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Conclusao e desdobramentos futuros

A realizacdo desta pesquisa originou-se a partir da preocupagao com 0 excesso
de materiais descartados, muitos de maneira inadequada, e da necessidade de se
melhorar o entendimento sobre a reciclagem de residuos sélidos urbanos. Este
entendimento incluia ndo apenas o aspecto informacional como também o
motivacional. Esta necessidade foi reforcada atraves de uma pesquisa exploratdria,
a qual apontou um interesse pelo que ocorre com 0s materiais apos seu descarte. O
levantamento bibliografico mostrou que a gestdo dos residuos tem como
responsavel principal o poder publico municipal, o qual utiliza alguns meios —
impressos e digitais — para veicularem informagdes a respeito do tema. Contudo,
observou-se que essa informacdo ndo atingia de forma satisfatoria a populacéo,
abrindo espacos para que se investigasse novas formas de transmiti-la, visando
também incentivar a reciclagem.

Uma das possibilidades era através do uso de dispositivos tecnoldgicos
digitais que tivessem como objetivo ndo apenas criar atencdo para 0 tema,
informando os cidadaos, como também em engaja-los. A partir dai, iniciou-se um
levantamento bibliografico para descobrir como o0 campo do Design de Interacéo e
da IHC poderiam contribuir para assuntos relacionados a sustentabilidade, como a
geracdo e descarte de residuos. Descobriu-se a existéncia de uma &rea dentro da
IHC denominada Design de Interacdo para a Sustentabilidade, que defendia ter a
sustentabilidade como foco dos projetos. Esta area apresentava 2 abordagens:
Sustentabilidade no Design e Sustentabilidade através do Design. Verificou-se que
a pesquisa em questdo estaria mais de acordo com a ultima abordagem citada.
Assim, o problema a ser resolvido era como as informacdes sobre a reciclagem de
residuos solidos urbanos poderiam ser apresentadas e transmitidas em dispositivos
tecnolodgicos digitais visando informar e engajar a populacéo sobre o assunto.

Quando se trata de sustentabilidade estamos lidando com fatores como o uso
prolongado dos artefatos. Para que este uso prolongado seja estimulado é necessario
que ndo apenas a usabilidade do artefato durante o uso seja boa, como também a
experiéncia de uso como um todo, a qual engloba momentos anteriores e posteriores
ao uso. A experiéncia do usuario envolve aspectos subjetivos. Um desses aspectos
que é importante para 0 uso prolongado sdo os valores, isto €, coisas que

consideramos importantes na vida e que ajudam a construir significados. Verificou-
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se que os valores ja eram estudados dentro da IHC destacando-se 2 abordagens: a
Value-Sensitive Design e a Value-Centered Design. A diferenca bésica entre elas
era que a primeira focava na incorporacdo de valores existentes na tecnologia,
enquanto a segunda focava no valor (ou valores) gerados pela tecnologia. Escolheu-
se trabalhar com a abordagem Value-Sensitive Design por entender que durante a
interacdo 0s usuarios carregam seus proprios valores que, em conjunto com valores
inseridos na tecnologia pela equipe responsavel pela sua elaboracédo, resultam no
valor percebido pelo uso do artefato. A hipdtese, portanto, era que trabalhar esses
valores pessoais nas etapas iniciais do projeto colaboraria positivamente para o
artefato tecnologico com foco em reciclagem de residuos sélidos urbanos a ser
desenvolvido.

Para entender melhor como esses valores interagiam e influenciavam
comportamentos, recorreu-se a area de Psicologia e descobriu-se algumas teorias
gue abordavam os valores. Uma delas era a Teoria de Valores Basicos de
SCHWARTZ (1992), que estabelecia 10 valores motivacionais comuns em diversas
culturas, incluindo o Brasil. Esta teoria explicava algumas dinamicas entre estes
valores e possuia alguns artefatos criados para medi-los, o que poderia ser util para
a pesquisa.

