de aprender e acredita no
poder da educagao para
transformar realidades.

Necessidades

Joao precisa de um sistema gue fornega
informagdes claras e faceis sobre o que
pode ou nao ser reciclado, além de
orientagtes especificas sobre como
separar corretamente diferentes tipos de
materiais. Isso ajudaria ndo so a facilitar a
gestéo de residuos na replblica onde
mora, mas também a conscientizar seus
colegas e amigos.

Objetivos

Ele quer tornar a reciclagem mais
acessivel e interessante para os
colegas da universidade e da
republica. Jodo esta sempre
buscando formas de facilitar a coleta
seletiva e reduzir o desperdicio nos
ambientes que frequenta.

Fonte: Autora (2025).

Influéncias

Jodo admira figuras publicas que
promovem mudangas ambientais
positivas e é influenciado por
pesquisadores locais que
desenvolvem projetos para a
conservagdo ambiental.

Motivagdes

A educacdo & uma forte motivag&o
para Jodo. Ele acredita que quanto
mais as pessoas souberem sobre os
impactos do lixo e as vantagens da
reciclagem, mais mudangas positivas
ocorrerdo. Ensinar e educar, para
ele, € uma forma poderosa de
transformar o mundo.

Frustracdes

Jodo se frustra com a infraestrutura
limitada para a reciclagem em
Belém. Pontos de coleta séo
escassos ou mal sinalizados, e a
cidade ainda enfrenta problemas
graves de descarte irregular de
residuos, o que vai contra os
esforgos dele de promover a
sustentabilidade.
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Assim como a primeira persona, a segunda foi criada para representar o
usuario que utlizara o aplicativo para mapear pontos de coleta e encontrar
informacdes sobre reciclagem, porém, ha diferencas em seu estilo de vida e ambiente
em que a segunda persona esta inserida. As caracteristicas e demais atributos
também se diferem da primeira persona, o que ajuda a ilustrar um diferente contexto
no qual o usuario possa estar inserido.

ApoOs a criacdo das personas e contextualizacao das informacgdes do publico-
alvo, foi utilizada a ferramenta de Cenéarios de Uso, que, de acordo com Cybis, Betiol
e Faust (2015), serve para comunicar cenarios de realizacdo de tarefas atuais
(cenérios problema) ou cenérios futuros (cenarios de solucao). Essa ferramenta ajuda
a entender as interacbes que 0s usuarios terdo com o sistema como pode ser

observado no quadro 10.

Quadro 10 - Cenarios de Uso.

Cenario de Uso 1 — “Helena esta organizando a casa quando decide separar seus
Helena (Persona 1) residuos acumulados para reciclagem, como garrafas de vidro e
algumas latas de aluminio. Ela percebe que aquele € o momento de
aprender mais sobre o manejo correto desses residuos e entdo abre
o aplicativo de reciclagem em busca de informac¢des. Primeiro, ela
acessa um guia rapido sobre separacdo de residuos e descobre
como organizar cada material corretamente. Ainda com a ajuda do
aplicativo, Helena encontra um ponto de coleta proximo e prepara
0s materiais para leva-los. Como o ponto de coleta esta a uma
distancia curta, ela vai caminhando até o local com os residuos em
sacolas. Ao chegar, Helena sente-se segura sabendo que esta
descartando seus residuos no lugar certo e decide voltar ao ponto
nas proximas vezes. Com a entrega dos residuos feita, Helena se
sente tranquila e informada, agora mais segura sobre como
organizar e descartar os residuos de forma correta.”

Cenario de Uso 2 — Joéo “Jodo acorda em um sabado ensolarado e vé que acumulou varias
(Persona 2) garrafas plasticas e embalagens de papeldo, pois nédo teve tempo
de realizar a entrega no local de costume por conta de sua rotina.
O local de coleta que ele costuma ir fica um pouco distante de
onde mora, 0 que acaba dificultando as coisas. Ele ent&o lembra
do local que um de seus amigos recomendou, que fica proximo de
sua casa e decide usar o aplicativo de mapeamento para achar a
localizacé@o exata. ApOs encontrar o local do ponto e outras
informacgdes, Jodo se prepara e direciona-se até o local. Apés a
entrega dos residuos Jodo volta ao aplicativo e deixa uma breve
avaliacdo sobre o local, destacando a organizacao e a facilidade
de acesso.”

Fonte: Autora (2025).
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Para ilustrar possiveis situacées em que a plataforma pode ser utilizada, os
cenarios criados podem ser definidos como cenarios de solugéo e foram elaborados
a partir das personagens ficticias criadas anteriormente.

Apos a elaboracéo dos cenarios de uso, foi utilizada a ferramenta de Mapa de
Empatia, que tem como objetivo colocar-se no lugar do usuério. Segundo Cybis, Betiol
e Faust (2015), essa ferramenta ajuda a entender profundamente as necessidades,
sentimentos, percepcdes e comportamentos dos usuarios de um produto ou servico.

O Mapa de Empatia € dividido em seis areas principais: uma area do objetivo,
onde deve ser descrito com quem estamos sendo empaticos e o que ele precisa fazer;
a area do “O que ele vé?”, onde se deve descrever 0 que o usuario vé em seu
ambiente; a area do “O que ele escuta?”, onde deve ser descrito 0 que o usuario ouve
que o influencia ou lhe causa algum impacto; a area do “O que ele faz?”, onde devem
ser descritas as agdes e comportamentos do usuario; a area do “O que ele fala?”,
onde deve ser descrito 0 que 0 usuério expressa e comunica em publico; e por ultimo,
a area do “O que ele pensa e sente?”, onde deve-se identificar as preocupacoes e
emocdes do usuario, bem como suas dores e seus ganhos.

O mapa foi preenchido com informagbes acerca dos pensamentos,
sentimentos, desejos, dores, falas, atitudes e visdes dos usuarios relacionados ao
processo de separacdo e descarte de residuos e reciclagem, tendo como base as
personas criadas anteriormente, sendo elas o alvo de empatia do mapa dos usuarios.
O uso dessa ferramenta proporcionou um entendimento mais profundo sobre o
publico-alvo, promovendo o usuario como enfoque central do projeto. O Mapa de

Empatia pode ser observado na figura 13, a seguir.



Figura 13 - Mapa de Empatia.

‘Com quem estamos sendo _ , O que ele(a) precisa FAZER?
EMPATICOS? OBJETIVO '

O que ele(a)
ESCUTA?

|
‘ O que ele(a) VE?

5 que ele(a) PENSA e SENTE?

DORES DESEJOS

O que ele(a) FALA?

O que ele(a) FAZ?

Fonte: Autora (2025).
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Com a utilizacdo do Mapa de Empatia o trabalho deu prosseguimento a
geracéao de ideias e sugestdes de fungdes as quais a interface da plataforma deveria
possuir, a fim de proporcionar a experiéncia mais completa ao usuario. Essa etapa foi
realizada através da técnica de Brainstorming.

As ideias mais promissoras selecionadas, foram as de: (1) Sistema de filtragem
por bairro, por horério de atendimento, por avalia¢cdes e por tipo de material coletado
(plastico, papel, vidro, metal e eletrénicos); (2) Mapa interativo; (3) Notificacdes sobre
eventos de reciclagem e coleta de residuos; (4) Area de Educacdo Ambiental com
informacgdes acerca de diferentes pautas ambientais; (5) Guias de separacédo de
residuos; (6) Opc¢éo para usuarios sugerirem o cadastro de novos pontos que ainda
nao estdo no mapa; (7) Avaliacdo dos locais com pontuacdo e comentarios/feedback.

ApoOs a geracao e selecdo das ideias mais promissoras, o trabalho prosseguiu-
se para a Andlise da Tarefa, que busca proporcionar uma visdo detalhada das a¢bes
gue o usudrio deve realizar no aplicativo. Ainda de acordo com Cybis, Betiol e Faust
(2015), essa analise é util para entender o fluxo de tarefas induzido pelo programa ou
aplicacao atual.

A elaboracao do fluxo de tarefas pode ser feita primeiramente pela identificacéo
das “grandes tarefas” — que séo as tarefas que cobrem todo o dominio de interesse
para o sistema — e depois pela decomposicéo das grandes tarefas em subtarefas —
gue sdo as tarefas necessarias para realizar a grande tarefa. Essa decomposicao
deve ser feita até que o nivel de detalhe mais pertinente das tarefas seja atingido. A
estrutura geral da ou das tarefas do usuario tem o formato de uma arvore ou estrutura
hierarquica. A aplicacdo dessa ferramenta de analise pode ser observada na figura
14,
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Realizar a busca por um

Figura 14 - Andlise da tarefa "Localizar um ponto de coleta”.

Localizar um ponto de coleta de

residuos reciclaveis

1.1 12
Abrir o aplicativo e acessar Procurar informacgdes na
0 mapa web
Sequencial Sequencial
11.2 11.3 11.4 11.5

Especificar os detalhes da Selecionar um ponto de

Visualizar os resultados Tomar uma decisédo
ponto de coleta busca coleta
Seguencial Sequencial Sequencial Sequencial Alternativa
1111 11.241 11.4.4 1142 11.51
Selecionar opgéo de busca Filtrar ou buscar pontos de Selecionar ponto de coleta Verificar detalhes do ponto .
. Ir até o ponto de coleta
de pontos de coleta coleta desejado de coleta
Alternativa Elementar Elementar
11211 11212
Pesquisar pelo nome do . "
9 P Aplicar filtros
ponto de coleta
Elementar Alternativa
112121 112122
Filtrar pelo bairro Filtrar por avaliagao
Elementar Elementar

Fonte: Autora (2025).

Salvar ponto de coleta nos
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A imagem representa a estrutura do fluxo da tarefa “Localizar um ponto de coleta de residuos reciclaveis” que pode ser

classificada como uma grande tarefa. Cada subtarefa esta classificada como “sequencial”, “alternativa” ou “elementar” que indicam

a relacdo das subtarefas entre si, como também pode ser observado na figura 15.
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Figura 15 - Andlise da tarefa "Consultar conteudo educativo sobre reciclagem e descarte de residuos”.

