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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso aborda o desenvolvimento de
uma plataforma movel e colaborativa, o aplicativo Reciclai, voltado
para a troca de residuos e reciclados de usuarios de uma mesma
localidade, que visa dar melhores alternativas aos residuos que
seriam simplesmente descartados. O projeto de temética
sustentavel foi apoiado em metodologias de UX/Ul seguindo
praticas que viabilizam a usabilidade da plataforma, analisada
através de testes com os usuarios.
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“Seja a mudancga que vocé quer ver no mundo”
- Mahatma Gandhi
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1.1.INTRODUCAO

Para desenvolver o trabalho de conclusdo de curso, o tema central
escolhido foi a sustentabilidade no sentido de procurar uma
solugdo para algum dos inUmeros impactos que nossos modos de
vida e habitos de consumo causam ao nosso planeta.

Estudo publicado pela Revista Science mostra que os seres
humanos comecgaram a deixar impactos duradouros no planeta
entre 10.000 a 8.000 anos atrds, e mais cedo ha pelo menos 3.000
anos, cacadores-coletores, agricultores e pastores, transformaram
intensivamente e em maior extenséo a superficie da Terra (REVISTA
SCIENCE, 2019).

O exponencial crescimento das industrias contribui para os altos
indices de polui¢do atmosférica e a extingcdo de recursos naturais. O
constante avango tecnoldgico, motivador desse crescimento,
também contribui para um estilo de vida no qual os produtos se
tornam rapidamente obsoletos e facilmente descartaveis,
aumentando drasticamente o consumo exagerado. Vemos como
consequéncia nosso planeta ser preenchido por residuos que
foram considerados desnecessdrios e ndo receberam um
tratamento adequado.

Estamos vivendo a crise do polimero. Segundo relatério publicado
pelo WWF, se nada for feito, até 2030 mais de 104 milhdes de
toneladas de polimero estardo poluindo nossos ecossistemas
(WWEF, 2019). Em estudo realizado pela Ellen MacArthur Foundation
estima-se que até 2025 o montante de plastico nos oceanos serad de
1 tonelada para cada 3 toneladas de peixes e até 2050 o montante
em peso de plasticos passard o numero de peixes (ELLEN
MACARTHUR FOUNDATION, 2016).

Sentimos cada vez mais as consequéncias de nossos impactos no
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mundo e na contramdo desse problema, crescem cada vez mais
iniciativas que prezam para a manutencao e recuperagao do nosso
meio ambiente. Notamos cada vez mais ONGs, ativistas, aumento
nos numeros de vegetarianos, veganos e adeptos a movimentos
lixo-zero, que contribuem para uma diminuicdo dos impactos.
Portanto, expor e debater sobre esses assuntos é necessario e pode
garantir que cada vez mais pessoas se conscientizem a comegar em
si mesmas as mudancas que desejam para o planeta.

Considerando o aumento crescente da interacdo das pessoas com
tecnologias e midias sociais e levando em conta a importancia e a
necessidade de envolver ativamente a sociedade na solugao do
problema dos residuos urbanos, foi idealizado um mecanismo
capaz de introduzi-la nesse processo: um App que catalogard e
permitird que conheca iniciativas locais de reciclagem, triagem ou
logistica reversa, como ONGs, PEVs (Pontos de Entrega Voluntaria),
catadores, empresas, cooperativas, artistas, coletivos, entre outros, e
que incentive a troca ou a doacdo de residuos sélidos, que serao
posteriormente reutilizados e dardo origem a novos subprodutos.

O presente trabalho se trata do desenvolvimento do aplicativo
colaborativo Reciclai. Sua interface foi idealizada segundo
principios de UX e Ul, apoiada com metodologias do livro de
Fabricio Teixeira, “Introducdo e Boas Praticas em UX Design”.

O caminhar do projeto se deu na metodologia Double Diamond,
desenvolvida em 2004 pelo Design Council. Os diamantes repre-
sentam o “um processo de explorar uma questao mais ampla ou
profundamente (pensamento divergente) e, em seguida, tomar
acbes focadas (pensamento convergente)” (DESIGN COUNCIL,
2015).
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Figura 2: Double Diamond

Fonte: Design Council

O primeiro diamante compreende as etapas de descobrir e definir
o problema de design. Sao as etapas do entendimento do proble-
ma e o contexto no qual esta inserido.

Descobrir: envolve pesquisar e observar o contexto do problema,
conversar com os usuarios envolvidos para entender suas necessi-
dades e demandas.

Definir: com os dados obtidos, surgirdo insights sobre a melhor
maneira de definir uma solugao, através da aplicacdo de diferentes
ferramentas e metodologias.

O segundo diamante envolve responder os problemas levantados
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e tomar as decisdes necessarias para se chegar a uma melhor
solucgao final.

Desenvolver: nesta etapa surgirdo diferentes ideias, divergentes
entre si. Essa divergéncia é importante para compara-las e
convergir para a mais viavel entre elas, para isso as solucdes serao
prototipadas, testadas e revisadas.

Entregar: apds descartar o que for considerado desnecessario ou
invidvel, a ideia final é refinada e entregue.

“Este ndo é um processo linear, como mostram as setas no
diagrama” (DESIGN COUNCIL, 2015). Como todo processo de
design, esse também envolve revisitar todas as etapas para
encontrar lacunas no processo que foram ignoradas ou esquecidas
e que fariam toda a diferenca para se chegar na melhor solugao.



1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é desenvolver uma plataforma digital
baseada nos preceitos da sustentabilidade para conscientizar e
fidelizar os usuarios em prol de iniciativas de reciclagem, visando
uma destinacdo mais Util para seus residuos e consequentemente
diminuindo a porcentagem de residuos descartados em lugares
inapropriados ou que receberiam tratamento incorreto. Por meio de
metodologias de UX e Ul, pretende-se criar uma plataforma de
rdpida adaptacdo e entendimento onde os usudrios possam
navegar de forma pratica e fluida.

1.2.2. Objetivos Especificos

. Analisar o problema e encontrar oportunidades de solugdes que
sejam vidveis para contorna-lo;

. Analisar similares buscando compreender o que funciona para o
usuéario do App e o que causa frustragao;

. Entender a metodologia a ser utilizada e escolher as melhores
estratégias para aplica-la no projeto;

. Entender quem sdo os provaveis usuarios do App e quais sdo as
suas necessidades para buscar as melhores solugbes para seus
perfis;

. Mapear o contelddo e as funcionalidades necessarias para que os
usuarios possam completar uma tarefa de maneira rapida e facil;

. Gerar ideias para estruturar as informacgées de forma clara para os
UsSuarios;

. Projetar um protétipo de boa usabilidade seguindo estratégias das
metodologias de UX e U,

.Analisar a psicologia das cores e conceitos de Ul para desenvolver
uma interface agradavel e intuitiva.

APRESENTACAO

1.3. JUSTIFICATIVA

Visto os dados alarmantes sobre o problema do montante de lixo
gerado no atual sistema de producao, este trabalho visa oferecer
uma alternativa para minimizar esses impactos, incentivando a
doacdo e a troca de residuos entre pessoas ou organizacdes que
reaproveitam ou realizam trabalhos de transformacdo em novos
produtos.

Dessa maneira, busca-se com este trabalho atuar na
conscientizagao sobre habitos de consumo, de mudar o olhar do
que € considerado lixo, de enxergar os potenciais de
reaproveitamento e de encontrar uma destinagdo mais Util aos
residuos que o descarte de fato.

Se implementado, este projeto poderé reverter alguns impactos
causados pela geracdo de lixo e resultar em uma rede de pessoas
mobilizadas a se ajudar mutuamente e a transformar o quadro local
dos residuos.

A alternativa de doar o que ndo tem serventia para si para que
alguém possa reaproveita-lo, impedird que o determinado residuo
tenha o descarte como opc¢ao final e evitard o acimulo de mais lixo
no ambiente. A possibilidade de troca de residuos criard uma rede
de apoio local, que permitira revelar pessoas e locais com projetos
de transformacgdes ndo sé ambientais como também sociais.
Buscando a mobilizacdo e a fidelizacdo de pessoas em prol da
iniciativa deste projeto, uma plataforma maovel (App) foi a escolhida
para idealizar a proposta. Essa solucédo foi apoiada na praticidade
da mobilidade virtual para a realizacdo de tarefas e no crescente
aumento do uso da tecnologia mével no cotidiano.

Com isso, o diferencial do projeto esta na facilidade de encontrar
recicladores e residuos disponiveis para a troca no alcance das
maos e na possibilidade da sociedade atuar ativamente em
medidas de minimizacdo dos impactos ambientais causados pelo
lixo.
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2.1. TEORICAS

2.1.1. Producao de residuo e descarte

O padrdo de consumo atual vem aumentando a producdo de
residuos em um ritmo acelerado. O modo do sistema capitalista
insere o pensamento da necessidade do consumo e ignora
completamente os impactos causados por esse padrdo. Vivemos na
era onde tudo é descartdvel, mas esquecemos de que o que
descartamos leva anos para realmente desaparecer.

Cerca de 99% do que compramos é descartado em até seis meses.
Os quase 7,6 bilhdes de habitantes do mundo produzem um
montante de mais de 2 bilhdes de toneladas de RSU (Residuos
Sélidos Urbanos) anualmente. Para acomodar toda essa populagao
e lixo gerado nessas proporgoes, seria necessario 70% de outro
planeta como a Terra (ONU, 2018). Estudos do Banco Mundial prevé
que nesse ritmo, até 2050, a geragao de residuos alcancgara a marca
de 3,4 bilhdes de toneladas anuais (BANCO MUNDIAL, 2018).

Segundo o ultimo Panorama publicado pela ABRELPE (Associagao
Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos Especiais),
com dados referentes ao ano de 2017, o nimero total de geracéo
de RSU nesse ano foi de 78,4 milhdes de toneladas no Brasil, esse
nuimero representa um aumento de 1% com relagao ao total gerado
no ano anterior. Desse total, 71,6 milhdes de toneladas foram
coletados, sendo que o restante de 6,9 milhdes de toneladas teve
destinacdo inapropriada. Outros dados citados pelo Panorama
revelam que do total de RSU coletado apenas 59,1% foram
destinados a aterros sanitarios, enquanto os outros 40,9% acabaram
dispostos em lixdes ou aterros controlados, que apresentam
grandes danos & salide e ao meio ambiente. Essas unidades de
descarte incorretas ainda sdo encontradas em todas as regides do
Brasil e segundo os dados, recebem cerca de 80 mil toneladas de
lixo todos os dias. Em 2017 a presenca de coleta

INFORMACOES PROJETUAIS - TEORICAS

seletiva alcancou 3.923 municipios. Porém, as informag¢des mostram
que nem todos os municipios possuem abrangéncia total de suas
areas com esse sistema (ABRELPE, 2017).

O descarte incorreto de residuos pode desencadear diversas
consequéncias para o meio ambiente, contaminando solos e dgua,
produzindo gases toéxicos, proliferando transmissores de doencas.
Além disso, a eliminacdo de residuo acaba por desperdicar
recursos naturais e energias gastas em sua fabricacao, visto que
ignora seu potencial de reciclagem que acabaria tornando maior
seu ciclo de vida. Estudo de 2017 feito pelo Ipea (Instituto de
Pesquisa Econémica Aplicada), mostra que no Brasil, apenas 13%
de RSU é efetivamente encaminhado para a reciclagem.