Ainda no levantamento bibliografico, descobriu-se que uma das formas mais
utilizadas nos estudos para trabalhar a abordagem Sustentabilidade atraves do
Design era a utilizacdo de tecnologias persuasivas. Estas tecnologias tém como
objetivo influenciar atitudes e/ou comportamentos sem o uso da forga. Existem uma
série de estratégias de persuasdo a serem utilizadas com essa finalidade inclusive
quando o foco sdo comportamentos ligados a sustentabilidade. Uma dessas
estratégias € o feedback, que no contexto ambiental, é chamado de eco-feedback.
Sistemas de eco-feedback sdo tecnologias que possuem caracteristicas tanto
informacionais como motivacionais, principalmente se utilizadas em conjunto com
outras estratégias de persuasdo. Tém aplicacdo em areas como consumo de recursos
naturais, emissdo de gases e descarte de residuos solidos, mostrando-se como um
artefato tecnoldgico digital que poderia ser utilizado para veicular informagdes e
estimular as pessoas perante a reciclagem. O recorte da pesquisa seria, portanto, na
aplicacdo dos valores humanos no design de sistemas de eco-feedback para a
reciclagem de residuos sélidos urbanos, tendo como contexto a cidade do Rio de

Janeiro.
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A partir de entéo, a pesquisa entrou na sua parte descritiva. Para solucionar o
problema identificado, a primeira coisa a ser feita foi uma imersdo na questéo do
entendimento sobre reciclagem e sobre os valores. Foi preciso levantar o que 0s
cidaddos entendiam sobre reciclagem e que tipo de informacgbes a respeito do
assunto consideravam importante serem divulgadas. Para isso, realizou-se 17
entrevistas semiestruturadas com moradores da cidade do Rio de Janeiro de ambos
0s sexos, diferentes idades e niveis de conhecimento sobre a reciclagem. Estas
pessoas, alem de possiveis usuarias do sistema, sdo consideradas stakeholders
também, uma vez que dentro do contexto da pesquisa, todo cidadao é stakeholder,
possuindo diferentes niveis de envolvimento com o projeto a ser elaborado. Estes
niveis de envolvimento, assim como a divisdo desses stakeholders foi feita
utilizando uma ferramenta chamada de Diagrama de Identificacdo de Stakeholders.
Foram sugeridos 18 possiveis stakeholders, e os entrevistados faziam parte de 6
deles: ativistas, cidaddos em geral, COMLURB, cooperativa de catadores,
designers e especialistas. As entrevistas foram analisadas utilizando o método
analise de contetdo, que resultou em na criagdo de 72 unidades de registro,
distribuidas em 5 categorias. A analise frequencial dessas unidades permitiu 2
coisas: (1) identificar o que eles mais entendiam sobre reciclagem, o que gerava
duvidas e poderia ser melhor trabalhado e o que deveria ser reforcado; e (2) levantar
quais informagfes eram consideradas importantes para a divulgacdo e como
imaginavam que elas deveriam ser repassadas.

Além do entendimento e das informac@es, foi necessario também descobrir
quais valores humanos eram priorizados pelas pessoas e quais influenciavam
comportamentos ligados a reciclagem. O objetivo era que, ao identificar tais
valores, eles pudessem ser incorporados no design do sistema de eco-feedback. Para
isso, utilizou-se 2 instrumentos: 0 questiondrio PVQ-21, elaborado por
SCHWARTZ (2001) para identificar os valores priorizados pelos individuos e a
Escala de Comportamento Ecologico, para levantar a frequéncia com que
comportamentos associados reciclagem eram realizados. Estes questionarios foram
aplicados em 2 amostras: os 17 entrevistados, utilizando uma versao impressa e 84
participantes, todos moradores da cidade do Rio de Janeiro acima de 18 anos de
diferentes regibes, niveis de escolaridade e de ambos o0s sexos, utilizando uma
versdo online. A aplicacao nesta 22 amostra se deu pela necessidade de se ampliar