113
Acessar a secdo de
conteudo educativo

Sequencial
11.21

Filtrar contetdo

Alternativa

11.211 11.21.2

Filtrar por tépico

Elementar

Consultar contetdo educativo

sobre reciclagem e descarte de
residuos

Abrir o aplicativo

Sequencial

11.2

Filtrar & buscar conteudos

Sequencial

1m.2z2
Utilizar barra de pesquisa para
buscar assuntos especificos

Sequencial

Filtrar por tipo de midia
(artigos, videos, infograficos)

Elementar

1.2
Procurar informacgdes na
web
Sequencial
1.4
explorar as opgdes de _ o
P 'pt; Selecionar o conteudo
conteldos
Seguencial Sequencial

1151
Verificar detalhes do ponto
de coleta

Elementar

Fonte: Autora (2025).

115
Consumir o contetido
escolhido

Alternativa

11.5.2

Ler um artigo

Elementar

11.5.2
Salvar ponto de coleta nos
favoritos

Elementar

A figura 15 representa a estrutura do fluxo da tarefa “Consultar conteudo educativo sobre reciclagem e descarte de residuos”

gue também é classificada como uma grande tarefa. A aplicacdo dessa ferramenta ajudou na identificacdo das acdes necessarias

para os usuarios concluirem as tarefas e alcancarem seus objetivos.

Com a realizacéo do fluxo de tarefas da Analise da Tarefa, foi realizado o modelo de sequéncia de atividades (quadro 11),

que é utilizado para representar o fluxo de acdes ou interacdes necessarias para a execucdo de uma tarefa dentro de um sistema.
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Quadro 11 - Diagrama do modelo de sequéncia de atividade de localizar um ponto de coleta de

residuos reciclaveis.

Atividade: Localizar um ponto de coleta de residuos reciclaveis

Atividades

Intengdes

Acbes

Acessar o Aplicativo

Iniciar o aplicativo para buscar
informacgdes sobre pontos de
coleta

Desbloquear o
smartphone;

Localizar o icone do
aplicativo e clicar;
Aguardar o carregamento
de inicio do app.

Navegar para a se¢do do mapa

Acessar a secao especifica do
mapa e procura de pontos de
coleta

Visualizar a tela inicial do
aplicativo;

Procurar pelo icone ou
botdo da se¢do no menu
ou na barra de
navegacao;

Clicar no botéo para
acessar a secdo do mapa.

Permitir acesso a localizacao
(opcional)

Utilizar a geolocalizagéo para
encontrar pontos de coleta
préximos.

Aceitar a solicitacdo de
permissao para acesso a
localizagéo (caso seja a
primeira vez).

Utilizar a barra de pesquisa
(opcional)

Usar a barra de pesquisa para
encontrar pontos de coleta
especificos

Tocar na barra de
pesquisa;

Digitar o nome do local
desejado.

Aplicar filtros de busca
(opcional)

Filtrar a pesquisa para
encontrar um ponto de coleta
pela

Tocar no botao de filtros;
Aplicar filtro da
preferéncia;

Confirmar a selecéo e
visualizar os resultados
filtrados.

Visualizar o mapa de pontos de
coleta

Explorar op¢Bes de pontos de
coleta disponiveis

Visualizar o mapa
interativo com pinos que
indicam os pontos de
coleta.

Selecionar um ponto de coleta

Escolher o ponto de coleta
mais conveniente

Tocar no local do mapa
para obter mais detalhes.
Visualizar informacdes
como endereco, horérios
de funcionamento, tipos
de materiais aceitos e
contatos.

Fonte: Autora (2025).

O quadro 10 mostra o modelo de sequéncia da atividade de localizar um ponto

de coleta de residuos reciclaveis. Essa ferramenta conta com uma breve descri¢cao

de cada atividade feita pelo usuario para realizar seu objetivo, sua intencdo ao fazé-
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la e a acdo necessaria para que ela seja feita, como também pode ser observado no

quadro 12.

Quadro 12 - Diagrama do modelo de sequéncia da atividade de consultar contelildo educativo sobre reciclagem
e descarte de residuos.

Tarefa: Consultar contetido educativo sobre reciclagem e descarte de residuos

Atividades Intencdes Acdes

Abrir o aplicativo. Encontrar informacées 1. Desbloquear o smartphone;
educativas sobre 2. Localizar o icone do aplicativo e clicar;
reciclagem. 3. Aguardar o carregamento de inicio do

app.

Ir para a secgéo de Direcionar-se para a area | 1. Visualizar a tela inicial do aplicativo;
contelido educativo do | de aprendizado do 2. Procurar pelo icone ou botédo da se¢éo
aplicativo. aplicativo Nno menu ou na barra de navegacao;
3. Clicar no botédo para acessar a se¢éo
desejada.
Explorar categorias de | Selecionar uma categoria | 1. Navegar pelas categorias disponiveis;
conteudo relevante 2. Ler os titulos e descri¢des das
categorias;
3. Tocar na categoria escolhida para obter
mais informacdes.
Utilizar a barra de Usar a barra de pesquisa | 1. Tocar na barra de pesquisa;
pesquisa (opcional) para encontrar topicos 2. Digitar palavras-chave;
especificos 3. Selecionar o tépico desejado a partir
dos resultados.
Aplicar filtros de Filtrar a lista de 1. Tocar no botéo de filtros;
pesquisa (opcional) contelidos exibidos 2. Aplicar filtro da preferéncia;
3. Confirmar a sele¢éo e visualizar os
resultados filtrados.
Consumir o contetido Aprender sobre o assunto | 1. Assistir ao video, ler o texto, visualizar
escolhido infogréfico, etc.
Selecionar e consumir | Escolher um contetdo 1. Ler os titulos e visualizar as miniaturas
conteudo educativo para visualizar. para escolher um item interessante;
2. Tocar no contelido selecionado
3. Consumir o conteudo.

O quadro 12

Fonte: Autora (2025).

mostra 0 modelo de sequéncia da atividade de consulta de

contetdo educativo sobre reciclagem e descarte de residuos. O uso dessa ferramenta

auxiliou na compreenséo das a¢des que o0 usuario realizara ao utilizar a plataforma.

Apos a descricdo do sequenciamento de acoes, for realizado o Mapa da

Jornada do Usuario, que, segundo Cybis, Betiol e Faust (2015), € uma ferramenta

centrada no usuario que busca representar de forma gréfica a sequéncia de
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interacdes que o usudrio tem com o servico ou produto ao longo do tempo. Essa
ferramenta permite entender a experiéncia completa do usuario ao realizar
determinada tarefa, destacando suas ac¢des, necessidades e pontos de dor, pontos
de contato, sentimentos, e oportunidades de melhoria a cada etapa percorrida.

Na figura 16, pode-se observar o Mapa da Jornada do Usuario aplicado a partir

da tarefa de localizar um ponto de coleta de residuos reciclaveis.



Figura 16 - Mapa da Jornada do Usuario da tarefa “Localizar um ponto de coleta de residuos reciclaveis”.
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Fimnes i arn I Ao e ARl Navegar para a se¢do do Permitir acesso & localizacdo Utilizar a bar!'a de pesquisa Fnlicae s e tea arrirsl) Visualizar o mapa de pontosde | Selecionar um ponto de
mapa (opcional) (opcional) coleta coleta
1. Desbloquear o 1. Visualizar a tela inicial do 1-Totar ialocal da .
smartphone; aplicativo; mapa para liter:mals
.P i P z - 1. Tocar na barra de pesquisa; 1. Tocar no botdo de filtros; detalhes.
2. Localizar o iconedo | 2. Procurar pelo icone ou i & : =Y : <
L. ) " o . A 2. Digitar o nome do local 2. Aplicar filtro da preferéncia; . . A . 2. Visualizar
aplicativo e clicar; botdo da segdo no menu 1. Aceitar a solicitagdo de . o 1. Visualizar o mapa interativo : .
o e < desejado. 3. Confirmar a selecéo e = g informagdes como
Agdes 3. Aguardar o ou na barra de permisséo para acesso a S com pinos que indicam os ik
o i . visualizar os resultados endereco, horarios de
carregamento de navegacéo; localizagdo (caso seja a pontos de coleta

inicio do app.

Necessidades e
pontos de dor
(pain points)

Carregamento rapido

Pontos de Contato Tela inicial do aplicative

Sentimento do

2 Ansiedade
usuario

Otimizar o tempo de
resposta e usabilidade
do app

Oportunidades de
Melhoria

w

. Clicar no botdo para
acessar a segdo do mapa.

Interface intuitiva

Menu de navegacdo

Duvida e empolgacdo

Oferecer atalhos ou icones
claros para a secao

primeira vez).

Boa politica de privacidade

Pop-up de permissao de
localizagdo

Confianga

Apresentar mensagem clara de

pedido de permisséo da ativacao

da localizagdo

Opgodes de locais condizentes com

a pesquisa

Barra de pesquisa

Curiosidade

Atualizacdo regular dos pontos

de coleta

filtrados.

Filtros de facil utilizacéo e
compreensdo

Filtros de busca do aplicativo

Determinacdo

Facilitar a utilizac&o dos filtros
com categorias claras

Mapa de interacdo com
atualizagdo frequente

Mapa interativo

Empolgacdo

Mapa com interac¢do facil e toque

"liso"

funcionamento, tipos
de materiais aceitos e
contatos.

Informacgées uateis e
atualizadas sobre os locais

Tela de informacdes do
ponto de coleta

Satisfacdo

Implementar um sistema
de avaliacdo e feedback
pos-entrega,

Fonte: Autora (2025).

A figura apresenta as ac0es, necessidades, pontos de contato, sentimentos do usuario e oportunidades de melhoria, como

pode também ser observado na figura 17.
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Figura 17 - Mapa da Jornada do Usuario da tarefa “Consultar conteudo educativo sobre reciclagem e descarte de residuos”.

1. Desbloquear o
smartphone;

2. Localizar o icone do
aplicativo e clicar;

3. Aguardar o
carregamento de
inicio do app.

1. Visualizar a tela inicial do
aplicativo;

2. Procurar pelo icone ou
botdo da se¢do no menu
ou na barra de
navegacdo;

3. Clicar no botdo para
acessar a segdo desejada.

1. Navegar pelas categorias
disponiveis;

2. Ler os titulos e descrigdes
das categorias;

3. Tocar na categoria escolhida
para obter mais informacgées.

1. Tocar na barra de pesquisa;

2. Digitar palavras-chave;

3. selecionar o tépico desejado
a partir dos resultados.