O problema se agrava ao ser constatado que a principal
contribuicdo para o descarte incorreto de residuos é a
desinformacédo. Pesquisa divulgada em 2018 pelo lbope (Instituto
Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica), encomendada pela
Ambev, mostra que 98% dos brasileiros entrevistados consideram a
reciclagem uma medida importante e 94% dizem que o descarte
correto se dd com a separagdo dos residuos reciclaveis. Apesar
disso, 75% admitem nado separar esses residuos e 66% tém pouco
conhecimento sobre o sistema de coleta seletiva. O
desconhecimento sobre quais sdo os residuos que podem ser
reciclados também é alarmante, 60% ndo sabem que o PET
(Polietileno tereftalato) pode ser reciclado. Junto a isso esta a falta
de informacédo sobre a cadeia de reciclagem, j& que 59% dos
entrevistados nao sabem quem recicla residuos e 81% sabem
pouco ou nada sobre cooperativas de reciclagem (Ibope, 2018).

Em 2010 entrou em vigor no Brasil, a Lei n® 12.305 que institui a
PNRS (Politica Nacional de Residuos Sdélidos) “dispondo sobre seus
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principios, objetivos e instrumentos, bem como sobre as diretrizes
relativas a gestdo integrada e ao gerenciamento de residuos
sélidos, incluidos os perigosos, as responsabilidades dos geradores
e do poder publico e aos instrumentos econdmicos aplicaveis”
(PLANALTO, 2010, on-line).

A Lei possui importantes diretrizes para enfrentar os problemas
advindos da manipulagdo incorreta de residuos sdlidos. Alguns
objetivos descritos no Art.7° sdo:

(...)II - ndo geragdo, reducgédo, reutilizagdo, reciclagem e
tratamento dos residuos sélidos, bem como disposi¢cao final
ambientalmente adequada dos rejeitos; (...) VI - incentivo a
industria da reciclagem, tendo em vista fomentar o uso de
matérias-primas e insumos derivados de materiais reciclaveis
e reciclados; VIl - gestéo integrada de residuos sélidos; VIII -
articulacdo entre as diferentes esferas do poder publico, e
destas com o setor empresarial, com vistas a cooperagdo
técnica e financeira para a gestdo integrada de residuos

solidos; (...) (Lei n® 12.305, Brasil, 2010)

Com a Lei em vigor deu-se grande foco a logistica reversa como
uma medida responsavel pelo ciclo de vida dos residuos, de modo
a criar uma rede de apoio para sua coleta e posterior retorno as
empresas responsaveis, para entdo ser reaproveitado ou
remodelado em outros produtos ou mesmo descartado
corretamente, reduzindo assim o montante de lixo em locais
inapropriados.

A geracdo de residuos € também uma preocupacdo global. Em
Agosto de 2015 foram firmados por chefes de estado em reunido
na sede da ONU (Organizacdo das Na¢des Unidas), a Agenda 2030
, com os ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) a serem
aplicados em todos os paises até 2030. O preambulo desses
objetivos é o desenvolvimento sustentavel de todas as nacdes.
Entre muitos objetivos estd o de nimero 12, que visa “assegurar
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padrées de producdo e de consumo sustentaveis”. A Meta 12.5
desse objetivo € a de “até 2030, reduzir substancialmente a geragao
de residuos por meio da prevencao, reducao, reciclagem e reuso”
(ONU, 2015).

A solucdo para esse problema ndo deve ser Unica, visto os
diferentes panoramas em diferentes paises, mas a filosofia ideal a
ser seguida por todos é a do consumo consciente. Devemos ter em
mente que tudo o que consumimos gera algum impacto, seja
positivo ou negativo, a sociedade, ao meio ambiente e a nds
mesmos. Dessa maneira, com nosso poder de compra podemos
escolher alternativas que minimizem os impactos negativos que
causamos ao consumir. Ter conhecimento do que compramos, de
quem compramos, de onde vém e pra onde sdo destinados nossos
produtos, pode garantir que evitemos impactos negativos
demasiados. Mais do que isso, o ato de repensar nosso padrao de
producdo e consumo é essencial para que medidas efetivas e
significativas sejam tomadas.

2.1.2. Reciclar: Re (Repetir) Cycle (Ciclo)

Segundo o Ministério do Meio Ambiente (MMA) a reciclagem é um
conjunto de técnicas de reaproveitamento de materiais descartados
que sdo reintroduzidos no ciclo produtivo. E uma alternativa
bastante vantajosa para o tratamento de residuo sdlido, visto que
ela reduz o consumo de recursos naturais, poupa agua, energia,
diminui o montante de lixo e emprega milhares de pessoas. A
eficacia desse processo depende principalmente da correta
separagao e destinacdo dos residuos, dessa maneira, é necessario
criar uma consciéncia do que consideramos ser lixo. “Cerca de 30%
de todo o "lixo" é composto de materiais reciclaveis como papel,
vidro, plastico e latas, e todos esses materiais tém valor de mercado,
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pois sdo reaproveitados como matéria-prima no processo de
fabricacdo de novos produtos” (MMA, 2012).

Tanto quanto a estrutura de reciclagem oferecida pelos municipios,
a participagdo da sociedade civil é de suma importancia para
efetivar esse sistema. E chegado um momento em que as politicas
publicas devem ser realizadas em conjunto com a sociedade e néo
apenas para ela. E preciso coloca-la no papel de coautora das
mudancas e melhorias de questbes publicas, fazer com que se
aproprie das acdes e engaja-la de modo que repense suas escolhas,
seu consumo e habitos. Em um mundo em que cada vez mais nos
expressamos no digital e quebramos a barreira entre publico e
privado, dar voz e possibilidade da populacdo de opinar sobre
essas questdes pode aumentar a adesdo de participagao ativa e
gerar muitos beneficios (ABRELPE, 2017).

A principal solu¢do para os residuos sélidos é reduzir ao méaximo
sua geragao, mas quando ndo podem ser evitados, é importante
que sejam reutilizados ou recuperados pela reciclagem e assim
evitar ao maximo que sejam destinados a aterros sanitarios.

Adotar um consumo sustentadvel compete também nos principios
de reduzir, reutilizar e reciclar. Esses sdo os conhecidos 3 R's, que
visam a prevencdo, a nao geracdo de residuos, diminuicdo na
exploracdo dos recursos naturais e diminuicdo do desperdicio.
Reduzir é “consumir menos produtos e preferir aqueles que
oferecam menor potencial de geracdo de residuos e tenham maior
durabilidade”(MMA, 2012). Dessa maneira, garantiremos que nosso
consumo seja baseado em necessidades reais e diminuiremos
possiveis desperdicios, o que ajuda tanto do ponto de vista
ambiental quanto do ponto de vista econdmico.

INFORMACOES PROJETUAIS - TEORICAS

Reutilizar é reaproveitar ao maximo nossos produtos, seja na sua
funcdo primordial ou com outras finalidades. Essa medida permite
que se otimize a vida util do produto, evitando que ele va
diretamente para o descarte depois de utilizado.

“Reciclar envolve a transformagao dos materiais para a producgao de
matéria-prima para outros produtos por meio de processos
industriais ou artesanais. E fabricar um produto a partir de um
material usado” (MMA, 2012). Reciclar permite ressignificar o que
para muitos é considerado lixo, dela podemos obter novos
produtos sem utilizar matéria-prima virgem e assim diminuir
impactos sobre o meio ambiente.

O descarte final de nossos produtos deve ser visto como uma Ultima
alternativa, quando todas as outras ndo foram possiveis e ainda
assim deve ser consciente no sentido de ser direcionado a locais
adequados.

2.1.3. Comunicacao como engajamento

A estruturagao do aplicativo Reciclai serd baseada nos principios de
UX Design, ou Design da Experiéncia do Usuério. A experiéncia do
usuario existe desde o momento em que as pessoas comecaram a
usar objetos para realizar suas tarefas. Essas experiéncias sdo
subjetivas e variam de pessoa para pessoa, mas é positiva quando o
usuario consegue realizar suas tarefas sem problemas ou
frustracoes. A forma como o usudrio vai reagir a determinada
experiéncia vai depender de fatores humanos (suas capacidades e
emocdes) e fatores externos (a forma como o ambiente se encontra
durante a realizacdo de uma tarefa) (TEIXEIRA, 2017).

Mesmo sem conseguir prever como cada usuario vai responder a
determinadas tarefas, o profissional que projeta essas experiéncias
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levard em conta diversos fatores para se chegar ao melhor resultado
para determinado problema.

“A maioria das pessoas acredita que User Experience é
somente encontrar a melhor solugdo para 0s seus usuarios
— mas ndo é. UX se trata sobre definir o problema que precisa
ser resolvido (o porqué), definir para quem esse problema
precisa ser resolvido (o quem), e definir o caminho que deve
ser percorrido para resolvé-lo (o como).”
-Whitney Hess

Neste projeto o problema a ser resolvido é a minimizacdo dos
impactos causados pelo descarte do lixo cujos afetados sdo o meio
ambiente e a sociedade. Para desenvolver a solugdo proposta,
serdo levados em conta os objetivos do projeto alinhados com as
necessidades dos usuarios.

A usabilidade é o principal objetivo perseguido pelos profissionais
de UX. Tornar um produto facil de ser manipulado e intuitivo pode
diminuir o tempo que o usuério leva para entender sua funcdo e
assim realizar a tarefa sem obstaculos, tudo isso podera definir o
sucesso do projeto. Para construir essa experiéncia, o UX Designer
levard em conta a interacdo desejada dos usuarios com seu
produto, as tarefas que realizardo e a organizacdo das informacdes
existentes (TEIXEIRA, 2017).

Também conhecidos como “arquitetos da informacao”, sdo os
profissionais de UX os responsaveis por organizar o conteddo de
um produto e como a sua interface reagird durante a tarefa. Cabe a
ele a definicdo das estratégias a serem adotadas para garantir a
melhor experiéncia do usuario. Para chegar a essas solugdes, o UX
Designer deve ter a habilidade de se adaptar a diferentes situacdes
e trabalhar em cima de uma multidisciplinaridade (TEIXEIRA, 2017).

INFORMACOES PROJETUAIS - TEORICAS

Usando os conceitos de UX Design e colocando as metodologias
indicadas em préatica, este projeto pretende estabelecer um
aplicativo bem estruturado, de navegacao facil e pratica, que
permita que o usudrio o utilize sem frustracdes. Garantir a boa
experiéncia do usudrio com a plataforma vai consequentemente
fidelizd-lo e engajar cada vez mais pessoas em prol da iniciativa
inserindo-a em seus cotidianos.

Na segunda edicdo do livro Desiging for Interaction (2009), Dan
Saffer construiu um diagrama para representar uma sobreposicdo
de disciplinas que englobam o design de experiéncia. Podemos
observar que o UX Design € uma conjuncdo de elementos que
compode a experiéncia do usuario e alinhando todas elas, o designer
consegue projetar a melhor interacdo do usudrio com o seu
produto.