a investigacéao dos valores entre os cidaddos. A anélise dos dados dos questionarios
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se deu através do calculo de médias, do coeficiente de variagdo de Pearson e do
coeficiente de correlagdo de Pearson e mostraram que em ambas as amostras 0s
comportamentos ligados a reciclagem ndo constavam entre os mais frequentes e
que os valores mais priorizados eram o0s do eixo Autotranscendéncia
(Universalismo e Benevoléncia). Contudo, ao correlacionar os valores priorizados
com os comportamentos ligados a reciclagem, verificou-se que nem sempre 0s
valores mais priorizados eram os mais correlacionados os comportamentos. Como
o resultado das amostras ndo foi muito diferente em relacéo a hierarquia de valores,
optou-se por se concentrar na amostra que utilizou o questionario online por ser
maior, por ser composta do grupo de stakeholders mais comum detectado, que sdo
de cidaddos comuns e por ndo terem tido contato com a pesquisadora durante o
preenchimento dos questionarios. Assim, com a analise do material coletado e com
0 que foi levantado na bibliografia em relagdo aos valores, chegou-se aos valores
motivacionais Universalismo e Autodeterminacdo para serem focados no projeto
do eco-feedback.

Tanto o material das entrevistas como do questionario, que compuseram parte
da pesquisa de campo, assim como o levantamento bibliogréafico, foram
extremamente importantes para embasar o briefing do projeto de eco-feedback a ser
dado a uma equipe de designers, de forma a transmitir a esséncia do projeto: a
sustentabilidade. Dentro da abordagem do Value-Sensitive Design, eles fazem parte
de uma investigacdo conceitual. A proxima investigacéo a ser realizada foi empirica
e traria a Ultima etapa da pesquisa de campo para esta pesquisa, referente a etapa de
ideacdo do projeto.

Para chegar no momento da ideacgéo, que foi um design colaborativo através
de um workshop, gerou-se personas baseadas no material das entrevistas e dos
guestionarios e preparou-se um briefing de projeto, utilizando um passo-a-passo
elaborado a partir de diferentes autores para design de tecnologias persuasivas, nas
quais inseria-se o0 sistema de eco-feedback. Este passo-a-passo mostrou-se uma
ferramenta util, ndo apenas para orientar a propria pesquisadora na confeccao dos
materiais como também na dindmica com os designers. A dindmica em si
englobava, além do briefing e das personas, atividades propostas a partir de uma
ferramenta criada dentro do conceito do Value-Sensitive Design, chamada
Envisioning Cards. Dois cartdes referentes aos valores foram previamente

selecionados pela pesquisadora para as atividades.
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O workshop, uma atividade piloto, foi realizado com 4 designers de interacdo
e 1 participante ndo-designer, representando os cidaddos comuns, servindo de fonte
consultiva para a equipe. Como resultado da dindmica, a equipe chegou a concluséo
que para lidar com o que foi solicitado no briefing para o sistema de eco-feedback
no contexto dos residuos solidos urbanos seria necessério a utilizagdo de 2
dispositivos tecnoldgicos digitais — um totem interativo e um smartphone - que
poderiam se comunicar, compondo um ecossistema e para 1 destes dispositivos
elaborou-se um fluxograma de telas. Para cada tela, foi proposto por escrito uma
funcionalidade e um objeto de interface para atender aos requisitos do briefing,
entre eles os valores associados aos tipos Universalismo e Autodeterminagdo que
foram selecionados pelos participantes.