1. Tocar no botdo de filtros;

2. Aplicar filtro da preferéncia;

3. Confirmar a selecdo e
visualizar os resultados
filtrados.

1. Assistir ao video, ler o texto,
visualizar infografico, etc.

1. Ler os titulos e
visualizar as
miniaturas para
escolher um item
interessante;

2. Tocar no contetido
selecionado

3. Consumir o conteddo.

Necessidades e
pontos de dor
(pain points)

Carregamento rapido

Interface intuitiva

Detalhamento e organizagdo dos Opgdes de contetidos condizentes

contetdos

com a pesquisa

Filtros de facil utilizacdo e
compreensdo

Organizacdo e bom
funcionamento das ferramentas
de video, texto efou imagem

Informagdes lteis e
atualizadas

Pontos de Contato Tela inicial do aplicativo

Menu de navegagdo

Tela de conteudo

Barra de pesquisa

Filtros de busca do aplicative

Tela que contém
video/texto/imagem

Tela de informagdes do
ponto de coleta

Sentimento do

Duvida e empolgagao

Confianga

Curiosidade

Determinagdo

Interesse

Satisfagio

I Ansiedade
usuario
Oportunidadesde B0 (SR 0
Melhoria Po

do app

Oferecer atalhos ou icones
claros para a secédo

Apresentar mensagem clara de
pedido de permisséo da ativacao
da localizagdo

Atualizagdo regular dos pontos

de coleta

Facilitar a utilizacéo dos filtros
com categorias claras

Proporcionar opc¢éo de salvar
contetido

Implementar um sistema
de avaliagdo e feedback
pés-entrega,

Fonte: Autora (2025).

Na figura pode-se observar o Mapa da Jornada do Usuario aplicado a partir da tarefa de consulta de contetado educativo

sobre reciclagem e descarte de residuos.
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Com a representacdo das aces realizadas pelos usuarios e a compreensao
de suas experiéncias ao utilizar o produto, a ferramenta de Andlise das Funcdes foi
utilizada. A Analise das Funcdes tem como objetivo o detalhamento e otimizacédo das
funcdes desempenhadas por um produto. A primeira etapa consiste na identificacdo
das fungdes principais e funcbes secundarias, como pode ser observado no Quadro
13.

Quadro 13 - Identificacdo das fun¢des principal e secundaria da Analise das Funcdes.

Funcdes 1. Mapear pontos de coleta;

principais 2. Encontrar informagdes sobre reciclagem e descarte de residuos.
Funcbes 1. Informar-se sobre eventos de reciclagem e coleta de residuos;
secundarias 2. Avaliar ponto de coleta.

Fonte: Autora (2025).

Essa etapa compreende a identificacdo das funcdes e objetivos do sistema
com a definicdo das fun¢des principais e secundarias. Apos esse processo, foram
listadas as tarefas necessarias para a realizacdo de cada funcdo, como pode ser

observado no Quadro 14:

Quadro 14 - Tarefas das fungBes principais e secundarias da Analise das Func¢des.

Funcéo Mapear 1. Abrir o app
principal pontos de
coleta 2. Fazer login/cadastro (opcional)

3. Permitir acesso a localiza¢do, pesquisar por ponto de coleta por
nome especifico ou filtrar por nome do bairro

4. Visualizar os pontos de coleta

Encontrar 1. Abrir o app
informacdes
sobre
reciclagem e | 2. Fazer login/cadastro (opcional)
descarte de
residuos

3. Pesquisar conteddo por nome especifico ou filtrar por categoria
ou palavra chave

5. Selecionar o assunto

6. Consumir o contetido

Funcéo Informar-se 1. Abrir 0 app
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secundaria

sobre Ir para a area de eventos
eventos de
reciclagem e . N .
coleta de Buscar eventos por nome ou filtrar as opg6es por bairro;
residuos
Selecionar o evento para mais informacdes;
Avaliar Abrir o app;
ponto de
coleta

Cadastrar-se/fazer login

Pesquisar local por nome ou procurar através do sistema de
filtragem

Selecionar local

Avaliar de acordo com sua satisfagcao e/ou deixar um comentério
de feedback

Fonte: Autora (2025).

Apébs definir as acBes necessarias para cada funcdo, foi realizado o passo

seguinte, que envolveu a organizacéo dessas funcées utilizando a ferramenta Arvore

Funcional. De acordo com Baxter (2011), essa ferramenta é utilizada para descrever

e analisar as func¢des de um produto, sistema ou servico de maneira hierarquica. Ela

funciona através da decomposicdo do objetivo geral de um produto em funcdes

menores e mais especificas, estruturadas de forma hierarquica.

Primeiramente, montou-se um diagrama da funcao principal de mapear pontos

de coleta, como pode ser observado na figura 18.
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Figura 18 - Arvore Funcional da funco principal de mapear pontos de coleta.

Funcao Principal: Mapear pontos de coleta

Continuar sem login

Abrir o app

Permitir acesso a localizacio e Pesquisar por ponto de coleta ] Visualizar os pontos de coleta

Selecionar a opgao de avaliagio
desejada

Fazer legin/cadastre

Acessar o app

Confirmar informagdes

Fonte: Autora (2025).

A func&o tem inicio com a abertura do aplicativo até a visualizag&o dos pontos no mapa. Ap6s isso, foi feita a Arvore funcional
da segunda funcado principal, a funcdo de encontrar informacBes sobre reciclagem e descarte de residuos, conforme esta
representado na figura 19.
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Figura 19 - Arvore Funcional da fung&o principal de encontrar informagées sobre reciclagem e descarte de residuos.

Fungao Principal: Encontrar informacgdes sobre reciclagem e descarte de residuos

Acessar area de Educagao N - .
: —_— Selecionar o assunte e —— Consumir o contelide
Ambiental
mbiental

L

Continuar sem login

Fazer loginfcadastro (opcional)

)|

Acessar o app Y

Confirmar infermacies

Fonte: Autora (2025).

A funcao tem inicio com a abertura do aplicativo até o consumo do contetdo de acordo com o seu tipo. Apés isso, foi feita a
Arvore Funcional da funcdo secundéaria de informar-se sobre eventos de reciclagem e coleta de residuos, conforme esta

representado na figura 20.
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Figura 20 - Arvore Funcional da funcéo secundaria de informar-se sobre eventos de reciclagem e coleta de residuos.

Fun¢ado Secundaria: Informar-se sobre eventos de reciclagem e coleta de residuos

Continuar sem login
o . Buscar eventos por nome ou Selecionar o evento para mais
Abrir o app Ir para a 4rea de eventos ———— . . e . )
filtrar por bairro informagdes
Fazer login/cadastro (opcional) | [ l ] |

Pesquisar e selecionar a
Confirmar informages

Acessar o app

sugestdo automatica

Fonte: Autora (2025).

Essa funcdo tem inicio com a abertura do aplicativo e vai até a visualizacdo das informacdes do evento selecionado pelo
usuéario. Com isso, foi feita a Arvore Funcional da fun¢do secundaria para avaliar um ponto de coleta, conforme esta representado

na figura 21.
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Figura 21 - Arvore Funcional da fung&o secundéria de avaliar um ponto de coleta

Funcgdo Secundaria: Avaliar ponto de coleta

Abrir o app Fazer login/cadastro (opcional)

Pesquisar local ou usar sistema

. Ea——  Sclecionar ponto de coleta
de filtragem

Avaliar e ou deixar comentdrio

{ 1
Baixar o app Inserir daclos de login (usuaria & R S (L CE T Digitar o nome do bairro Abrir menu de filtros Selecionar nota
senha) senha)
L J A
Y (

N
. . T N Escrever comentario de
Acessar o app Confirmar informages Filtrar por bairro Filtrar por avaliagdo

feedback {(Opcional))

e i a
sugestdo automaética

aopgaoc de iags
desejada

Fonte: Autora (2025).

Essa funcdo também tem inicio com a abertura do aplicativo e vai até a avaliacdo com notas e/ou comentério de feedback,
sendo o ultimo opcional. Essa etapa contou com a organizacéo das fun¢des em hierarquias, detalhando o fluxo de a¢des no sistema.
Apés a fase de Andlise das Fungdes, o projeto partiu para a estruturagdo do Contexto de Uso da interface. Essa etapa envolve

a analise das condi¢cbes em que o novo sistema sera utilizado, com o objetivo de assegurar sua usabilidade e eficiéncia, conforme
apontam Cybis, Betiol e Faust (2015).
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A definicdo do contexto de uso abrange a exploracao de fatores que tornam o
produto intuitivo e funcional, incluindo uma abordagem detalhada dos usuérios,
considerando suas caracteristicas demograficas, conhecimentos prévios e
habilidades na utilizacdo de interfaces digitais. Também devem ser abordadas as
tarefas que os usuarios realizardo no sistema, de forma a garantir que suas
funcionalidades estejam de acordo com as necessidades reais. Por ultimo, deve-se
considerar os equipamentos que serdo utilizados para acessar a interface e os
diferentes modos de interacao.

A definicdo do contexto de uso foi realizada a partir da tabela contida na NBR

ISO 9241-11 (2018) e pode ser observada no quadro 15.

Quadro 15 - Atributos do Contexto de Uso.

Usuario

Tarefa

Equipamentos

Tipos de Usuarios

Primarios: Cidadéos de Belém
gue queiram encontrar
informacgdes sobre reciclagem
e manejo de residuos e
mapear pontos de coleta da
cidade.

Secundarios: Profissionais de
coleta de residuos, instituicdes
ambientais e pessoas de
outras cidades que tenham
interesse em assuntos acerca
da sustentabilidade ou que
possam ser afetados pelas
mas praticas de descarte e
reciclagem.

Habilidades e
conhecimentos
Habilidade/conhecimento do
produto: Os usudrios precisam
estar familiarizados com o
funcionamento de ferramentas
de geolocalizagéo.

Habilidade/conhecimento do
sistema: Usuarios com
conhecimentos variados sobre
aplicativos e smartphones.

Experiéncia na tarefa: Nivel
bésico a intermediario de
conhecimento sobre praticas
de reciclagem e descarte de

Estrutura da tarefa:

1. Identificar e localizar
pontos de coleta para
descarte correto de
materiais como papel,
plastico, vidro e
eletrénicos;

2. Acessar informactes
educacionais sobre
praticas de reciclagem.

Nome da tarefa: Localizacao
de pontos de coleta e consulta
de orientacbes de descarte e
educacéo ambiental.