USER EXPERIENCE DESIGN

‘ INFORMATION

ARCHITECTURE

Content

(Text, Video,
Soun

INDUSTRIAL
DESIGN

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Figura 3 : As disciplinas da Experiéncia do Usuério - Dan Saffer
Fonte: UX.Blog
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Como o UX Designer ndo pode prever como cada usuério vai reagir,
precisaré investigar as motivacdes que levam as pessoas a agirem
de determinadas maneiras e a partir disso propor solucdes
baseadas nesses insights para projetar produtos que sejam
relevantes para elas. Dessa maneira é importante realizar pesquisas
diretamente com seus usuarios para entender seus pensamentos,
suas expectativas com o produto e as formas como interagem com
ele (TEIXEIRA, 2017).

Uma boa pesquisa com o usuério poderé ajudar na validagdo de um
projeto ou na percepcdo de pontos com possibilidades de
melhorias. Um design de experiéncia nunca esta finalizado, pois as
mudancas constantes de comportamento e desenvolvimento
tecnoldgico exigird uma necessidade de revisdo e aprimoramento
das experiéncias do usuéario com um produto.

Para organizar as etapas do seguinte projeto, foi usado o modelo do
Iceberg, ilustrado por Trevor Van Gorp que se baseou no livro The
Elements of User Experience, de Jesse James Garret. A ilustracédo
apresenta uma divisdo de elementos que podem resultar em uma
boa experiéncia do usudrio, sendo eles: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie. Esse ultimo, representado pela
ponta do iceberg, faz alusdo ao Unico elemento visivel aos usuérios,
o Visual Design, enquanto todos os demais elementos se

encontram abaixo da superficie, fora do campo de visdo do usuério.

INFORMACOES PROJETUAIS - TEORICAS

Surface

Figura 4: Iceberg de Trevor Van Gorp
Fonte: Tobias & Tobias

O inicio do projeto partird da estratégia. Nessa fase serdo definidas
as estratégias de UX necessarias para iniciar o projeto, baseando-as
nas necessidades do usuario e alinhado-as com os objetivos do
aplicativo. Apds levantamento de dados e de fundamentagdes
tedricas, partir-se-a para a geracao de ideias, onde serdo investiga-
das as oportunidades do projeto seguindo os objetivos propostos,
o perfil dos provaveis usuarios e suas principais necessidades a
serem atendidas, esbocando as primeiras ideias a serem refinadas
durante o desenvolvimento do aplicativo.
Na fase de escopo, serdo decididas as especificacdes funcionais e
os requisitos de contelido que o aplicativo deve ter para se encaixar
no que o usudrio vé como necessario para a realizacdo da tarefa
proposta. Para organizar essas funcionalidades, serd usada a visdo
dos usuérios sobre a categorizagdo e hierarquizacdo das funcdes de
forma a equilibrar as informagdes necessarias para que a navega-
cdo se dé facilmente e sem transtornos.
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Passando para a estrutura, definir-se-a a arquitetura de informacao
para a melhor interagcdo do usudrio. Serdo diagramados os
caminhos necessarios para o usuario realizar sua tarefa e
hierarquizados para demonstrar todo o percurso a ser percorrido
por ele até a conclusao.

Para compor o esqueleto do aplicativo, serdo levantados os
aspectos de design de interacao, design de navegacgao e design de
informacé&o, apoiados na usabilidade do usuéario. Seré realizado um
protétipo de média fidelidade a ser testado pelos usuérios e assim
definir as informacdes a serem mantidas e as que devem ser
alteradas.

Por fim, na superficie, serdo apresentados os resultados compostos
pelo visual design, onde aparecem os elementos da identidade
visual que serdo baseados nas nocdes do Ul Design, ou Design da
Interface do Usuério. Para estruturar a interface, serdo definidos os
componentes da identidade visual, tipograficos, imagéticos,
iconograficos e de coloracdo, de forma que o resultado final seja
agradavel e coerente aos objetivos do aplicativo e das
necessidades do usuério.

O Ul Design ou design da interface do usuario “é o processo de
criagdo de interfaces em  software ou  dispositivos
computadorizados, com foco na aparéncia ou no estilo. Designers
pretendem criar designs que os usuérios achardo facil de usar e
prazeroso. O design da interface do usuério geralmente se refere a
interfaces graficas do usuério, mas também inclui outras, como as
controladas por voz” (Interaction Design Foundation).

As interfaces sdo as faces visuais e interativas do usuario com o
design e é parte importante da experiéncia com o produto em si,
visto que indicardo se o projeto é agradavel e de boa usabilidade.
Portanto, cabe ao profissional de Ul a tarefa de compreender as
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caracteristicas e contextos de uso de seus usuarios para projetar
interfaces Uteis e eficientes. Os designers devem sustentar nos
usuarios a magica de navegar naquele universo intangivel de modo
intuitivo, para que eles se guiem de maneira direta, répida e facil em
direcdo as suas metas. Por isso, é imprescindivel que os recursos de
design sejam agradaveis e apropriados (Interaction Design
Foundation).

"Se queremos que os usuarios gostem
do nosso software,devemos projeta-lo
para se comportar como uma pessoa
agradavel: respeitosa, generosa e
prestativa.”

- Alan Cooper, designer e programador
de software

Muitas vezes o Ul Design é confundido com o UX Design. O design
da interface do usuério é parte do design de experiéncia, o primeiro
“se preocupa mais com a superficie e a sensacdo geral de um
design, enquanto o ultimo abrange todo o espectro da experiéncia
do usuario” (Interaction Design Foundation).

Figura 5: Ul vs Ux

Fonte: Artisan Talent
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2.2. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS PRIMARIOS

2.2.1. Analise de Similares

Para auxiliar na definicdo de informacgdes do aplicativo realizou-se a
analise de similares. Buscar e analisar plataformas ja& existentes
pode ajudar na tomada de decisdes e escolher entre elas os
aspectos que mais agradam aos usuarios e os que devem ser
evitados. Para isso foram analisados dois aplicativos voltados para a
reciclagem e um com foco em troca de livros através de
pontuacgoes.

Esses aplicativos foram escolhidos pelos aspectos potenciais que
podem compor a proposta deste trabalho. O primeiro é focado em
ser uma ponte entre geradores de lixo e catadores locais que acaba
criando uma rede de colaboragdo entre as partes envolvidas. O
segundo se trata de uma catalogacgao e localizagdo de locais de
recebimento de residuos de diferentes categorias. E o terceiro
mostra uma relagdo de trocas de livros entre os usuarios por meio
de um sistema de pontuacao.

O objetivo é analisar como se dao as relacbes de ponte,
catalogacédo, localizagdo e troca que se dao nessas plataformas e
adapta-las para o aplicativo proposto.

1. Cataki - Reciclagem

s CRATAICY

Figura 6: Logotipo Cataki
Fonte: Cataki

Fonte: <https://cataki.org/pt/>

Custo: Gratuito

Funcao: "O Cataki existe para aproximar geradores e catadores de
residuos, aumentando reciclagem e renda”.

Justificativa: “Os catadores coletam cerca de 90% de tudo que é
reciclado no Brasil. Trabalhadores auténomos sdo a base da
piramide de um setor ndo regulado e ndo reconhecido”.
Disponibilidade: IOS e Android

Funcionamento: Os geradores, pessoas fisicas ou juridicas,
instalam o app gratuitamente e apds realizarem um cadastro ja
podem comecar a utilizar a plataforma para encontrar em suas
proximidades, locais e profissionais de coleta, como cooperativas
ou catadores. Por meio do aplicativo os geradores navegam por
uma lista de catadores, pelo mapa de sua localizacdo ou filtrando os
tipos de materiais que desejam descartar e em seguida negociam
diretamente com os catadores a melhor maneira para a retirada dos
residuos. Para que os geradores sejam cadastrados no app, eles
devem entrar em contato com a equipe do app para informar nome,
apelido e endereco do perfil e indicar os materiais recolhidos por
eles. O app incentiva que os catadores sejam remunerados pela
prestacdo de servico aos geradores e ao municipio, mas essa
possibilidade e os custos sdo opcionais e negociados entre as
partes envolvidas.

Opinidoes de usuarios e aspectos gerais do app: Problemas de
execucgao no aplicativo sdo as principais reclamagdes dos usuérios e
as opinides positivas exaltam a iniciativa de responsabilidade social
e ambiental, além da utilidade e a praticidade.

Nos aspectos de usabilidade e interface, o design é bem
simplificado e dotado de poucas funcionalidades, que se atém ao
necessario para se realizar a tarefa. Além disso, possui carater
informativo e utiliza pictogramas para facilitar a didatica da

informacao.
18



Um aspecto negativo encontrado na estrutura de informacédo do
app € a possibilidade do perfil de catadores ser editado por
qualquer pessoa cadastrada no aplicativo. Essa permissdo pode
causar transtornos para geradores e catadores e deveria estar
restrita de edicdo aos donos dos perfis.

Estilo de Ul: Flat design, com cores e formas chapadas, sem efeitos
de volume ou sombras, utilizagdo de icones e pictogramas.

Na identidade visual o aplicativo conta com um logo figurativo e
tipografico. A figura mostra a imagem de um catador feliz e sua
carroca de coleta unidos a tipografia cheia, impactante e estilizada.
As cores predominantes no aplicativo sdo o verde, branco e preto e
apresenta uma imagem texturizada de papeldo na pégina inicial e
na area do perfil, que remete aos residuos reciclaveis. Apresenta
também pictogramas didaticos que ilustram os tipos de residuos
cuja forma tem carater informal, como um desenho feito a méo.

2. Rota da Reciclagem - Reciclagem

Figura 7: Logotipo Rota da Reciclagem

Fonte: Rota da Reciclagem

INFORMACOES PROJETUAIS

Fontes: <https://www.rotadareciclagem.com.br/index.html> e
<https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.brainweb.
rotadareciclagem&hl=pt_BR>

Custo: Gratuito

Funcao: O app "mostra de forma didatica como qualquer pessoa
interessada pode participar do processo de separacdo e entrega
das embalagens longa vida para a reciclagem. Informa ainda onde
estdo localizadas as cooperativas de catadores, as empresas
comerciais que trabalham com compra de materiais reciclaveis e os
pontos de entrega voluntéria (PEV) que recebem embalagens da
Tetra Pak”.

Justificativa: “O Rota da Reciclagem é mais uma acao da Tetra Pak
a favor da reciclagem e em defesa do meio ambiente”.
Disponibilidade: IOS e Android

Funcionamento: O app ¢ bem simples e funciona como um meio
de redirecionamento para o site oficial da iniciativa da Tetra Pak. Na
interface conta apenas com um mapa de localizacdo e campo de
busca. A navegacado acontece ao longo do mapa e o usuério pode
selecionar os pins (alfinetes) desejados, que marcam os locais de
coleta de residuos, como cooperativas e comércios que recebem as
embalagens da empresa. Para obter mais detalhes sobre o local
desejado, o usuario clica no icone de informacao e é redirecionado
para o site oficial do Rota da Reciclagem.

Opinides de usuarios e aspectos gerais do app: As opinides
negativas apontadas sobre o aplicativo é o dificil entendimento das
funcionalidades existentes. Apesar de restrito a uma pagina de
localizagdo que aparenta um carater de simplicidade de navegacao,
assim que o aplicativo é aberto, o mapa apresenta a regido
metropolitana de Sdo Paulo, obrigando um usuério fora desse local
a encontrar na pagina o icone de localizagdo em tempo real para
atualizé-lo e mostrar sua exata regido no momento.