Ao final da pesquisa, 0 que se observou foi que de fato a incorporacdo dos
valores no momento inicial do projeto de eco-feedback ajudou na reflexdo e nas
decisdes do time de designers para a solucéo proposta, comprovando a hipdtese da
pesquisa. Embora o meio-ambiente tenha sido um fator de maior evidéncia,
especialmente ao retratar os beneficios de se reciclar, questdes referentes a esfera
econdmica e ambiental também foram abordadas, como a coletividade, que emergiu
a partir da discussdao dos valores envolvidos. Os beneficios relacionados mais
diretamente com o meio-ambiente ndo chegaram a ser uma surpresa, tendo em vista
que durante as entrevistas pode-se perceber que estes eram sempre 0s primeiros a
serem lembrados. Assim, apesar dos projetos de Design de Interacdo para a
Sustentabilidade focarem mais em uma das esferas da sustentabilidade, geralmente
a ambiental, nesta pesquisa ele chegou a tocar nas esferas econdmicas e social.

Outro ponto interessante foi a utilizacdo de técnicas e artefatos de outras areas
de conhecimento para o Design. Os artefatos utilizados para medir os valores e 0
comportamento ecoldgico sdo origindrios da area de Psicologia e sdo muito
utilizados na area de Administracdo. A ferramenta Envisioning Cards, apesar de
estar inserida dentro da IHC, veio da parte da Ciéncia da Computacdo, sendo
voltada para a construcdo de sistemas de informacdo. Isso reforca a
multidisciplinaridade do Design, mais especificamente do Design de Interacéo e
abre possibilidades para que estes artefatos sejam melhor adaptados aos processos
de design. E importante ressaltar que a lista de valores escolhidas foi a de

SCHWARTZ (1992), mas que € possivel abordar outras listas de valores propostas.
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Trabalhar com aspectos tao subjetivos, como os valores humanos, pode servir
para tirar os designers de uma “zona de conforto”. Quando se trabalha com o design
centrado no usuario, reforca-se que o papel do designer é levantar os objetivos e as
necessidades dos usuarios, que sdo alguns dos ingredientes para a viséo de produto.
Quando o foco € na sustentabilidade, é interessante ir além, a niveis mais profundos,
como os valores. A partir do momento que consideramos o que realmente é
importante aos nossos olhos, trazemos mais significado ao uso de um artefato. Vale
ressaltar que se entende que o Design de Interacdo para a Sustentabilidade ao
defender a sustentabilidade como foco dos projetos obviamente inclui os usuarios:
na verdade, ele apenas amplia a lente critica, que deve considerar também o
ambiente no qual o usudrio esta inserido: aspectos do meio-ambiente, da economia
e da sociedade onde vive e interage.

Por fim, o Design de Interacdo para a Sustentabilidade tem os olhos para o
futuro: é necessario que aprendamos a projetar para o hoje e principalmente para
0 amanhd, saindo da ja mencionada “zona de conforto”. Inserir abertamente 0s
valores humanos, estimulando a reflexdo, aponta-se como uma das possibilidades

de se fazer isso.

10.1. Limitacbes da pesquisa

Apesar dos resultados se mostrarem favordveis a utilizacdo dos valores
humanos no design de artefatos que visem a sustentabilidade, é evidente que o
estudo feito apresenta uma serie de limitagcdes que precisam ser consideradas.

A primeira limitacdo é em relagdo ao tamanho da amostra utilizada nas
entrevistas e nos questionarios. Tendo em vista que o0 contexto era a cidade do Rio
de Janeiro, a quantidade analisada acabou sendo muito pequena e composta, em sua
maioria, por individuos com pelo menos o nivel superior completo e moradores da
Zona Sul, regido que concentra rendas mais altas. Isso acabou influenciando na
criacdo das personas, sendo consideradas todas de classe média pelos participantes
do workshop, uma das criticas feitas pela equipe.

Uma segunda limitacdo é a respeito da priorizacdo dos valores, que é
influenciada por uma série de fatores, como idade, género, nivel de educacdo e nivel

socioecondmico. Embora nesta pesquisa o objetivo tenha sido uma abordagem mais
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geral dos valores, é importante ter em mente que estes fatores influenciam na
priorizacao.