Frequéncia de uso da tarefa:
Variavel, mas possivelmente
semanal ou quinzenal para
descarte de residuos
acumulados, em relacdo a
localizagéo de pontos de
coleta. Em relagéo a
frequéncia de procura por
orientacéo e informacgdes
acerca de reciclagem e
descarte de residuos,
possivelmente mensal ou
trimestral.

Duracao da tarefa: A
localizacdo de um ponto de
coleta pode levar poucos
minutos, enquanto a leitura de
contelido educativo pode ser

Descricao béasica
Identificac&o do produto:
Aplicativo mével de educacgéo
ambiental com foco em
reciclagem e descarte correto
de residuos e mapeamento de
pontos de descarte da cidade
de Belém.

Descricdo do produto: App que
oferece informacdes sobre
reciclagem, geolocalizagédo de
pontos de coleta, e orienta¢des
educativas.

Principais areas de
aplicacao/Funcdes principais::
Conscientizacdo ambiental,
gestdo de residuos e apoio a
praticas de reciclagem.

Especificacao
Hardware: Compativel com
smartphones e tablets.

Software: Aplicativo para
dispositivos moveis.

Servigos:

1. Cadastro de usuarios;

2. Busca de pontos de coleta
por pesquisa e filtros;

3. Geolocalizacao dos
pontos de coleta com
mapa interativo;
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residuos.

Experiéncia organizacional: O
usuério deve ter ciéncia das
politicas da plataforma.

Nivel de treinamento: E
necessario que o usuario tenha
conhecimento basico sobre
interfaces.

Habilidades nos dispositivos de
entrada: Usuarios
familiarizados com interfaces
de toque, comuns em
smartphones.

Qualificagbes: Saber ou
conhecer o basico do
funcionamento de sistemas de
fitragem de pesquisas.

Habilidades de linguagem:
Portugués como idioma
principal, com preferéncia por
linguagem simples e acessivel
para diferentes niveis
educacionais.

Conhecimento geral: E
necessario que os usuarios
conhegcam e entendam o
bésico do funcionamento e
ferramentas da interface e
sistemas de filtragem de
pesquisa e ferramentas de
geolocalizagéo.

Atributos pessoais

Idade: Principalmente entre 18
e 55 anos, mas aberto a todas
as idades.

Género: Todos os géneros.

Capacidades fisicas e
limitagBes e incapacidades
fisicas: O usuério precisa ser
capaz de digitar/ tocar ou fazer
comandos de voz para a
plataforma.

Habilidade intelectual: E
necessario que o usuario tenha
um bom entendimento dos
objetivos do processo durante
0 uso da interface.

Atitude e Motivacao: Contribuir

mais demorada, conforme o
interesse do usuario.

Frequéncia de eventos:
Frequéncia relativa,
dependendo da variacdo de
resultados buscados pelo
usuério.

Flexibilidade da tarefa: A tarefa
pode ser flexibilizada por filtros
e escolha de categorias e
informacdes.

Demanda fisica e mental:
Baixa demanda fisica, mas
requer esforgo mental para
entender as orientacdes de
reciclagem e localizar o ponto
de coleta ideal.

Dependéncias da tarefa: A
tarefa de localizar pontos de
coleta depende da atualizagéo
frequente de novos pontos.

Resultado da tarefa: Exibicéo
de listas de assuntos com
informacdes relacionadas a
reciclagem e exibicdo da
localizag&o dos pontos de
coleta no mapa da cidade.

Risco resultante de erro:
Preenchimento de comandos
errados na busca, cligues em
informagdes erradas.

Demandas criticas de
seguranca: Ler atentamente as
informacg6es acerca dos pontos
de coleta, das orientacdes de
reciclagem e descarte de
residuos e das politicas de
funcionamento da plataforma.

Informacdes de
localizacéo, horérios,
contatos, etc.

Divulgacéo de eventos na
cidade; .

Banco de dados com
informacgdes educativas;
Avaliacéo e feedback de
usuarios aos pontos
escolhidos.
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para com o meio ambiente.

Fonte: Autora (2025).

Apés esclarecer o contexto de uso, foram empregadas técnicas para definir os
requisitos do projeto com andlises orientadas pela NBR ISO 9241-11 e por Cybis,
Betiol e Faust (2015), com foco nas necessidades de uso da interface e nos critérios
de usabilidade.

Para garantir que o produto atenda as necessidades dos usuérios e ofereca
uma experiéncia eficiente e satisfatoria, foram estabelecidos requisitos de usabilidade
com base nos principios da NBR ISO 9241-11 (2018). Esses requisitos foram
estipulados a partir de medidas fundamentais, como eficacia, eficiéncia e satisfacéo
apresentados na tabela de propriedades desejaveis do produto da norma técnica.
Além das medidas de eficicia, eficiéncia e satisfacdo, também foram incluidas
medidas de usabilidade do design de interacdo como pode ser observado no quadro
16.

Quadro 16 - Propriedades desejaveis do produto.

Medidas Requisitos
Eficacia 1. Ainterface deve permitir que o usuario cumpra suas tarefas com sucesso,
sem erros;

2. Asinformacdes fornecidas devem ser precisas e completas;
3. Ainterface deve garantir que 0 processo de navegacao e interacao atenda
aos objetivos dos usuarios de forma clara e objetiva.

Eficiéncia 1. Anavegacao entre as paginas e fungdes deve ser rapida, com o minimo de
cliques necessarios;

2. O preenchimento de informacgfes e execucao das tarefas deve minimizar o
esfor¢o do usuério;

3. O sistema deve ter tempos de resposta rapidos.

Satisfacéo 1. Ainterface deve ser esteticamente agradavel e facil de usar;
2. O design deve ser intuitivo, com elementos gréaficos e texto coerentes;
3. O sistema deve ser personalizavel para se adaptar as preferéncias dos

usuarios;

Viabilidade 1. O sistema deve ser tecnicamente viavel, funcionando bem em diferentes
plataformas e dispositivos;

2. O custo de desenvolvimento e manutencgédo do sistema deve ser compativel
com as expectativas do projeto;

Feedback 1. O sistema deve fornecer feedback imediato e claro para cada acéo do
USUArio;

2. O usuério deve ser informado sobre o sucesso ou falha das a¢bes
executadas, com orientacdes claras para as préximas etapas.

3. Mensagens de erro e sucesso devem fornecer informacdes relevantes para
0 usuério.
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Consisténcia 1. O design da interface deve ser consistente em todas as paginas e garantir
gue o usuario reconheca padr8es de navegacao, botdes e interagdes;

2. Elementos visuais e textuais devem ser usados de maneira uniforme em
todo o sistema;

Controle do | 1. O usuéario deve ser capaz de controlar o sistema de forma eficaz;

usuario 2. Deve haver flexibilidade no processo, permitindo que o usuario desfaca
acOes, retorne a etapas anteriores e tome decis6es sobre como e quando
interagir com a plataforma;

3. O controle deve ser intuitivo, sem forgar o usuario a seguir caminhos fixos.

Conducéo 1. O sistema deve guiar o usuario durante as etapas de realizacao de tarefas,
oferecendo sugestdes e orientacdes claras quando necessario;

2. Instrucdes de navegacgéo e ajuda contextual devem ser acessiveis e de faclil
entendimento;

Fonte: Autora (2025) adaptado de NBR ISO 9241-11(2018).

Apés a definicdo das propriedades desejaveis do produto, foi necessério
especificar critérios e requisitos de design de interface que assegurem a
funcionalidade, estética e facilidade de uso da plataforma. Para isso, foram analisadas
diretrizes e normas especificas de tipografia digital, de criacdo de icones e de
estilizacdo front-end, seguindo critérios estabelecidos que englobam aspectos
relacionados a hierarquia visual, consisténcia, acessibilidade e interacdo do usuario
com o sistema. Os critérios e requisitos foram elaborados tendo como base as
recomendacdes apresentadas no Apple Human Interface Guidelines (2024),
disponivel no site oficial da Apple, que oferece diretrizes detalhadas para o design de
interfaces, as instru¢cdes descritas na area de Designing Icons do sistema de diretrizes
Material Design 3, bem como as orientacdes de design de interface encontradas no
livro Nao Me Faca Pensar de Steve Krug (2014) e podem ser observados no quadro
17.

Quadro 17 - Requisitos de Design de Interface.

Critérios Requisitos

Hierarquia Visual 1. Elementos principais devem ser destacados por tamanhos maiores,
cores contrastantes e posicionamento estratégico para chamar atencéao;

2. Estabelecer uma hierarquia clara utilizando tamanhos, pesos e
espacamentos consistentes entre titulos, subtitulos e corpo do texto.

Clareza 1. Os icones devem ser claros, com formas simples e reconheciveis;
2. Usar poucas familias de fontes na interface para manter harmonia
visual;

3. Evitar sobreposicdo ou elementos desnecessarios;
4. Os icones ndo devem ser ambiguos e precisam refletir diretamente a
func&o ou acéo associada.

Consisténcia 1. Botdes, fontes e icones devem seguir um estilo Unico;
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2. Manter coeréncia entre icones e texto;
3. Utilizar pesos tipogréaficos de maneira consistente;
4. Garantir que todos os icones sigam grids padronizados;
5. Evitar misturar estilos visuais.
Legibilidade 1. Adotar espacamento adequado entre linhas e entre blocos de texto para
evitar sobrecarga visual;
2. Utilizar combinac6es de cores que garantam legibilidade;
3. Garantir um contraste adequado entre texto e fundo.
Pregnéncia 1. O design deve evitar elementos redundantes, exibindo apenas
informacdes essenciais;
2. Adotar elementos visuais simples e harmoniosos;
3. Utilizar tamanhos de texto que garantam boa visibilidade.
Feedback 1. Ap0s qualquer agéo, o sistema deve fornecer indicagbes claras (como
animacfes, mensagens ou mudancas visuais) para confirmar a
execucao correta;
2. Exibir mensagens ou informacg6es que indiquem sucesso, erro ou
progresso de acdes.
Informatividade 1. Incorporar tutoriais passo-a-passo interativos na primeira vez que o
usudrio acessar o sistema;
2. Limitar o uso de informag¢des redundantes ou excessivas;
3. Aplicar animacgdes sutis, como sublinhado ou mudanca de cor, para
indicar itens interativos, como links ou botes de texto.
Compatibilidade 1. Garantir que a interface seja compativel com dispositivos variados.
Acessibilidade 1. Menus e caminhos devem ser faceis de localizar e acessar.

Fonte: Autora (2025).