Depois de superado esse problema, o usuario se depara com os
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pins de marcagdo de cooperativas, pontos de entrega voluntaria ou
comércios que recebem residuos. Ambos aparecem em cores
diferentes, com diferentes iconografias para cada tipo de local.
Apesar das cores e icones serem usados para diferenciar o tipo de
estabelecimento, uma pessoa com pouco conhecimento de suas
funcbes ndo saberéd reconhecer do que se trata cada pin, ja que
nenhuma legenda é mostrada para facilitar essa tarefa. Quando o
usuério procura maiores informagdes sobre o local de coleta
escolhido vai encontrar um icone de informacdo ao clicar no
respectivo pin. Esse icone que revelaria dados do local como
endereco, contatos e tipos de materiais recebidos redireciona o
usuario ao site do aplicativo onde essas informacdes estdo
armazenadas.

Com tudo isso, as opinides e aspectos gerais do aplicativo apontam
que ele é pouco intuitivo e causa confusdes e aborrecimentos
durante seu uso. Além disso, o usuario ndo consegue obter todas as
informacdes necessarias ao usar o aplicativo, que funciona mais
como uma ponte para o site da iniciativa, sendo assim pouco util e
pratico.

Estilo de Ul: Flat design, design simples com pouco efeito de
volume e sombra no logo e nos pins de localizacdo no mapa. Na
identidade visual do aplicativo encontramos a presenca de um logo
bastante figurativo apoiado em tipografia cheia, simples e sem
serifa. A parte imagética do logo mostra uma sobreposicdo de
placas que indicam diferentes caminhos como numa encruzilhada,
fazendo referéncia ao nome “Rota”. As cores predominantes sdo um
degradé de tons azuis do fundo, a cor aparece também na pagina
de inicializacdo do aplicativo, além de um degradé de tons
amarelos a vermelhos nas placas, o branco da tipografia e o preto
em menor quantidade no “poste” de fixacdo das placas.
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3. Livra Livro - Troca/Pontuacao

Figura 8: Logotipo Livra Livro

Fonte: Livra Livro

Fontes: <https://livralivro.com.br/> e
<https://www.facebook.com/LivraLivro>

Custo: Gratuito

Funcao: “Troque livros com leitores iguais a vocé!”

Justificativa: “Economize dinheiro, encontre pessoas interessantes
e consuma menos.”

Disponibilidade: Site Web

Funcionamento: O usuério faz cadastro no site e lista seus livros
disponiveis para troca. Assim que receber um pedido, o usuario
confirma a solicitacgdo e encaminha o livro escolhido para o
receptor. Todo o trajeto do pedido é rastreado para garantir a
seguranga dos usuédrios. Quando o receptor confirma o
recebimento de seu pedido, o remetente recebe um ponto pelo
livro entregue e usa esse ponto para solicitar algum livro de seu
interesse disponivel na plataforma, assim o ciclo continua.
Opinides de usuarios e aspectos gerais do site: O site apresenta
uma estrutura de navegacdo bem simplificada. A realizacdo da troca
também é descomplicada, mas exige dos usuérios o controle sobre
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toda a transacdo, desde confirmar a solicitacdo do pedido e o
recebimento. Usuarios apontaram a necessidade de incluir a funcédo
de transferéncia de pontos para a eventualidade de atrasos na
entrega ou perda de cédigo de rastreamento pelo remetente, a
medida foi adotada e pode ser usada caso o livro tenha chegado ao
destino final sem o conhecimento de quem o encaminhou, dessa
maneira o destinatario transfere manualmente seu ponto para o
remetente efetivando a troca.

Um ponto negativo observado é o limite de trocas, novos usuérios
sé recebem uma possibilidade de troca e sé aumentam suas
chances quando encaminham um livro. Recusas de solicitagcoes
também diminuem as chances de trocas para os usuarios.

Os usudrios da plataforma reivindicam a disponibilidade da
plataforma em formato de aplicativo mdvel, que seria mais préatico
de usar e pedem mais divulgacédo da iniciativa para fidelizar mais
leitores e aumentar a quantidade de titulos disponiveis para troca.
No geral os elogios e beneficios aparecem na economia, visto que
0s usuarios sé arcam com os custos de envio, totalizando em um
montante geralmente abaixo do valor de um livro novo e, na
diminuicdo do consumo, ja que comutam livros usados.

Estilo de Ul: Flat Design, com formas simples e chapadas sem
efeitos de sombra e volume. O logo apresenta a forma imagética de
um livro aberto, fonte arredondada e totalmente azul. Seguindo a
mesma linha, na interface hd a predominancia da cor azul
equilibrada com a cor branca. Nota-se também a utilizagdo de
iconografias para expor informacdes e instrucdes de forma mais
didética tornando mais simples a navegacao pelo site.
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2.2.2. Questionario

Nessa etapa, para tracar os perfis dos usuérios e entender sua
relacdo com a reciclagem, foi desenvolvido um questionéario em
forma de entrevista estruturada, com questdes de mudltiplas
escolhas, de uma ou mais alternativas para resposta, mescladas com
questdes de varidveis entre sim, ndo e talvez e de frequéncia como,
sempre, as vezes, raramente ou nunca.

O questionério foi respondido por um grupo de 20 pessoas de
diferentes faixas etarias. O objetivo era mobilizar um grupo
reduzido para obter respostas mais sintetizadas e prdoximas ao
publico-alvo de interesse do aplicativo.

Foi desenvolvido através do Google Forms e divulgado aos
entrevistados através de um link por email ou aplicativo de
mensagens, ficando disponivel pelo periédo de uma semana e
meia.

As seguintes 8 perguntas e seus resultados foram:

Qual o seu sexo?

20 respostas

@ Feminino
@ Masculino

Flgura 9: Gréfico 1 de Questionario

Fonte: Elaborado pela autora

Sendo 13 do sexo feminino e 7 do sexo masculino.
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- —— completo e 1 com mestrado.

20 respostas Vocé tem o costume de separar seus lixos para a reciclagem?

20 respostas

@ 15a20anos
@ 20a30anos @ Sempre
@ 30a40anos @ As vezes
® 40a50anos ® Raramente
@ 50a60anos @ Nunca
40%
Figura 10: Gréfico 2 de Questionério
Fonte: Elaborado pela autora Figura 12: Gréfico 4 de Questionéario
Fonte: Elaborado pela autora
Sendo 1 pessoa da faixa etaria 15 a 20 anos, 13 pessoas entre 20 e
30 anos, 3 pessoas entre 40 e 50 anos e 3 entre 50 e 60 anos. Dos 20 entrevistados, 8 pessoas sempre separam seus lixos para a
Ml Eaclan s reciclagem, 6 pessoas separam seus lixos as vezes, 2 raramente

20 respostas Separam e 4 nunca separam.

Vocé tem conhecimento de algumas iniciativas de reciclagem proximas a vocé?
@ Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo 20 respostas
@ Ensino Superior Incompleto
@ Ensino Superior Completo

Sim
@ Mestrado ® N3
‘ @ Doutorado @ Nao

Figura 11: Gréfico 3 de Questionério

Fonte: Elaborado pela autora

Sendo 1 pessoa com ensino médio completo, 11 pessoas com Figura 13: Grafico 5 de Questionario
ensino superior incompleto, 7 pessoas com ensino superior Fonte: Elaborado pela autora
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Vocé usaria um App que te colocasse em contato com essas iniciativas de reciclagem?

20 respostas

@ Sim
@ Nio
@ Talvez

Figura 14: Gréfico 6 de Questionério

Fonte: Elaborado pela autora

14 dos entrevistados usariam um App para localizar locais de
reciclagem, 4 talvez usariam e 2 ndo usariam.

O que te motivaria a usar esse App? (Podera marcar mais de uma resposta)

20 respostas

Consciéncia Ecoldgica - Dar um
destino ..

Facilidade - Encontrar facilmente
locai...

Mudanca - Comecar a separar e
destinar ..

Conhecimento - Conhecer e
ajudar as ini...

Beneficio - Usaria 0 App se
minhas acbe...

0 5 10 15 20
Figura 15: Gréfico 7 de Questionério

Fonte: Elaborado pela autora

Nota-se uma grande motivagdo movida por consciéncia ecoldgica e
pela facilidade de encontrar iniciativas de reciclagem através de um
aplicativo. Cerca da metade dos entrevistados apontam o

conhecimento de iniciativas e a obtencao de beneficios como
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estimulo para usar o App e 7 dos entrevistados apontam para a
necessidade de mudanca de héabitos em prol da reciclagem de
seus residuos.

Acredita que um App desse tipo € util e beneficiaria vocé e a sociedade em que vive?

20 respostas

@ Sim
@ Nio
@ Talvez

Figura 16: Gréfico 8 de Questionario

Fonte: Elaborado pela autora

Por fim, todas as pessoas acreditam que esse aplicativo é Util e
benéfico para a sociedade.
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3.1. ESCOPO DA PROPOSTA

Definiu-se que este projeto deve atuar como uma ferramenta de
transformacdo e rede de relacionamento entre geradores de
residuos e recicladores. Através das pesquisas e levantamento de
dados notou-se a extrema importancia de se criar projetos para
engajar a sociedade em prol de melhorias e diminuicdo de
impactos nos ecossistemas. Com os dados obtidos, percebeu-se a
proporcdo dos danos causados pelos habitos de consumo e
producdo atuais e escolheu-se como foco de mudanca a ser
explorado a geracdo de lixo.

Analisando as respostas dos usuérios foi descoberto que mais da
metade ndo separam seus residuos para reciclagem e
desconhecem essas iniciativas em suas proximidades. Levando em
conta as motivacdes dos usuérios, o aplicativo devera servir como
uma plataforma de divulgacdo e localizacdo de iniciativas de
recicladores, que serdo filtrados pelas diferentes categorias de
residuos disponiveis, facilitando o processo de separagao.

Além disso, para criar uma rede de relacionamento, o aplicativo
devera engajar os usuérios de forma que se sintam beneficiados
além da conscientizagdo. Utilizar um sistema de pontuagdo por
residuo ou produto reciclado disponibilizado na plataforma, devera
ajudar a fidelizar os usuarios.

DEFINICAO E SINTESE
3.2. PUBLICO-ALVO

O publico-alvo do projeto é de uma faixa etaria ampla, podendo
atingir usuarios de aproximadamente 20 a 60 anos ou mais, de
diferentes formacdes e configuraces familiares, sejam os que ja se
utilizam da mobilidade virtual para realizar tarefas com mais facili-
dade e praticidade ou os que estdo comecando a inserir essas
plataformas em seus cotidianos, sejam aqueles que ja se engajam
ou pretendem se engajar em prol de iniciativas de sustentabilida-
de, aqueles que querem disponibilizar seus residuos e aqueles
que querem obter residuos ou disponibilizar os resultados de suas
reciclagens.
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GERACAO DE IDEIAS - ESTRATEGIA - CANVAS

4.1. ESTRATEGIA - OBJETIVOS E NECESSIDADES DOS USUARIOS

4.1.1. Canvas

Figura 17: Canvas

Fonte: Elaborado pela autora




O Canvas anterior foi organizado seguindo o modelo desenvolvido
pela ABRELPE no Manual de comunicacao social e engajamento
para a gestao de residuos, que serve como ferramenta para auxiliar
em processos de criagao e planejamento de iniciativas de gestao de
RSU.

A metodologia Canvas foi originalmente criada pelo suico
Alexander Osterwalder, e funciona como um conceito de modelo
de negédcios, que permite descrever e refletir sobre o
empreendimento e criar planos e estratégias para serem
implementados através de estruturas, processos ou sistemas
(OSTERWALDER e PINGEUR, 2011, p. 15).

Através da aplicacdo da metodologia, perceberam-se alguns cami-
nhos e estratégias a serem seguidos para engajar a participacdo
dos usuérios e atingir os objetivos principais do aplicativo, para
estruturar o funcionamento, o relacionamento e a comunicacéo
esperados e dessa maneira alinhar a mensagem e as metas da
iniciativa na ferramenta final a ser criada.
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4.1.2. Personas

“Um retrato do publico-alvo que destaca dados demogréficos,
comportamentos, necessidades e motivacdes através da criacdo de
um personagem ficcional, baseado em insights extraidos de
pesquisa” (TEIXEIRA, 2017).

Através do questionario respondido pelos 20 entrevistados foi
possivel sintetizar e tracar alguns perfis de possiveis usuérios do
aplicativo. Para isso foram criadas 2 personas, baseadas em dois dos
entrevistados, com o objetivo de entender para quem a ferramenta
deve ser desenvolvida e orientar sobre quais sdo as funcgdes e
interacdes esperadas.

Analisar as personas permitird direcionar todas as decisbes

pertinentes a criagdo do aplicativo, mantendo assim sua
configuragdo compativel as necessidades dos usuarios.
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PERSONA 1

DANIEL RIBEIRO

Idade: 28 anos

Cidade: Uberlandia
Escolaridade: Ensino Superior
Completo

Cargo: Engenheiro Civil
Residéncia: Casa unifamiliar
Residentes: Mora com a mae

“Acho muito vélida a iniciativa de
desenvolver um aplicativo como
esse. Gostei muito da ideia. Ela
acaba contribuindo com quem faz
artesanato e outros projetos de
viés sociais.”

PRINCIPAIS APPS E SITES USADOS

Whatsapp

Instagram

Facebook

Outros sites e aplicativos

USO DE DISPOSITIVOS

COMPUTADOR

CELULAR

Figura 18: Persona 1

Fonte: Elaborado pela autora
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PERFIL DE SUSTENTABILIDADE

E bastante entusiasta das questdes ambientais.
Separa os lixos secos para a reciclagem municipal
em casa e no trabalho, procura sempre
reaproveitar caixas e papeis.

Participa de uma associagdo que atua em
atividades de reflorestamento e conscientizagdo
ambiental.

Apesar disso, sente falta de conhecer outras
alternativas para os demais residuos que gera.

ROTINA

Durante a manhd e a tarde trabalha em uma
empresa de engenharia, desenvolvendo projetos e
acompanhando a evolugdo de obras.

Durante a noite trabalha em projetos auténomos
de engenharia civil.

Aos finais de semana atua em projetos voluntérios
da igreja e da associacdo ecoldgica da qual faz
parte.

No tempo livre gosta de encontrar e reunir os
amigos em bares e restaurantes.
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PERSONA 2

REGINA SANTOS

Idade: 48 anos

Cidade: Uberlandia
Escolaridade: Ensino Superior
Completo

Cargo: Autonoma

Residéncia: Casa unifamiliar
Residentes: Mora com o marido e
a filha mais nova

"O aplicativo vai contribuir muito
para a preservacdo do meio
ambiente, para a salude e para a
interacdo em sociedade.”

PRINCIPAIS APPS E SITES USADOS

Whatsapp

Instagram

Facebook

Outros sites e aplicativos

USO DE DISPOSITIVOS

COMPUTADOR

CELULAR

Figura 19: Persona 2

Fonte: Elaborado pela autora
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PERFIL DE SUSTENTABILIDADE

Ja adota alguns habitos sustentaveis em casa.

Evita sacos plasticos em supermercados levando
sua propria sacola de pano.

Separa os lixos domésticos em suas respectivas
categorias para disp6-los para a reciclagem.
Aproveita a 4gua da maquina de lavar para limpar
o quintal.

Apesar disso, ndo conhece outras iniciativas de
reciglagem além da coleta seletiva municipal.

ROTINA

Pela manhd leva a filha mais nova para a
universidade e faz aula de pintura duas vezes por
semana.

Prepara o almoco, cuida da casa, lava as roupas.
Trabalha autonomamente em vendas online na
internet, dessa maneira passa a maior parte do
tempo no computador e no celular acessando
diferentes sites e aplicativos.

Durante a noite gosta de estar com a familia e
assistir novelas, filmes e videos em plataformas
online e de streaming.
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4.1.3. Users Stories

“Um detalhamento de cada tarefa que o usuério deseja cumprir ao
interagir com o produto. Bom para relembrar o time das motivacdes
que levam o publico-alvo a usar cada uma das funcionalidades do
produto, assim como o caminho que os usuarios percorrerdo para
fazé-lo” (TEIXEIRA, 2017, p. 44).

GERAGAO DE IDEIAS - ESTRATEGIA

A metodologia foi usada para tracar as principais agdes necessarias
para atender as motivagdes dos usuérios do aplicativo.

Foram definidos dois perfis de usuérios, os que geram residuos e os
que reciclam residuos, e dessa maneira pode-se definir que tipos de
acgOes e tarefas eles procurardo desempenhar e o que os incentiva a
desempenha-las.

Figura 20: User Stories

Fonte: Elaborado pela autora
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4.1.4. Brainstorming Também conhecido como tempestade mental ou tempestade de
ideais, a metodologia foi usada para levantar aspectos relativos ao

"O processo coletivo de geracdo de ideias, sem restricdes, que tema principal do projeto, o aplicativo. A partir dos enfoques esco-

respondem a determinado brief criativo. Ajuda o time a visualizar lhidos foram relacionados a eles, de forma categorizada, outros

uma grande variedade de solucdes de design antes de efetivamen- conceitos e objetivos a serem abrangidos no projeto final.

te decidirem com qual opcéo eles seguirdo em frente” (TEIXEIRA,

2017, p. 50).

s
—=
=

Figura 21: Brainstorming

Fonte: Elaborado pela autora
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4.1.5. Moodboard

“Uma colecdo de imagens e referéncias que eventualmente se
transformardo no estilo visual do produto em questdo. Ajuda os
criativos a mostrarem para os clientes e para os colegas de time a
linha visual que estdo imaginando para o produto antes mesmo de
abrirem o Photoshop e comecarem a fazer o layout” (TEIXEIRA,
2017, p.52).
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Para o moodboard, foram escolhidas imagens referentes as ideias e
conceitos que serdo adotados no projeto do aplicativo. Foram abor-
dados os aspectos da reciclagem, do engajamento, da prética de
UX, com os wireframes e protdtipos e especialmente a mensagem
de conscientizagdo para a defesa do meio ambiente.

Figura 22: Moodboard

Fonte: Elaborado pela autora
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GERACAO DE IDEIAS - ESCOPO

4.2. ESCOPO - CONTEUDO E ASPECTOS FUNCIONAIS

4.2.1. Card Sorting

“Uma técnica que consiste em pedir aos usuarios que agrupem
conteudos e funcionalidades em categorias. D4 inputs valiosos ao
time sobre hierarquia de conteldo, organizagdo e taxonomia”
(TEIXEIRA, 2017, p. 61).

Esse teste foi realizado com 3 usuarios de diferentes faixas etarias,
compreendidas entre 20 e 50 anos. As principais categorias foram
fixadas e pediu-se que organizassem as demais fun¢des.

USUARIO 1

Os resultados a seguir mostraram uma grande divergéncia de
opinides na categorizagdo de funcdes do aplicativo entre os
participantes do teste. Como solucdo para essa divergéncia,
pretende-se chegar a um resultado que combine as trés respostas e
possa ser de claro entendimento para os diferentes tipos de
usuarios que acessarem o aplicativo.

Figura 23: Card Sorting 1

Fonte: Elaborado pela autora
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USUARIO 2

Figura 24: Card Sorting 2

Fonte: Elaborado pela autora
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USUARIO 3

Figura 25: Card Sorting 3

Fonte: Elaborado pela autora
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GERACAO DE IDEIAS - ESTRUTURA
4.3. ESTRUTURA - ARQUITETURA DA INFORMACAO

4.3.1. Sitemap

“Um dos métodos mais conhecidos de UX. Consiste em um
diagrama das paginas de um site organizadas hierarquicamente.
Ajuda a visualizar a estrutura béasica e a navegagdo entre as
diferentes partes do sistema” (TEIXEIRA, 2017, p. 56).

Através do conjunto de dados obtidos e do exercicio de card
sorting com os entrevistados, procurou-se sintetizar as
funcionalidades em suas respectivas categorias de maneira
coerente, dando uma organizacdo hierarquica para as informacdes
na estrutura do aplicativo.

Com o sitemap, serd possivel partir para a prototipagem do
aplicativo, que posteriormente serd disponibilizado aos usuérios
para um teste de usabilidade.

Com os resultados do teste a arquitetura de informacao podera ser
reanalisada e reorganizada se necessério, para tornar a navegacao
o mais simples e objetiva possivel.

Também as funcionalidades poderao ser alteradass, retirando o que
os usuarios acharem desnecessario e acrescentando o que acharem
de maior importancia.

Figura 26: Estrutura Sitemap

Fonte: Freepik
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Figura 27: Sitemap

Fonte: Elaborado pela autora
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4.4. ESQUELETO - NAVEGACAO

4.4.1. Wireframes

“Um guia visual que representa a estrutura da pagina, bem como
sua hierarquia e os principais elementos que a compdem. Util para
discutir ideias com o time e com os clientes, e também para

informar o trabalho dos diretores de arte e desenvolvedores”
(TEIXEIRA, 2017, p. 63).

“Wireframe é um desenho basico da estrutura de determinada
interface que demonstra de forma simplificada como o produto
final deveréd funcionar. Wireframe é um desenho béasico da estrutura
de determinada interface que demonstra de forma simplificada
como o produto final devera funcionar” (TEIXEIRA, 2017, p. 66).

“Wireframes existem para evitar trabalho desnecessario. E
quase como um rascunho do layout final. Como todo rascunho,
é criado para que as pessoas consigam dar feedback sobre
ele, para que ele entdo possa ser ajustado e ir para as outras
areas envolvidas no projeto” (TEIXEIRA, 2017, p. 75).

Através dos resultados obtidos na aplicagcdo das ferramentas
anteriores da fase de Geracado de Ideias (Canvas, Personas, Users
Stories, Brainstorming, Moodboard, Card Sorting e Sitemap), foram
desenvolvidos wireframes de média fidelidade que atendessem
todos os aspectos necesséarios levantados. Os wireframes deram
uma ideia inicial sobre como e onde as informacdes estariam
organizadas na estrutura do aplicativo.

Para a aplicacdo dessa metodologia utilizou-se o programa Adobe
XD.