Com o detalhamento dos requisitos de design de interface, o trabalho

prosseguiu para a especificacdo dos critérios e requisitos que permitirdo o uso da

plataforma pelo usuério e o seu funcionamento adequado. Para isso, foram definidos

0s requisitos especificos de uso, tendo como base as informacbes coletadas na

analise do contexto de uso realizada anteriormente. O detalhamento dos requisitos

especificos de uso pode ser observado no Quadro 18.

Quadro 18 - Requisitos especificos de uso.

compativel com a plataforma

Critérios Requisitos para a utilizagcdo | Requisitos para o funcionamento da
pelo usuério interface

Acesso ao O usuério deve possuir um A interface deve ser responsiva,

dispositivo dispositivo funcional adaptando-se a diferentes tamanhos de

eletrdnico (smartphone, tablet, etc) tela e sistemas operacionais

Acesso a internet

E necessario que o dispositivo | A interface deve ser otimizada para
esteja conectado a internet diferentes velocidades de conexao,
com velocidade suficiente permitindo carregamento rapido e

para carregar contedos como | garantindo o funcionamento mesmo em
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mapas, videos, textos e
imagens

areas de baixa conectividade

Achar a plataforma

O usuario deve localizar a
plataforma em ferramentas de
busca, redes sociais ou Web

A plataforma deve contar com ampla
divulgacao online e offline e estratégias de
marketing digital para maior visibilidade

Criar login/cadastro
(opcional)

O usuério precisa ter um e-
mail ou telefone valido para
realizar o cadastro, com a
possibilidade de usar login
social (como Google)

A interface deve oferecer um processo de
cadastro simples, rapido e seguro, com
validacdes automaticas e suporte para
recuperacao de senha

Disponibilizacéo de
dados pessoais
para criar perfil
(opcional)

O usuério deve informar seus
dados pessoais basicos para
criar um perfil na plataforma

A plataforma deve apresentar uma politica
de privacidade clara e facilmente
acessivel.

E essencial que a seguranca das
informacg@es pessoais fornecidas seja
garantida por meio de criptografia e outras
medidas adequadas de protecao de
dados.

Permitir acesso a

O usuéario deve consentir ao

A interface deve solicitar a permissao de

localizagéo pedido de acesso a localizagéo de forma clara e transparente,

(opcional) localizagéo respeitando as configuragdes de
privacidade do usuario

Pesquisar O usuario deve poder buscar | A plataforma deve ter uma secédo de

contetidos informacgdes por nome, conteldos informativos de reciclagem com

categoria ou palavra-chave
com rapidez e precisdo ou
utilizar o sistema de filtragem

diferentes informagfes e assuntos
relacionados ao tema.

A interface deve ter uma barra de busca
eficiente, com sugestdes automaticas,
filtros por categoria e resultados
priorizados conforme relevancia

Localizar pontos de
coleta

Para encontrar pontos de
coleta proximos, o usuario
pode usar os filtros ou
pesquisar pelo nome do local

A interface deve incluir um mapa interativo
e exibir informagBes como horérios de
funcionamento, contato e materiais
aceitos, etc, em cada ponto de coleta.

A interface deve ter uma barra de busca
com sugestdes autométicas, filtros por
categoria e resultados priorizados
conforme relevancia

Avaliar pontos de
coleta/Enviar
feedback

O usuério deve ter a opcao de
avaliar e enviar comentarios
de feedback aos pontos de
coleta com base em sua
experiéncia com o local

A interface deve permitir o envio de
avaliagbes e comentarios pelos usuarios,
com ferramentas para classificar pontos
de coleta.

O usuério deve ter a opgéo de escolher
avaliar o local e deve ser capaz de dar
uma nota de avaliacdo sem precisar fazer
um comentario de feedback.

Se informar sobre
eventos de
reciclagem

O usuario deve acessar a
secdo de eventos de
reciclagem da plataforma

A plataforma deve possuir uma secéo de
eventos relacionados a reciclagem, com
informag@es detalhadas sobre data, local e
descricdo do evento

Fonte: Autora (2025).
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Com a finalizacdo da definicdo de requisitos especificos, conclui-se a fase de
definicdo de requisitos de projeto e a etapa de andlise de dados. Essa etapa foi
fundamental para identificar as necessidades do usuario e os requisitos técnicos
indispensaveis para a funcionalidade e a usabilidade da interface e da plataforma de

forma geral.

3.5.CRIACAO (3)

Apés a etapa de Andlise de Dados, o trabalho deu prosseguimento para a
etapa de Criacao (3), que corresponde a fase de geracao de conceitos e alternativas
para o projeto. Durante essa etapa, ocorre 0 comeco da criacdo e exploracao de
ideias para a construcao de protétipos iniciais, visando identificar as alternativas que
melhor atendam as necessidades identificadas e aos objetivos estabelecidos.

Como forma de otimizacdo do tempo disponivel para o desenvolvimento do
projeto, levando também em consideracéo o conceito geral da plataforma ja definido
e claro a partir das andlises anteriores, o trabalho avancou para a organizagéo e
estruturacdo das informacdes com a construcdo da Arquitetura da Informacéo.
Porém, antes de iniciar oficialmente a elaboracdo do Mapa da Arquitetura da
Informacao foram feitos pequenos testes com um grupo focal, de forma a validar a
clareza e fluidez da sequéncia de atividades e funcdes obtidas a partir uso das
ferramentas de Jornada do Usuario e Andlise das Funcdes.

Os testes informais foram conduzidos de maneira completamente verbal, com
o intuito de validar a l6gica inicial de navegacao e organizagéo das informacdes antes
da definicdo formal da arquitetura da informacao. As interagdes ocorreram de forma
descontraida, em conversas individuais com um grupo focal composto por quatro
pessoas. Os participantes foram selecionados com perfis variados, incluindo tanto
pessoas com familiaridade tecnoldgica quanto usuarios com menos familiaridade, o
gue permitiu uma diversidade de percepcoes. A faixa etaria dos participantes também
variou, incluindo pessoas entre 18 e 52 anos.

Durante os testes, 0s participantes foram questionados sobre como esperariam
encontrar determinadas informagdes em um aplicativo voltado para educacédo
ambiental e reciclagem. Foi descrito verbalmente um possivel fluxo de navegacao, e

os participantes foram estimulados a avaliar a logica proposta, indicando se faria
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sentido ou ndo seguir aquele caminho para encontrar informacdes especificas. As
interacdes foram complementadas por questionamentos como “O que vocé esperaria
ver ao abrir o aplicativo?” ou “E se essa opgao nao estivesse na tela principal, onde
vocé buscaria?”. As sugestdes dos participantes ajudaram a definir uma navegacéao
mais clara, também sendo possivel observar as possibilidades de interagbes do
publico com a plataforma e garantir a eficiéncia e intuitividade do fluxo de navegacdo.
Esse processo gerou feedbacks valiosos para a estruturacdo da arquitetura da
informacéo.

A Arquitetura da Informagdo é uma ferramenta que auxilia no processo de
organizagéo, categorizagdo e rotulagdo das informacdes de forma clara e intuitiva,
facilitando assim a compreensao do acesso e havegacao na plataforma por parte dos
usuarios. A utilizacdo dessa ferramenta se da na criacdo de hierarquias, fluxos e
categorizacao de informacdes com o objetivo de criar interfaces que oferegcam uma
experiéncia de uso satisfatéria e eficiente, além de uma navegacao simplificada que
possibilita ao usuario encontrar informacdes relevantes com rapidez. A Figura 22

apresenta o uso dessa ferramenta aplicada ao projeto.
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Figura 22 - Arquitetura da Informagéao.
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Fonte: Autora (2025).

O fluxo presente na imagem apresenta a organizacao das telas do aplicativo,
distribuidas em quatro areas principais: Pagina Inicial/Home, Mapeamento, Area de
Educacédo Ambiental e Perfil, além de um menu central que permite o acesso rapido
a configuragdes e outros recursos complementares.

O mapa de navegacdo do contexto geral das telas de Onboarding, Pagina
IniciallHome, Menu e Eventos e Campanhas podem ser observadas na Figura 23.
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Figura 23 - Mapa de navegagao do contexto geral das telas de Onboarding, Cadastro, Login, Pagina Inicial/lHome, Menu, Eventos e Campanhas e Noticias.
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Fonte: Autora (2025).
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A imagem contém listas dos elementos e sec¢des presentes nas primeiras telas do aplicativo, contextualizando as principais

possibilidades funcionais de cada uma delas.

O mapa de navegacao do contexto geral das demais telas podem ser observado na Figura 24.

Perfil l

Figura 24 - Mapa de navegacao do contexto geral das telas de Perfil, Mapeamento e Educacao Ambiental.
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Apos a execucgédo da ferramenta de Arquitetura da Informacéo, encerrou-se a
etapa de criacdo no que concerne ao conteudo de navegacgdo. Essa etapa foi
fundamental na estruturacdo das tarefas do aplicativo, garantindo uma navegacéao
clara e facil pelo usuario. Apds essa etapa, o trabalho deu prosseguimento a etapa
de Execucéo.

3.6.EXECUCAO (4)

Na etapa de execuc¢do sdo desenvolvidos prototipos do aplicativo, de forma a
apresentar visualmente, pela primeira vez durante a execucdo do projeto, 0s
componentes da interface. Nesta etapa foram feitas maquetes de papel, que
auxiliaram na organizacao das informagodes e dos elementos contidos nas telas.

As maquetes de papel das telas de onboarding, login e cadastro estéao
presentes na figura 25.

Figura 25 - Maquetes de papel das telas Onboarding, Login e Cadastro.
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Fonte: Autora (2025).

A figura 25 conta com a representacao simplificada da interface das primeiras

telas do aplicativo: a tela de Onboarding, que contém a apresentacdo do aplicativo
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inicial da plataforma, a tela de Login, que contém os espacos de preenchimento de
informacdes para acesso de conta j4 existente e a tela de Cadastro, que contém
espacos de preenchimento de informacdes para criar uma conta. A tela de
Onboarding conecta-se as outras através do botdo de cadastro presente abaixo do
carrossel de imagens e da mensagem presente abaixo do botdo de cadastro
indicando ao usuario a possibilidade de fazer login no aplicativo caso ja possua uma
conta. A tela de Login e de Cadastro conectam-se através de mensagens de
indicacdo de nova conta ou conta ja existentes dependendo da situacao do usuario.
De volta a tela de Onboarding, ela também esta conectada a tela inicial ou Home e o
usuario pode acessa-la através da opgao de “Pular’, sem necessidade de um login
ou cadastro.

As maquetes de papel das telas de Home, Menu, Eventos e Campanhas e

Noticias estdo presentes na figura 26.

Figura 26 - Maquete de papel das telas Home, Menu, Eventos e Campanhas e Noticias.
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Fonte: Autora (2025).
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Como pode ser observado na imagem 26 e 27, a Tela Inicial ou Home conta
com atalhos para a maior parte das secdes existentes da plataforma, incluindo o
menu, a area de noticias e a area de eventos. A area de noticias conta com um fluxo
gue leva ao sistema de filtros dos contetdos e a pagina de leitura que é aberta com
o cligue em uma noticia especifica. A area de Eventos e Campanhas também conta
com um sistema de filtros e, ao clicar em um evento especifico, o usuario € levado a
pagina do evento, que contém suas informacdes. A pagina Home, assim como as
telas de Noticias e Eventos e Campanhas possuem, ainda, a barra de navegacao e
atalhos para a area de Mapeamento e Area de Educacio Ambiental.

As maquetes de papel das telas da Area de Mapeamento constam na figura
27.

Figura 27 - Maquete de papel das telas da Area de Mapeamento.
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Fonte: Autora (2025).

A maquete de papel da area de mapeamento conta com a pagina do mapa,
gue contém o sistema de filtro de locais, a pagina do ponto de coleta que é aberta
apos o cligue em um pino indicando um local especifico e a tela de avaliagdo que é
aberta apos clicar no botdo “Avaliar” contido na pagina do ponto de coleta. A tela de
Mapeamento também conta com a barra de navegacdo, com possibilidade de
navegacao para a Home, a area de Educacdo Ambiental e Perfil.

As maquetes das telas da Area de Educacdo Ambiental constam na figura 28.
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Figura 28 - Maquete de papel das telas da Area de Educacdo Ambiental.
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Fonte: Autora (2025).

A area de Educacdo Ambiental possui um sistema de filtragem dos conteudos
e o fluxo de navegacao que direciona o usuario para a pagina de leitura do contetdo
ao clicar em um dos assuntos presentes na tela. A tela com os contetdos de
Educacdo Ambiental também conta com a barra de navegacao, que contém os botbes
que levam & Home, a Area de Mapeamento e ao Perfil.

A maguete das principais telas do aplicativo, acessiveis através da barra de

navegacao, estao representadas na figura 29.
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Figura 29 - Maquete de papel das telas principais do aplicativo.
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Fonte: Autora (2025).

As telas das paginas de Home, Mapeamento, Educagdo Ambiental e Perfil sdo
as principais da plataforma e podem ser facilmente acessadas através da barra de
navegacao contida na maior parte das secdes do aplicativo.

Apds a execucdo das maquetes de papel, para que o trabalho ganhasse
complexidade, foi necessario a elaboracdo da identidade visual da marca de
representacdo da plataforma.

O primeiro passo para a iniciacdo da criacdo da identidade visual da marca e
do aplicativo é a escolha do nome. Esse processo foi realizado primeiramente através
da utilizag&o da ferramenta brainstorming que auxiliou na geracao de ideais que mais
tarde passaram por multiplos processos de filtragem, incluindo consultas no site do
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) a fim de se obter maior seguranca
na selecdo de um nome original, até a escolha final do nome: +Coleta.

A escolha do nome se deu por conta de sua facil compreenséo e prondncia e
alta pregnéancia. O nome também transmite, de forma simples e clara, a principal ideia
do aplicativo, que € relacionado a coleta e adicionado o sinal de mais (+), o0 nome
pode sugerir um significado a mais: a ideia de melhorias para a area de coleta de
residuos e reciclagem.

ApoOs a escolha do nome, o processo de elaboracédo da identidade visual da
marca prosseguiu para o passo de escolha da paleta de cores. Esse processo foi
executado a partir de pesquisas acerca dos conceitos em torno do tema principal da
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plataforma e psicologia das cores. Assim, foi possivel alcancar para um resultado
satisfatorio com as cores que mais se adequaram a ideia principal do projeto. A paleta

de cores definida pode ser observada na Figura 30.

Figura 30 - Paleta de cores.

000000 2B2A2B @ @ F3F3F2

Fonte: Autora (2025).

A cor principal definida para a marca foi o verde (2FAC67), que é
universalmente relacionado a natureza, equilibrio e sustentabilidade e possui uma
grande facilidade de reconhecimento por ser utilizado majoritariamente no setor
ambiental, sendo, portanto, a melhor escolha para uma plataforma de reciclagem.
Como cor auxiliar, optou-se por um tom neutro como o branco, a fim de garantir
simplicidade e uniformidade e para a composi¢cao geral do app, o preto puro e tons
de cinza também foram utilizadas por possuirem contrastes interessantes com o
verde, além de permitir um maior destaque na composicao visual da interface.

Apés a definicdo da paleta de cores, foram definidas as tipografias da marca e
plataforma, como podem ser observadas na figura 31.

Figura 31 - Tipografias.
ABCDEFGHIJKLM

Pilcrow Rounded Variable NOPQRSTWXYz

Semibold abcdefghijkim
nopgrsbuvwxyz

. ABCDEFGHIJKLM
Popp|ns NOPQRSTUVWXYZ

Familia abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz

Fonte: Autora (2025).
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Como tipografia principal, que foi adicionada ao logotipo, a Pilcrow Rounded
Variable semibold foi selecionada. Essa tipografia possui formas arredondadas e
caracteristicas amigaveis que estéao alinhadas aos valores do projeto, além de possuir
um formato bastante reconhecivel, muito bem adaptavel a logotipos. A fonte esta
inclusa no pacote de fontes disponiveis para usuérios assinantes do software Adobe
lllustrator, utilizado na criagcdo desse logotipo, portanto esta disponivel para fins
comerciais. A tipografia auxiliar escolhida, sendo a Unica utilizada na composicéao da
interface do aplicativo, foi a Poppins por sua simplicidade e funcionalidade. Essa
tipografia possui um estilo limpo com bastante clareza e alta legibilidade em telas
digitais. A escolha de uma Unica tipografia para a interface da plataforma se da na
intencdo de construir coeréncia visual e facilitar o reconhecimento das informacdes.
Vale ressaltar que a fonte esta disponivel para fins comerciais.

Com a definicdo das tipografias, o proximo passo foi o de criacdo do simbolo
representativo da marca. O processo de concepcdo do desenho do simbolo foi
realizado através de um brainstorming, que apds multiplas sessdes de filtragem,
culminou com a solugéo final que melhor agrega os conceitos presentes no nome e

na plataforma. O simbolo da marca esta presente na figura 32.

Figura 32 - Simbolo.

Fonte: Autora (2025).

Para a criacdo do simbolo foram levados em conta o0s conceitos de
minimalismo e elegancia transmitidos nos tracos simples do desenho, os quais

também sao arredondados a fim de refletir a ideia de “tom amigavel”’, que a marca
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pretende transmitir. Para a composi¢do do desenho foi utilizado a mescla de trés
elementos: uma lupa para representar pesquisa — seja por pontos de coleta ou por
assuntos relacionados a reciclagem —, o simbolo de reciclagem — identificado no
desenho como as setas que compdem o0 aro da lupa — e o sinal de “mais”,
representando o nome da marca. A composicao final do logotipo pode ser observada

na figura 33.
Figura 33 - Logotipo.

)y
+Coleba

Fonte: Autora (2025).

ApOs a criagdo da identidade visual da marca, o trabalho avangou para a
elaboracdo do protétipo de alta fidelidade* que se caracteriza por ser uma
representacdo detalhada do aplicativo, com os elementos visuais de interface ja
incorporados de forma a simular sua aparéncia final e interacdo com o usuario similar
a pretendida para o sistema ja desenvolvido e programado.

As maquetes de papel serviram de base para a elaboracdo da estrutura do
protétipo de alta fidelidade, aonde foram, ainda, incorporados os elementos visuais a
partir da identidade visual definida para a marca anteriormente. As telas foram
elaboradas de forma a serem intuitivas e claras em sua navegacao, além de simples,
mas visualmente agradaveis, seguindo o conceito minimalista estabelecido na
identidade visual. Na figura 34, podem ser observadas as telas de Onboarding, Login

e Cadastro do protétipo de alta fidelidade do aplicativo.

4 Disponivel no link: https://www.figma.com/proto/VJpKHUCRNwhoED5iAkrfu3/Untitled?page-
id=0%3Al1&node-id=82-312&viewport=1217%2C-255%2C0.71&t=mSnLSSpwWGVnSpA5-
1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=82%3A312
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https://www.figma.com/proto/VJpKHUCRNwhoED5iAkrfu3/Untitled?page-id=0%3A1&node-id=82-312&viewport=1217%2C-255%2C0.71&t=mSnLSSpwWGVnSpA5-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=82%3A312
https://www.figma.com/proto/VJpKHUCRNwhoED5iAkrfu3/Untitled?page-id=0%3A1&node-id=82-312&viewport=1217%2C-255%2C0.71&t=mSnLSSpwWGVnSpA5-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=82%3A312

Figura 34 - Telas do prototipo de alta fidelidade: Onboarding, Login e Cadastro.
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Fonte: Autora (2025).
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As telas de Onboarding séo o primeiro contato do usuario com a plataforma,

apresentando as principais funcionalidades e propésito do aplicativo. Nas telas de

Login e de Cadastro existem campos de preenchimento das informa¢des necessérias

para 0 usuario acessar sua conta (caso 0 Usuario esteja na pagina de login) ou criar
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uma conta (caso o usuario esteja na pagina de cadastro), além de alternativas de
entrar no aplicativo através de outras plataformas.
Em seguida, na figura 35, podem ser observadas as telas do pop-up de

permissdo de acesso a localizacdo, a home e o menu.

Figura 35 - Telas do prot6tipo de alta fidelidade: Permissao de acesso a localizagdo, Home e Menu.
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Fonte: Autora (2025).