0659 PM

App Features

00

Register I
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Login

Create Account
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Fonte: Medium

Register

Figura 28: Wireframes
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4.4.2. Teste de protétipo e feedbacks
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Figura 31: Protétipo de Média Fidelidade

Fonte: Elaborado pela autora
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“Um protdtipo €é uma simulagdo da navegagcdo e das
funcionalidades de um site, composto normalmente por wireframes
cliciveis ou layouts. E uma forma rapida de validar e testar um
produto antes de desenvolvé-lo do comeco ao fim” (TEIXEIRA,
2017, p. 64).

Através dos wireframes desenvolvidos criaram-se as ligacdes entre
as fungbes do aplicativo, tendo como resultado um protétipo
clicldvel com uma simulacdo de navegacao. Posteriormente o link
desse protétipo foi enviado aos 20 entrevistados que responderam
ao questionédrio desenvolvido no Google Forms, para que
pudessem testa-lo e emitirem suas opinides e dificuldades durante
O processo.

Para analisar as interacdes do usuario com o protétipo, foi enviado
junto ao link um questiondrio com 7 perguntas pertinentes a

experiéncia final de navegacédo, e obteve-se as seguintes respostas:

Encontrou alguma dificuldade ou transtorno durante a interagéo com o protétipo?

20 respostas

® Sim
@ Nio

Figura 32: Gréfico 1 de Teste de Usablidade

Fonte: Elaborado pela autora

Dos 20 entrevistados, apenas 3 encontraram dificuldades ou
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transtornos ao manusear o protétipo do aplicativo.

Se sim, qual foi a dificuldade ou transtorno?

4 respostas

N&o consegui completar as
tarefas.

Achei a estrutura confusa.
O aplicativo precisa de mais
fungdes. 3(75%)

Faltam botdes para completar a
tarefa.

As telas tém informacdo

excessiva| 0 (0%)

0 1 2 3

Figura 33: Gréfico 2 de Teste de Usablidade

Fonte: Elaborado pela autora

Foram apontadas como dificuldades ou transtornos por esses
entrevistados a incapacidade de completar as tarefas, uma estrutura
confusa, a necessidade de existirem mais funcbes e botdes no
aplicativo para que a tarefa proposta possa ser realizada.

As fungdes e botdes do protétipo estao simples e objetivos?

20 respostas

10,0
9 (45%)

75
5,0

25 3 (15%)
0(0%) 0(0%)
0.0 l |

Figura 34: Gréfico 3 de Teste de Usabilidade

Fonte: Elaborado pela autora
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Perguntados sobre a simplificacdo e objetividade dos botdes e
funcdes do aplicativo, os 20 entrevistados responderam em uma
escalade 1 a5, sendo 1 para complexos e pouco objetivos e 5 para
simples e objetivos. 17 entrevistados votaram entre 4 e 5,
declarando acharem as funcionalidades simples e objetivas no
geral, enquanto 3 entrevistados votaram em uma escala média.

Como classificaria as fungbes e botdes do protétipo? (Podera marcar mais de uma resposta)

20 respostas

Bem distribuidos
Suficientes 15 (75%)

Mal distribuidos
Insuficientes

Facil entendimento

Dificil entendimento

Excessivos

Figura 35: Gréfico 4 de Teste de Usablidade

Fonte: Elaborado pela autora

Para entender melhor como classificariam as fungdes e botdes do
protétipo, foram estabelecidas algumas varidveis a serem
escolhidas, sendo que, 11 entrevistados julgaram ser bem
distribuidos, 15 julgaram ser suficientes e 1 insuficientes, 12
consideram ser de facil entendimento, enquanto 2 acharam ser de
dificil entendimento. Ninguém julgou serem mal distribuidos ou
excessivos.
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O resultado final da experiéncia &7

20 respostas
15

12 (60%)
7 (35%)

0 (tli%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Figura 36: Gréfico 5 de Teste de Usablidade

Fonte: Elaborado pela autora

Os entrevistados foram questionados sobre o resultado final da
experiéncia de teste e tiveram que escolher entre uma escalade 1 a
5, onde 1 seria insatisfatério e 5 satisfatério. Apenas para um dos
entrevistados a experiéncia foi insatisfatéria, enquanto para os
demais 19, a experiéncia foi satisfatéria em uma escala de 4 a 5.

Qual o nivel de inovagao daria para o App?

20 respostas

15

13 (65%)

10

7 (35%)

0 tﬂl%) 0 {fl}%l 0 (?%}

Figura 37: Gréfico 6 de Teste de Usabilidade

Fonte: Elaborado pela autora

4.4



Perguntados sobre o nivel de inovacdo que dariam para a proposta
do aplicativo, em uma escala de 1 a 5, onde 1 indicava ser pouco
inovador e 5 muito inovador. Os 20 entrevistados consideraram o
aplicativo inovador, respondendo em uma escala de 4 a 5.

Ao final dessa experiéncia, vocé usaria e recomendaria esse App?

20 respostas

@ Sim
@ Nio
O Talvez

Figura 38: Gréfico 7 de Teste de Usablidade

Fonte: Elaborado pela autora

Por fim, os entrevistados foram questionados se usariam e
recomendariam o aplicativo ao final do teste de usabilidade. Todos
responderam de forma afirmativa para a pergunta.

Apds o teste de usabilidade e as respostas do questionario, os
entrevistados foram chamados para uma conversa informal, onde
foi pedido um feedback e uma explicagdo mais detalhada sobre
suas experiéncias com o protdtipo e dada a oportunidade de
exporem suas opinides, criticas e sugestdes acerca da proposta e
do funcionamento do aplicativo.

Por unanimidade a proposta foi muito elogiada, principalmente no
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tocante de beneficiar tanto o meio ambiente, quanto a sociedade
onde vivem. Alguns consideraram que a participacdo na pesquisa
serviu para alerta-los sobre a necessidade de adotarem mais agdes
em prol dos problemas ambientais.

Aos entrevistados que encontraram dificuldades em manusear o
protdtipo foi perguntado o principal motivo para o transtorno. Foi
apontada por eles a dificuldade de utilizar aplicativos em geral e o
consequentemente desconhecimento das fungdes basicas desse
tipo de plataforma, além da incompreensado sobre qual o caminho
percorrer para realizar a tarefa proposta.

Para essas dificuldades pediu-se sugestdes de melhoria e ambos
apontaram para a necessidade de incluir algumas indicagdes sobre
os passos a serem seguidos e suas finalidades.

Além desses feedbacks, obtiveram-se as seguintes sugestdes:

Entrevistada 1: "Acho que vocé poderia colocar uma opcédo de
compartilhar uma iniciativa de recebimento de residuos para outras
midias, como por exemplo, Messenger ou Whatsapp, caso eu
queira indicar um local com alguém que néo tenha acesso ao
aplicativo”.

Entrevistado 2: "Eu acrescentaria algum botdo ou funcdo para
sugerir recicladores, como se fosse uma propaganda para
iniciativas que se destacam e que as vezes ficariam fora do
conhecimento da maioria dos usuarios por uma questdo de
distancia de localizagcao”.

Analisando as sugestdes para entender suas relevancias e encontrar
a melhor maneira de colocéa-las em prética, chegou-se as seguintes
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mudancas:

. Tornar o aplicativo mais didatico, com pequenas instrucdes ou
microtextos que sirvam de insights para os usuarios navegarem no
aplicativo e completarem as tarefas pretendidas;

. Inserir a opgao de compartilhar um reciclador com outras midias e
assim divulgar as iniciativas de seu interesse e deixar potenciais
novos usuarios cientes do aplicativo;

. Utilizar um sistema de avaliagdo para que os usuarios classifiquem
recicladores de acordo com a importancia dada a iniciativa, a
experiéncia com aquele usuédrio receptor, entre outros fatores.
Dessa maneira, quando um gerador buscar por um local de
destinacdo de determinado residuo, sua busca sera hierarquizada
pelos recicladores mais bem avaliados, dando a oportunidade de
conhecer iniciativas antes desconhecidas por ele;

. Revisar o sistema de pontuacgdo para torna-lo mais simplificado e
eficiente;

. Repaginar as funcionalidades e reorganizar a arquitetura de
informacdes.

GERAGAO DE IDEIAS - ESQUELETO
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5.1. RECICLAI

reciclal

Figura 39: Logotipo Reciclai

Fonte: Elaborado pela autora

Reciclai é um aplicativo colaborativo que incentiva trocas de
produtos reciclaveis entre os usuarios. Funciona com um sistema de
pontuacdo, onde cada ponto é utilizado para a obtencdo de um
produto da preferéncia do usuério.

Aideia é que os usuarios que querem se desfazer de algum residuo,
os chamados ‘geradores’, cadastrem esses residuos no aplicativo e
escolham entre os ‘recicladores’ um destino para esses residuos.
Cabe ao reciclador aceitar ou recusar a transacdo que melhor lhe
atender e combinar a melhor maneira para a entrega. Outra opgéo
para os geradores é cadastrar seu residuo e esperar que algum
reciclador solicite-o.

SUPERFICIE

Além de solicitarem residuos dos geradores, os recicladores
também disponibilizam no aplicativo os produtos finais de suas
reciclagens. Dessa maneira, além de obterem os recursos que
ajudardo em seus projetos de reciclagem, estardo repassando aos
seus colaboradores uma amostra do resultado de suas iniciativas.
Isso colabora para criar uma fidelizacdo do gerador, que poderéa dar
preferéncia por sempre colaborar com as suas iniciativas favoritas.

Quando o gerador finalizar a transagdo de um residuo cadastrado
receberd um ponto pela acdo. E com esse ponto que ele podera
solicitar outros produtos disponibilizados no préprio aplicativo. O
mesmo vale para os recicladores, que apds disponibilizarem suas
reciclagens recebem um ponto para solicitarem novas
matérias-primas. Esse sistema gera um ciclo de trocas que deixara
as redes de contato sempre vivas e em movimento, além de ir
contra a maré de programas de beneficios que incentivam seus
usuarios a usarem suas bonificacdes para adquirirem novos
produtos, numa rede viciosa de consumo exagerado e sem
consciéncia.

O objetivo do aplicativo é ser uma ferrmenta de mudanca e
conscientizacdo e criar redes de relacionamentos locais de
cooperacdo mutua, onde geradores e recicladores se conectam
para dar tratamentos e destinos mais Uteis para algo que seria
simplesmente descartado.
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5.2. CONCEITO

5.2.1. Identidade Visual

NAMING - O nome do aplicativo procurou estabelecer uma relacédo
informal e mais proxima do usudrio. Representa a juncdo da palavra
‘reciclar’ com o sufixo ‘ai’. Reciclai parece aconselhar seus usuarios a
aderirem ao héabito da reciclagem, além disso, o sufixo ‘af’, que
indica lugar, também faz a relacdo com o objetivo do aplicativo de
disponibilizar e localizar as iniciativas de reciclagem préoximas ao
usuario.

SIMBOLO - O simbolo desenvolvido para representar a marca
também é uma juncao de significados. A ideia foi inserir e fundir os
propdsitos do aplicativo em um Unico icone que os representasse.
Dessa maneira, temos a juncdo de um elemento que indica
localizacdo com uma folha, que remete ao carater ecoldgico e
sustentavel da proposta. O resultado foi gerado em linhas mais
cheias e cantos arredondados.

= —

Figura 40: Simbolo

Fonte: Elaborado pela autora
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TIPOGRAFIA - A tipografia escolhida foi a Typo Round em estilo
Bold. A escolha se deu pela forma arredondada e pelas linhas
cheias e de cantos também arredondados, que se assemelham ao
simbolo do aplicativo. A fonte foi levemente modificada nas letras
‘'’ onde se retirou o pingo do primeiro ‘I’ e substituiu-se o acento
agudo do segundo, para um mais continuo e arredondado que o
anterior.

CORES - "A Psicologia das Cores é um estudo que busca compre-
ender o comportamento humano em relagao as cores” (GONCAL-
VES, 2019). Através do estudo da psicologia das cores e suas
contribuicdes para o marketing, foram definidas as cores utilizadas
na identidade visual da marca.

A cor de destaque escolhida foi o verde. O verde € a maior refe-
réncia da natureza e o meio ambiente. Ele também é capaz de
trazer sensacdes de equilibrio, harmonia, satde e frescor (GON-
CALVES, 2018). Alguns estudos indicam que a cor verde é a mais
agradavel e a melhor percebida pelos nossos olhos, pois pode
neutralizar a visdo, a concentracdo e a sensibilidade (FOLLOW THE
COLOURS, 2015).

Para contrastar com o verde, escolheu-se a cor branca pela sua
neutralidade. “(...) o branco é denominado como “cor pura”, sendo
capaz de transmitir a sensagdo de tranquilidade, limpeza e organi-
zagao. Além disso, essa cor é capaz de ressaltar a luz das outras
cores, quando combinadas. E uma das cores mais faceis de ser
combinada e desperta a sensacdo de harmonia e equilibrio
quando posta junto com outras cores mais intensas” (GONCALVES,
2018).
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LOGOTIPO CORES

#388E5B #59D88D HFFFFFF

R:56 R:89 R:255

G:142 G:216 G:255

Y B:91 B:141 B:255
laf reciclal

Principal Em fundos coloridos
l s
re C l c | TIPOGRAFIA

rQC|CIOi TYPO ROUND (Bold)

, abcdefghijklmnopqrstuviwyz
ABCDEFGHIJRLMNOPORSTUVHWVYZ
reciclal FECICIQ! RN

Versdo em verde escuro Versdes sem simbolo

Figura 41: Identidade Visual

Fonte: Elavorado pela autora
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5.2.2. Aplicativo

O aplicativo segue o conceito do Flat Design, ou Design Plano. Esse
estilo minimalista valoriza a simplicidade, as cores e a tipografia.

“No fundo, todo o minimalismo proposto pelo flat design tem o
objetivo de aprofundar cada vez mais na experiéncia do usuério e
evitar distracbes com elementos estéticos desnecessarios”
(AEROCHIMPS, 2014).

Com esse estilo, o aplicativo Reciclai pretende focar na usabilidade,
na clareza das informacdes e facilitar a navegacédo do usuério, com
uma interface equilibrada de formas simplificadas, cores que
destacam sem excessos, para que sua interacdo ocorra da maneira
mais agradavel possivel.

“Os entusiastas do modelo defendem que ele reflete maior
preocupacdo com a funcionalidade e menor atencéo para o estilo.
Na prética, isso significa se livrar de bordas, gradientes, sombras e
reflexos. Tudo para enfatizar a usabilidade e defender a
simplicidade e a clareza das interfaces, criando um aspecto mais
limpo, com bordas nitidas, cores vibrantes e ilustracdes “planas™
(AEROCHIMPS, 2014).

Com o objetivo de tornar a navegacdo mais rapida e
descomplicada, a iconografia e os microtextos foram inseridos para
permitir uma rapida compreensdo dos usuarios e melhor
otimizacdo do tempo. Além dos icones, a imagética do aplicativo
conta com ilustracdes e fotografias. No protétipo final as ilustragcdes
foram adquiridas do site Freepik e modificadas posteriormente e as
fotografias retiradas do site Unsplash, ambos com licenca gratuita
para uso.

recrc/os

Figura 42: Mockup Aplicativo

Fonte: Elaborado pela autora
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5.3. VANTAGENS E FUNCIONALIDADES

O aplicativo Reciclai possui a vantagem de servir de ligacdo entre
geradores de residuo e recicladores e incentivar trocas entre
ambos. Para que todos os usudrios possam desfrutar dessa
funcionalidade, o aplicativo contard com um sistema de pontuacao
no qual o usuario recebe 1 ponto apds transferir um produto para
outro usuario, esse ponto poderd ser usado posteriormente para
adquirir outro produto de sua preferéncia, seja um residuo ou um
reciclado.

Para encontrar as iniciativas que mais lhe agradem, o usuério
poderd procurar por aqueles recicladores que desenvolvem
atividades de acordo com os tipos de residuos que ele tem
disponivel. O sistema de busca auxilia nessa tarefa oferecendo a
opcao de filtrar por categoria de residuo. Além disso, o aplicativo
poderd aproximar pessoas de uma mesma localidade, antes
desconhecidas e fazé-las criarem vinculos de apoio rotineiro,
ampliando as redes de contatos dos usuarios e os beneficios que
suas agdes causarao a sociedade.

Para destacar as melhores iniciativas, os recicladores poderao ser
avaliados pelos demais usuarios por aspectos que os destaquem
dos demais, seja pela importdncia do projeto, o bom
relacionamento, a prestatividade, entre outros que forem julgados
necessarios. Essa avaliagdo permitird que as iniciativas mais bem
avaliadas sejam sugeridas para os usuarios ao iniciarem uma busca.
Assim, iniciativas pequenas poderao ganhar um alcance maior.

Auxiliando também no processo de indicagao de recicladores, os
usuarios poderdo compartilhar em outras midias os contatos que

acharem mais interessantes.

Para facilitar a fidelizagdo entre os usuarios, sera possivel favoritar os

SUPERFICIE

contatos preferidos e assim permitir que sejam encontrados com
mais facilidade na aba de favoritos.

As negociagbes de entrega serdo combinadas entre os usuarios,
isso ird resultar no engajamento efetivo dos usuérios do aplicativo
nas acoes sustentaveis e consequente conscientizacdo de seus
beneficios.
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5.4. DESCRICAO TECNICA

5.4.1. Identidade Visual

PALETA DE CORES

Em destaque

Poucas apari¢oes

TIPOGRAFIAS

Roboto Medium (Titulos)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Roboto Regular (Botodes)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

Sofia Pro Light (Textos)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

5.4.2. Elementos de Navegacao

BOTOES

SUPERFICIE

PULAR CONTINUAR ENTRAR CADASTRAR
ENVIAR VOLTAR ATUALIZAR SELECIONAR

MENU

AVISOS

vi0 O O X

Figura 43: Elementos de Navegacéo

Fonte: Elaborado pela autora
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iCONES

e o 0O ORMINMOPO0OOON WA

Voltar

E-mail

Validado

Atencao

Solicitacdo Invélida
Solicitacdo Vélida
Localizagao

Buscar

Chat

Notificacbes
Centralizar Mapa
Sua Localizacéo
Localizagao Reciclador
Localizagdo Gerador

Perfil

vehewEpBUEe+Em>D,

Editar

Publicacédo
Adicionar

Favorito

Sair

Cémera

Adicionar da Camera
Adicionar da Galeria
Flash

Capturar Foto
Rotacionar Camera
Galeria

Excluir

Avancar

Figura 44: Iconografia

Fonte: Elaborado pela autora

K XTL OV AD>D O

Filtrar
Selecionar
Recolher
Compartilhar
Avaliar
Avaliado
Enviar
Inserir
Histdrico
Transacgao
Recusar

Expandir
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5.4.3. Protétipo Final

https://xd.adobe.com/view/38a5a612-b867-49dc-4a5d-951f480a4
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Figura 45: Protétipo de Alta Fidelidade

Fonte: Elaborado pela autora
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Para o protdtipo final foi realizado um teste de usabilidade, onde 3
usuéarios, com perfis diferentes e nas mesmas caracteristicas das
personas, manipularam o aplicativo apds um panorama geral dos
objetivos, das funcionalidades e limitacdes do protétipo, e foram
incentivados a realizarem tarefas pré determinadas, expressando
suas opinides e dificuldades.

“Testes de usabilidade tém por objetivo verificar a facilidade que o
software ou site possui de ser claramente compreendido e
manipulado pelo usuério. Sdo, por definicdo, qualitativos - ou seja,
focam mais na qualidade e profundidade dos resultados do que
necessariamente no numero de usudrios que participam”
(TEIXEIRA, 2017).

1. Foi solicitado que os usudrios simulassem o cadastro no
aplicativo seguido do log in, ambos conseguiram realizar as tarefas
sem dificuldades.

2. Foi solicitado que os usuarios simulassem a edicdo do perfil
ficticio do aplicativo, ambos conseguiram explorar as opg¢des de
trocar a imagem na cdmera ou na galeria e encontraram o caminho
com facilidade pelo icone de edicao (lapis).

3. Foi solicitado que os usuarios tentassem editar a publicagao
das garrafas de vidro e simulassem o cadastro de um novo residuo.
Ambos conseguiram percorrer o caminho para a edigao e cadastro
e encontraram as opgdes de categorias de residuos que exigia a
interacdo de expandir as opgdes.

4. Foi solicitado que os usuarios simulassem uma busca e
filtrassem os resultados. Todos identificaram imediatamente o icone
de busca (lupa) na pagina inicial e o icone de filtro que aparecia
logo apds a solicitagao de busca.

5. Foi solicitado que os usuérios visitassem o perfil do usuério
ficticio Pedro Soares e solicitassem o reciclado que ele
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disponibilizava. Ambos chegaram até o perfil de maneiras
diferentes, mas com facilidade e finalizaram sem transtornos a
solicitagcdo. Encontraram também a opcédo de compartilhar o perfil
do reciclador através do icone correspondente.

6. Foi solicitado que os usuarios encontrassem os registros de
transagdes, e todos levaram um tempo percorrendo a pagina inicial
até encontrarem a opcado no menu. Ndo houveram reclamacdes
quanto a isso, apenas apontaram o fato como uma familiarizacdo
com o aplicativo e questionados sobre a localizacdo da funcao,
acharam coerente sua presenca no menu do aplicativo.

7. Foi questionado aos usuarios sobre as localizagdes das abas
de notificacdes e mensagens (chat). Ambos encontraram facilmente
os icones correspondentes na pagina inicial, apenas um apresentou
um leve desconforto entre a sobreposicdo do sino de notificacdo ao
mapa, que pareceu um pouco camuflado em relacao as cores. Isso
foi corrigido aumentando o tamanho do sino e mudando a
coloragdo da bolinha de notificacdo que era verde, para rosa,
destacando melhor o icone.

Em um balanco final o aplicativo foi muito bem elogiado pela
clareza de informacdes, bela boa distribuicdo das funcionalidades e
pelo facil manuseio. Os aspectos visuais foram apontados como
equilibrados, tanto em cor quanto formas. Nos aspectos da
navegagao os usuarios apontaram os micro textos como um grande
facilitador na realizacdo e compreensdo das funcionalidades e
também ndo apresentaram dificuldades nas micro interagdes,
identificando claramente a interagcdo em carrossel nas publicacdes
de residuos e favoritos presentes no perfil e em deslizar para cima a
aba de navegacdo pertencente ao menu. Nos aspectos funcionais,
mostraram grande interesse na possibilidade de pontuar e
apontaram como facilitadora a opcdo de favoritar perfis, que
tornaria mais facil o processo de encontréa-los.
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reciclai

Insira @ e-mail cadastrado para
peraca

ENVIAR

ENTRAR

ESQUECEU SUA SENHA? TERMOS DE USO

ESQUECEU SUA SENHA?