A tela do pop-up de permissao do acesso a localizagéo € o primeiro contato do
usuario apoés entrar oficialmente no aplicativo, passando pelas telas de onboarding e,
talvez, login ou cadastro. O pop-up contém uma pergunta clara e direta com trés
opcoes diferentes a escolha do usuario, que, apos clicar em uma das opg¢oes, € levado
diretamente a home/pagina Inicial, onde ha o quadro de noticias, atalhos para a area
de educacdo ambiental separados com as categorias dos conteddos e os conteudos
mais acessados, além da opcao de ver todos os conteudos. Ainda na pagina Home,
estdo presentes um atalho para a area de mapeamento e um carrossel com eventos
e campanhas, com opcédo para acessar a pagina com todos 0s eventos e campanhas.
O menu pode ser facilmente acessado com um toque no icone presente no topo
esquerdo da péagina inicial e nele estdo presentes op¢des de navegagao para outras
secOes da plataforma. A tela inicial contém uma barra de navegacao no centro inferior
da tela com icones servindo de atalhos para as principais paginas do app.

As telas de Noticias, Pagina de Noticia, Eventos, Pagina de Evento e Filtros

podem ser observadas na figura 36.
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Figura 36 - Telas do prototipo de alta fidelidade: Noticias, Pagina de Noticia, Eventos, Pagina de
Evento e Filtros.
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Fonte: Autora (2025).

O fluxo de navegacdo da area de noticias inicia-se na pagina com a lista de
noticias, que contém uma barra de pesquisa e filtro, o qual possui dois tipos de op¢des
de filtragem. Ao clicar em uma das noticias da listagem o usuério € levado a pagina
de noticia com o texto e informacdes, além da possibilidade de salvar a noticia
clicando no icone no topo direito da tela. Ambas as paginas principais de noticias e
de leitura da noticia contém o comando de voltar, porém o menu de navegacao é

presente apenas na pagina principal de noticias. O fluxo de navegacédo da area de
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eventos e campanhas possui a mesma estrutura do fluxo da area de noticias, com
uma listagem de eventos e campanhas na pagina principal de eventos e campanhas,
uma barra de pesquisa no topo da tela e um filtro com duas opc¢des de filtragem. Ao
clicar em um evento ou campanha da lista, o usuario é levado a pagina daquele
evento ou campanha, onde contém a descri¢cao, informacdes e um atalho para a
localizacao, além das opcdes de salvar o evento e ativar as notifica¢des, clicando nos
icones no topo esquerdo da pagina. Ambas as paginas principais de eventos e
campanhas e de informacfes do evento ou campanha especificos contém um
comando de volta e a barra de navegagao.

Em seguida, na figura 37, podem ser observadas as telas da Area de

Mapeamento.

Figura 37 - Telas do protétipo de alta fidelidade: Area de Mapeamento.
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Fonte: Autora (2025).

A Area de Mapeamento pode ser acessada através da barra de navegacéo e
seu fluxo tem inicio na pagina do mapa interativo, onde é possivel fazer a pesquisa
por um ponto de coleta através de seu nome clicando no icone de pesquisa ou utilizar
o filtro, o qual possui duas opc¢des de filtragem. Os pontos de coleta filtrados aparecem
no mapa sendo evidenciado por um indicador de localizacdo. Para acessar as
informacgdes do ponto de coleta, o usuario deve clicar no indicador do ponto escolhido
para ser levado a pégina do ponto, que contém as informacdes do local, sua média

de avaliacdo e comentarios deixados pelos usuarios. Na pagina do ponto de coleta o
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usuario tem a possibilidade de salvar o ponto clicando no icone no topo direito da
pagina e avaliar o local de acordo com sua experiéncia clicando no botdo de
avaliacdo, o qual abrira um pop-up com as opcdes de nota, representadas por icones
em formato de estrela e um caixa de texto, para a opcéo de deixar comentarios sobre

o local.
As telas da Area de Educacdo Ambiental podem ser observadas na figura 38.

Figura 38 - Telas do protdtipo de alta fidelidade: Area de Educagdo Ambiental.
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Fonte: Autora (2025).

A Area de Educacdo Ambiental é uma das principais areas do aplicativo,
podendo ser acessada através da barra de navegacéo e inicia-se na pagina contendo
a lista de assuntos, que podem ser filtrados através da pesquisa na barra de pesquisa
ou através do sistema de filtros, este que contém duas opcodes de filtragem. Uma das



98

opcOes de filtragem dos assuntos € por suas categorias, que podem ser Reciclagem
e Manuseio de Residuos, Impactos Ambientais ou Importancia da Reciclagem. O
usuario tem a opc¢ao de favoritar os assuntos clicando no icone de coracao contido
em seu banner. Para acessar o conteudo, o usuario deve clicar no icone de seta
contido dentro do banner e sera levado a pagina de leitura do assunto. O usuario
também tem a opcao de salvar um assunto ao clicar no icone no canto superior direito
da tela da pagina de leitura.

Na figura 39 podem ser observadas as telas da area de perfil do usuario.
Figura 39 - Telas do protétipo de alta fidelidade: Perfil.
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Fonte: Autora (2025).

A pagina de Perfil, também é uma das principais paginas do aplicativo e pode
ser acessada através da barra de navegacéo. A pagina contém o nome do usuario
abaixo de um icone editavel, onde pode ser adicionada uma foto pelo usuério clicando
no botdo de edicdo (representado por um lapis), além de opcdes de atalhos para

outras secdes do aplicativo.
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3.7.VIABILIZACAO E VERIFICACAO FINAL (5 E 6)

A etapa de Viabilizacdo do projeto tem como objetivo assegurar que o produto
desenvolvido seja implementavel considerando aspectos técnicos, financeiros, legais
e operacionais, enquanto a etapa de Verificagdo Final trata-se do acompanhamento
e verificacdo posterior a producdo. Para a etapa de viabilizacdo, nhovamente fez-se
necessario a aplicacao de ensaios de interface com um grupo focal com o objetivo de
identificar possiveis barreiras de navegacdo e coletar sugestdes para o
aprimoramento do protétipo de alta fidelidade.

O ensaio contou com a participacdo de 5 pessoas com idade entre 21 e 60
anos. Dentre elas, pessoas com grande familiaridade digital e pessoas com pouca
familiaridade com aplicativos digitais.

Os participantes do teste foram instruidos a interagir com o protétipo por meio
de tarefas como, através da barra de navegacdo e pagina inicial, acessar diferentes
areas do aplicativo (Menu, Home, Area de Mapeamento, Area de Educacio
Ambiental, Perfil, Noticias e Eventos e Campanhas), avaliar um ponto de coleta para
verificar se o0 sistema de avaliacdo funcionava corretamente, usar o sistema de
filtragem na Area de Educacdo Ambiental para filtrar os contetidos por categorias
especificas e ativar as notificacdes de um evento na area de Eventos e Campanhas.

A avaliacdo foi conduzida por meio da observacao direta pela pesquisadora,
além de registros verbais dos participantes durante a interacdo com o protétipo.

Durante os testes ndo foram identificadas grandes dificuldades por parte dos
participantes. Os resultados indicaram que a interface foi considerada intuitiva, com
boa organizacdo das informagdes e ndao houve impedimentos de navegacdo ou
localizacdo das paginas e areas do prototipo. Quanto aos botdes, foram relatados
alguns maus funcionamentos durante as interacdes estes que foram rapidamente
consertados. Em relacdo ao movimento das péginas e areas interativas, também nao
houve barreiras ou falhas ocorridas.

No que se refere a legibilidade, os participantes indicaram que os textos
apresentavam boa legibilidade e o espacamento e organizacao foram bem recebidos.
Na questdo da estética, os icones foram bem identificados e as cores consideradas
condizentes com o tema e de bom contraste.

De um modo geral, constatou-se que o fluxo de navegacao é coerente e 0

protétipo apresenta boa ergonomia e experiéncia satisfatOria para os usuarios,
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podendo avancar para a fase de implementacdo, que envolveria a andlise e os
preparativos técnicos necessérios para a disponibilizacdo do aplicativo para
download.

Para disponibilizar a versdo beta do aplicativo, seria necessario concluir a
etapa de desenvolvimento. Isso envolve a compilagédo de cédigos e otimizagdo para
dispositivos Android. De acordo com as diretrizes da plataforma Google Play Console,
apos a preparacao do app, deve-se criar uma conta de desenvolvedor na plataforma
e efetuar o pagamento de uma taxa Unica de 25 ddlares. E obrigatdrio também
atender a requisitos legais como a criacdo de uma politica de privacidade e termos
de uso. Apés o lancamento, o0 monitoramento continuo de desempenho e feedback

dos usuarios seria crucial até o lancamento do aplicativo ja com a versao definitiva.
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4. CONCLUSAO

O desenvolvimento deste projeto representou a ideia de unir tecnologia e
sustentabilidade para enfrentar desafios ambientais locais. Durante o processo,
buscou-se compreender as necessidades da populacdo, assim como os problemas
relacionados ao descarte inadequado de residuos e a falta de informacdes acessiveis
sobre reciclagem. A ideia do aplicativo reflete o compromisso com a promoc¢ao de
praticas sustentaveis, apresentando funcionalidades pensadas para incentivar
mudancas e proporcionar ferramentas para contribuir com o cuidado ambiental.

Apesar do sucesso nos resultados alcancados com o projeto, algumas
limitacdes foram encontradas ao longo do trabalho. O principal desafio esteve
relacionado ao tempo disponivel, que restringiu a realizacdo de testes mais amplos
durante as Ultimas etapas de construcdo das interfaces. Os testes realizados
concentraram-se em grupos focais, o que permitiu obter feedback relevante, porém
limitou a geracéo e variedade dos resultados. Além disso, nem todas as telas e se¢cées
do aplicativo foram completamente elaboradas. O foco foi direcionado as interfaces
mais importantes e necessarias para garantir que as funcionalidades principais e
secundarias fossem operacionais e cumprissem o proposito do aplicativo.

Contudo, embora o escopo tenha sido reduzido em certos aspectos, 0S
objetivos geral e especificos definidos no inicio do projeto foram alcancados. O
equilibrio entre um design visualmente atrativo e funcionalidade eficiente foi uma das
maiores garantias de que o protétipo do aplicativo € capaz de promover uma
experiéncia positiva.