SEPARE 0S RESIDUOS

Separe seus residuos nas cafegerias
correspondentes.
Lembre-se de sempre deixa-los
higienizados!

Cadastre seus re: icando
suas categorias e quantidades.

PULAR

v/

Suanova senha fol sy
enviada por e-maill

VOLTAR

TERMOS DE USO

ESCOLHA UMA INICIATIVA

Recicl
Escolha entre as opcdes uma
iniciafiva para desfinar seus
residuos.
Se preferir, aguarde outro usudrio
lar seus residuos cadastrados!

PULAR

Usudrio ou senha
incorretos!

OLTAR

-

ENCAMINHE 0S RESIDUOS

Combine com o receptor a entrega
dos residuos.
Vocé receberd um ponto a cada
transacdo realizada que poderd
usar para solicitar outros residuos
ou produtos reciclados disponiveis!

PULAR

reciclai

Log In Cadastro

Sobrenome

Tipo de Usudrio

O coor o

Cadastre-se como reciclador e faga ‘
com que diversos usudrios
conhecam sua iniciatival

reciclal

LogIn Cadastro

CADASTRE-SE Usudrio

Faz parte de algum coletivo de
reciclagem ou tem um projeto

Sprio?
PrOpno; Senha

CONTINUAR
ENTRAR

ESQUECEL SUA SENHA? TERMOS DE

© @)

Opal Esse usudrio
jé estd em uso. Seu cadastro foi
realizado com

VOLTAR sucesso!
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ZOE BARBOSA / ZOE BARBOSA » Trocar Foto
[G b @zoeb
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ENVIAR
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< EDITAR PERFIL < GALERIA < nNovoREsiDUO
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< DETALHES DO RESIDUO

© GARRAFAS DE VIDRO

Seu residuo foi
cadastrado com

: Categoria: Vidro
sucessol

Descrigao: Garrafas de vidro na cor verde,

de 600 ml de volume.

Quantidade: 20 unidades (em um pack)

B ocwrpuBLCACES

< TERMOS DE USO

Lorem ipsum delor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod fincidunt ut laoreet dolore magna CAMILA MARTING
aliquam eraf volutpat. Ut wisi enim ad minim Reciclador (a) de vidro.
veniom, quis nosirud exerdi fation ullamcorper N
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla PEDROSOARES

is at vero eros et accumsan et iusto odio Hecclodor () de gaonicst,

im qui blandit praesent luptatum zzil AkRXK 50
delenit augue duis dolore fe feugait nulla
facilisi
Lorem ipsum dolor sit amet, cons ectefuer
adipiscing elif, sed diam nonummy nibh
euismod fincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo
consequat. LINCOLN COSTA
Lorem ipsum delor sit amet, consectetuer Reciclador (a) de metal
ing elif, sed diam nonummy nibh Ahhker 40
idunt ut laoreet dolore magna

aliquam eraf volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci fation ullamcorper
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo

LAURA YAMAMOTO
Reciclador (a) de papel.

dkkkk 50

vulputate velit esse molestie
consequat, vel illum dolare eu feugiat nulla

is at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril
delenit augue duis dolore te feugait nulla

< Novo Resibuo

Alterar Imagem

Identificagéo

s (ern um p

UALIZAR

reciclai

| buscar

Publicaggo
atualizada com
sucessol

reciclai

PEDRO SOARES
Reciclador () da argdnicos.

*hhkk 50

CIDA PEREIRA
Raciclador (a) da Sleo usado
*hkkk 50

LARISSA MEDEIROS
Recicador (a) de papéis
*hkdkk 50

< DETALHES DO RESIDUO

Tem certeza que deseja
excluir essa publicagdo?

K- X -]
‘

Quantidade: 20 unidades (sm um pack)

& eomar puBLC B scurpusucacio

Q

FILTRAR

v/

Publicagao excluida
com sucesso!

VOLTAR

< RESULTADOS

3 resultados na sua localizagao
PEDRO SOARES
Reciclador (o) de orgénicos.
skkkk 50

Atkm de distancia

VERONICA AMARAL
Reciclador () de orgénicos.

skkdkk 50

A dkem e cistineia
JOSE DOS SANTOS
Reciclador () de organicos.

IV kkkkk 50
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< PERFIL DE RECICLADOR PERFIL DE RECICLADOR < o < SOLICITAR RESIDUO MENU

Pedro Soares

pedro soares . Seus Pontos

acumula pontos a cada residuc ou
1C s c isudriol
COMPQSTO ORGANICO 'C’E o que *[ﬂn " r P?m outro ud udriol
200 g cada pacote ssim que concluir a fransagdo do
seu residuo receberd um ponto.

Custo: 1 ponto cada pacote © e produtos de outros usudrios com

mpartilhar por:

seus ponfos e mantenha a rede de trocas
O whatsapp

em movimentol

PEDRO SOARES PEDRO $' (] nstagram L 4 Sua solicitagao fo fetal

@pedrosoaras e

Reciclador de ongani © Messanger pmpartinor &y confirmagao do @
reciclador.

0l4, eu sou o Pedrol Olé, eu sou ¢

Fago um frobalho de compostagem de residuos Fago um fral

organicos em minha prépria casa.

Gostaria de me destinar seus residuos organi o

Junte suas sobras de alimentos e armazene no Junte suas sobras de alimentos & armazene no Tofal: ‘:;q 2 ':f"‘;‘;'"%“dm d; .

congelador para que elas ndo entrem em congelador para que elas ndo entrem em ——— ikl

decomposiao antes de chegarem até mim. decomposigao antes de chegarem até mim. o = &

Prefere festar os adubos prontos? Tenho algumas Prefere testar os adubes prontes? Tenho algumas

unidades disponiveis que vocé pode solicitar! unidades disponiveis que vocé pode salicitar!

P Reciclados Disponi P Reciclados Disponiv SOLICITAR

f Facebook Histo Transagses
residuos

orgénicos em minha prépria casa.

Gostaria de me destinar seus residuos orgéni

1ponto

CANCELAR

Ha 3 dias afrés Visualizar Hisric:

U ©® reciclai Q O reciclai reciclai Q . Q < NoTIFICAGOES

CAMILAMARTING

[
P 1nova notificagéo
< TRANSAGOES 9

® CAMILO SANTOS estd solicitando:
'GARRAFAS DE VIDRO' -
20 unidades.

Vocé solicitou 2 unidades de
‘Garrafas de Vidre Decoradas’
da recicladora Camila Marfi

transferiu 15 unidades de

‘Garrafas de Vidro' transparantes
de 15 L para a recicladora RES
Camila Martins 7(a) da

Vo fransferiu 1kg de
*Residuo Orgdinico' restos de
alimentos domé:
reciclador Pedro Soar

Vo estd aquil

Voc fransferiu 500 mg de
"Papéis Usados' de diversas cores,

m ascrifos @ imprassdes para a
ladora Laura Yamamoto. b

395 g para o raciclador
Lincoln Costa.




Vocé aceifou a
solicitagao. Combine
com o receptor a
entrega.

ENVIAR MENSAGEM

ACOMPANHAR TRANSACAO

< cHar

CAMILA MARTINS.
@caomimarting

a3 cic airse

PEDRO SOARES
@pedroseares

Ha 8 dios otra

LAURA YAMAMOTO
@yomamotolaura

12 dios atrds

LINCOLN COSTA

@lincolncosta

1414 dios aids

< TRANSAGOES < cHaT

1Nove roeogo em erdamerto '

Camilo Santes solicitou
20 unidades de

8 ‘Garrafos de Vidro' na cor verde
de 600 ml.

Acomparhar

PONTO da recicladora Camila Marfins.

1 Vocé solicitou 2 unidados de
= ‘Garrafas de Vidro Decoradas’

Vocd transferiu 15 unidades da
‘Garrafas d Vidro' transparentes
de15 L para a racicladora
Camila Martins.

Vock fransfariu kg de
Residuo Orgénico' restos de
alimantos domésficos parc
reciclador Pedro Soares.

Vocd fransferiu 500 mg de
"Papéis Usados' de diversas coras,
com escritos @ impressdes para a
recicladora Laura Yamamoto.

4 fronsfariu 10 unidodas da
atas da Laita Condansado’ da
395 g para o reciclador
Lincok

< ACOMPANHARTRANSAGAD

/' Passor: Solichageo acatta

+/ Passo 2 Encaminhamento do produto

©  Passo 3 Recebimento confimmado
ITENS

Recebimento
dol

GARRAFAS DE VIDRO
Cor verds, 600 ml
1packda 20 unidades

TOTAL REMETENTE
1ponto Zoo Barbe

CONFIRMAR RECEBIMENTO

CONFIRMAR

Camilo Santos
@santoscamilo

< ACOMPANHAR TRANSAGAO

Passo 2
" Passo 1: Solicitagao aceita
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6. CONCLUSAO

Apds todo o processo de coleta de dados e pesquisa, pode-se
confirmar a gravidade do problema do montante de lixos gerados
pelo atual sistema de producdo e consumo e das consequéncias
extremamente negativas de seu descarte incorreto. Avaliou-se a
necessidade de desenvolver iniciativas que vao contra esse sistema
e busquem solugdes vidveis para o problema. Percebendo o grande
avango tecnoldgico que vivemos, buscou-se aproveitar e utilizar da
tecnologia como uma ferramenta de mudanca, conscientizacdo e
engajamento.

Partindo para o entendimento das necessidades dos usudrios,
procurou-se definir as abordagens do projeto e através de
pesquisas e metodologias voltadas para a experiéncia do usuario, o
estudo de UX, projetou-se uma plataforma focada na clareza de
informacdes, na facil navegacao e entendimento e no engajamento
dos usuérios.

A partir de testes e feedbacks, tentou-se chegar ao melhor
resultado possivel para atender aos objetivos do projeto e as
expectativas dos usudrios. Foi através de experimentacdes que
alguns erros e inconsisténcias do projeto foram corrigidos e
reavaliados. Para embasar e sustentar esse desenvolvimento,
diversas ferramentas relativas ao estudo de UX e Ul foram utilizadas
para garantir uma plataforma de boa usabilidade para seus
usuarios.

Nota-se a importancia de uma iniciativa como essa, que além de
trazer praticidade ao cotidiano de seus usuérios, também contribui
para o crescimento de redes de contato locais e ajudas mutuas, o
que beneficia ndo sé o ambito ecoldgico, mas também social, onde
cidaddos se juntam enquanto sociedade para promover mudancas
e melhorias nos locais onde residem.

CONCLUSAO

Como resultado final, o aplicativo Reciclai mostra grande potencial
de engajamento e usabilidade, de acordo com os usuérios que o
testaram. Sabe-se que as experiéncias estdo em constante
evolucdo, dessa maneira, estruturas e funcionalidades podem, e
devem ser sempre revisitadas e testadas para acompanhar as
mudancas de como vemos e interagimos com o mundo. Para isso,
designers e sociedades devem estar conectados e trabalhando
juntos para ‘desenhar’ as melhores experiéncias
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