O desenvolvimento do aplicativo tem, ainda, o potencial de ser uma excelente
ferramenta na transformacao dos habitos de descarte e na conscientizacdo ambiental
da populacdo de Belém. Pode-se afirmar, portanto, que este trabalho possui
relevancia académica, podendo servir como base para pesquisas futuras e projetos
relacionados a sustentabilidade. Estudos posteriores podem expandir o alcance do
aplicativo, realizando testes com publicos mais amplos e diversos para torna-lo ainda

mais atrativo e eficiente como ferramenta educacional e pratica.
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APENDICE A - Questionario online sobre educacdo ambiental

1 - Qual é a sua faixa etéria?
45 respostas

@ Menos de 18 anos
@ 18-25 anos
@ 26-35 anos
@ 36-45 anos
8,9% A @ 46-60 anos
@ Acima de 60 anos

17,8%

28,9%

2 - Em que bairro vocé mora?
45 respostas

10,0
10 (52%)
7.5
6(13,3%)
5,0 4 (8,9%)
25 2 (4,4%) 2 (4,4%) 2 (4,42((4,4%) 2 (4.4%
(2,22, 214(2, 212, 214(2,2%) 1 (2,214(2,2% )il (2,51/(2,2% )l (2,2%)BK1 (2,21(2,2%), 1 (2,514(2 2142, 2%),

0,0
Aguas lindas Condor Guama Sao Bras Terra firme jurunas
Batista Campos Cremagéo Marambaia Tenoné Umarizal Ag...

3 - Vocé costuma separar seus residuos para reciclagem?

45 respostas
™ ’

4 - Vocé sabe onde estédo localizados os pontos de reciclagem mais préximos da sua residéncia?
45 respostas

@ Sempre

@ Frequentemente
© As vezes

@ Raramente

@ Nunca

® Sim
® Nao




6 - Com que frequéncia vocé leva seus residuos reciclaveis a um ponto de coleta?
45 respostas

@ Diariamente
57,8% @ Semanalmente
@ Quinzenalmente
@ Mensalmente
@ Raramente

@ Nunca

7 - Vocé ja participou de alguma campanha ou programa de reciclagem?
45 respostas

@ Sim
@ Nao

8 - Vocé costuma reutilizar materiais ou produtos antes de descarta-los?
45 respostas

@® Sempre

@ Frequentemente
@ As vezes

@ Raramente

@ Nunca

Quais campanhas e/ou programas de reciclagem vocé ja participou?

8 respostas

Dia de descarte de matéria tecnologico, reciclagem feita por cooperativa
Coleta de Emaus

Em um trabalho de escola

Sempre nas escolas

Trabalho de escola

Nao sei dizer ao certo, mas foi na escola, tipo um projeto de conscientizagao
nem um ainda

Campanhas de Reciclagem de bairro
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9 - Sdo muitos as consequéncias causadas pelo descarte inadequado de residuos. Vocé sofre ou ja
sofreu alguma vez com esses impactos?
45 respostas

® Sim
@ Nao

64,4%

Quais impactos vocé sofreu com as consequéncias da poluigdo e descarte inadequado de
residuos?

29 respostas

Alagamentos

Enchentes

Rua alagada devido ao acimulo de lixo no bueiro.
problemas respiratérios por conta do ar poluido

Enchente na rua de casa, pois transbordou o canal da rua de tras onde tem muitos descarte irregular de
residuos

Todos sofremos com enchentes; com a presenca de insetos e bichos que causam mal a satide; mal odor;
polui¢do do ar, principalmente, com as queimadas como "solugdo’ de descarte

0 acuimulo de animais pegonhentos, moscas, ratos e mosquitos em vasilhames com dgua parada.

A rua com muito lixo, por semanas

Quais impactos vocé sofreu com as consequéncias da poluigédo e descarte inadequado de
residuos?

29 respostas

0 Descarte inadequado gera poluigdo e mau cheiro, além de causar doengas como a dengue. Foram as
situagdes que ja presenciei no meu bairro.

Sujeira na rua e alagamentos por tanto lixo espalhado pelas vias
Fiquei doente de asma

Descarte irregular de lixos nas vias publicas e entupimento de bueiros que ocorreu alagamento na rua que
eu moro.

O povo joga o lixo na rua e quando chove entope os bueros e as ruas ficam cheias
Inundacéo
Vejo muitos reciclados jogados em rios, praias. Ruas muito triste.

Minha casa alagada
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Quais impactos vocé sofreu com as consequéncias da poluigéo e descarte inadequado de
residuos?

29 respostas

Principalmente o acimulo de material descartado inadequadamente no meio das ruas que causa poluigéo
ao local e principalmente faz mal a salde dos frequentadores e moradores locais

Crise respiratéria, e danos a propriedade
alagamentos

Enchente

agua presa no meu bairro

Quando chove e vejo os canais cheio de lixo.
nenhum

Enchentes

Cidade suja,lixo por toda parte

Quais impactos vocé sofreu com as consequéncias da polui¢édo e descarte inadequado de
residuos?

29 respostas
alagamentos
Enchente
agua presa no meu bairro
Quando chove e vejo os canais cheio de lixo.
nenhum
Enchentes
Cidade suja lixo por toda parte
bueiros entupidos- alagamento nas ruas

Proliferagdo do mosquito da dengue em pneus e garrafas que tem agua da chuva parada houve um surto
no bairro e muitos pessoas ficaram doentes outras vieram a dbito.

10 - Quais sdo as principais dificuldades que vocé enfrenta para separar os residuos para a
reciclagem? (Marque todas as opg¢des que se aplicam)

45 respostas

Falta de conhecimento sobre o...

Falta de pontos de coleta proxi... 32 (71,1%)

Falta de tempo 13 (28,9%)

Falta de espago em casa para... 13 (28,9%)
Desconhecimento sobre os hor... 25 (55,6%)

Geralmente, os postos fixos sa...
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11 - O que vocé acha que poderia ser feito para facilitar a reciclagem e 0 manejo de residuos na
sua comunidade?

45 respostas

Ter pontos fixos de coleta.

espalhar mais pontos de coletas pela cidade e fazer a sua divulgagdo
Pontos de coleta préximos de casa

Aumentar o nimero e a frequéncia dos coletores gque passam na casas
Ter pontos de coleta préximos de casa.

Uma campanha de repercuss&o comunitéria e também locais de coletas de residuos em vérios pontos do
meu conjunto facilitando a entrega desse material de forma mais efetiva.

Mais informacdes sobre locais para o descarte correto desses residuos e também mais locais especificos
para esses descartes

Pontos de coleta mais préximos e melhor divulgago desses servigos

11 - O que vocé acha que poderia ser feito para facilitar a reciclagem e o manejo de residuos na
sua comunidade?

45 respostas

Saber os pontos de coleta, conscientizagdo da populagdo sobre a importancia da reciclagem
Contéineres de coletas de lixo

Coloca pento de reciclagem mais préximo

Pontos de coleta no bairro, divulgagéo sobre os pontos de coleta.

Precisamos ter consciéncia e educacgéo que € errado essas atitudees de jogar lixos em locais indevidos,
mais locais de pontos de coletas e punicdo.

Mais pontos de coleta
Q os coletores vinhece em casa pq nem todos podem ir deixar nos pontos de coleta
Primeiramente ter um ponto de coleta em casa bairro ja ajudaria

Mais informagdes sobre
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11 - O que vocé acha que poderia ser feito para facilitar a reciclagem e 0 manejo de residuos na
sua comunidade?

45 respostas

Cada bairro deveria ter um ponto para reciclagem..Assim ficaria mais acessivel levarmos os matérias para
reciclagem.

Pontos de coletas

Locais de coleta em lugares de maior acessibilidade e mais informagdes para os moradores locais de
quais tipo de materiais podem ser reciclados e reutilizados

Um incentivo efetivo das autoridades responséveis
Divulgagdo de a¢des e pontos de coleta

Trabalho de conscientizagéo e técnicas de reciclagem
Separar os lixos na hora do descarte

Campanhas educativas, constru¢do de mais pontos de reciclagem;

11 - O que vocé acha que poderia ser feito para facilitar a reciclagem e o manejo de residuos na
sua comunidade?

45 respostas
Primeiramente tem um local de coleta

Campanha de conscientizag&o por bairro e divulgagdo dos pontos de coleta. Eu s6 sei descartar
medicamentos nas farmdcias e pilhas e baterias no supermercado mais barato da alcindo cacela

N&o jogar lixo onde néo deve

Lixeiras grandes em esquinas separadas por materiais

Ter um ponto de descarte ou uma coleta seletiva de residuos reciclaveis
O descarte serio

Acho que mais campanhas, e mais lixeiras expostas que proponham ao publico fécil acesso a reciclagem,
ja@ que muitas pessoas ndo 1ém acesso ou apenas deixam as coisas acumuladas por néo terem como de
fato reciclar certas coisas.

Divulgacdo de hordrios e locais de descartes
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11 - O que vocé acha que poderia ser feito para facilitar a reciclagem e o manejo de residuos na
sua comunidade?
45 respostas

Ter pontos de coleta, porque acho que no meu bairro ndo tem.

Divulgagdo

Passar carros de coleta desse material

sei 14

Informagdes e o coletivo

informacdes e locais onde se possa reciclar

Nunca reciclei.

Ter um local em cada bairro, Perto pra facilitar o manejo de residuos

Iniciativa

11 - O que vocé acha que poderia ser feito para facilitar a reciclagem e 0 manejo de residuos na

sua comunidade?

45 respostas

Nunca reciclei.
Ter um local em cada bairro, Perto pra facilitar o manejo de residuos
Iniciativa

A PREFEITURA PODERIA DISTRIBUIR E MONITORAR CONTEINERS AO LONGO DAS PRINCIPAIS RUAS,
PERSONALIZADAS PRA LIXO SECO E LIXO MOLHADO. COLETAR OS CONTEINERS DE LIXO MOLHADO
DIARIAMENTE E DE LIXO SECO DUAS VEZES NA SEMANA. MULTASSE QUEM MISTURASSE OS LIXOS.
ASSIM O CARRO DE COLETA DE LIXO NAO ENTRARIAM MAIS NAS RUAS AS PESSOAS LEVARIAM SEUS
LIXOS ATE 0S CONTAINERS. ACABARIA COM ESSAS LIXEIRAS NAS PORTAS DAS CASAS. E TAMBEM
MUITO IMPORTANTE A PROGANDA CONSTANTE NOS RADIOS, TVS E APLICATIVOS. ATE QUE 0 POVO
APRENDA.

Colocarem locais adequados para podemos colocar os materiais reciclavel

Marcar o dia e hordrio para passar um carro sé recolhendo material recicléavel como garrafas,plésticos
papeldo etc... E também divulgagdo na Tv e midias so sociais sobre como separar o lixo.