Uma terceira limitacdo € a respeito da dindmica realizada com os designers.
Por ser uma atividade piloto hd uma série de questdes que podem ser melhor
elaboradas e adequadas, como o tempo da dindmica como um todo e a escolha das
atividades. Ela foi realizada com apenas 1 grupo de designers, 0s quais possuiam
um alto grau de instrucdo (todos com pds-graduacdo) e experiéncia prévia no
mercado, mesmo que em niveis diferentes, o que também pode ter influenciado no
resultado do workshop. Outro fator foi o participante ndo-designer, representante
dos cidad&os, ndo ter presenciado a fase de elaboragéo do fluxograma. Uma vez que
sua funcéo era ser fonte de consulta para a equipe, nao se sabe se isso poderia ter
alterado o resultado final apresentado.

Uma quarta limitagéo observada foi a escolha dos valores a serem trabalhados.
A pesquisadora definiu o valor proteger o meio-ambiente, associado ao tipo
motivacional Universalismo, como um dos pré-requisitos do sistema por entender
que este valor abordava diretamente a esfera do meio-ambiente. A ideia era que 0s
participantes transcendessem a visdo de meio-ambiente, incluindo valores menos
6bvios, como justica social, que também poderiam contribuir para comportamentos
pré-ambientais e que abordassem aspectos econémicos e sociais. Contudo, haviam
valores como unidade com a natureza e mundo de belezas que também estariam
mais associados a visdo de meio-ambiente. Talvez estimular que os participantes
pensassem nos outros valores com associacdo menos 6Obvia a esfera do meio-

ambiente poderia ter dado um peso maior as demais esferas da sustentabilidade.

10.2. Desdobramentos futuros

Como desdobramentos da presente pesquisa, apresentam-se alguns pontos que

podem ser estudados posteriormente:

1) Continuacdo da proposta sugerida para o sistema de eco-feedback:
elaboracéo do fluxograma para o aplicativo de smartphone, design das
interfaces e prototipacdo: estudos futuros poderiam dar continuidade a
solucdo proposta pela equipe desta pesquisa, chegando a um prototipo de
alta-fidelidade.
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2)

3)

4)

5)

6)

Verificacdo da facilidade de entendimento da informacéo e de maior
propensao em reciclar os residuos solidos urbanos a partir dos objetos
de interface e da interacdo elaborada baseada nos valores humanos:
uma vez o sistema prototipado, vale investigar se ele de fato facilita o
entendimento da populagio e as engaja em adotar este comportamento. E

um estudo que requer um tempo maior para avaliacao.

Melhorias e aplicacio da dindmica utilizada para elaboracéo do sistema
de eco-feedback com mais equipes de designers: a dinamica utilizada
nesta pesquisa teve pontos positivos e pontos que precisam ser melhorados,
conforme ja citado, como o tempo destinado e o formato das atividades.
Uma vez melhorada e por ser um processo iterativo, ela pode ser aplicada
com mais grupos de designers de diferentes niveis de experiéncia e de

instrucdo para verificar como se comportam ao lidar com os valores.

Levantamento e analise de artefatos tecnoldgicos digitais ligados a
reciclagem existentes no Brasil que estejam de acordo com o modelo
proposto para o design de eco-feedback por FROEHLICH (2011): a
partir do modelo proposto, seria interessante fazer um levantamento de
artefatos tecnoldgicos digitais que lidem com a reciclagem no contexto
brasileiro e analisar se poderiam ser classificados ou ndo como soluges de

eco-feedback.

Levantamento de novos artefatos para investigacdo e avaliagdo dos
valores com aplicagdo no Design: o instrumento utilizado, o PVQ-21,
mostrou-se util na identificacao dos valores priorizados pelos participantes,
sendo uma das ferramentas existente para investiga-los. Porém, estudar
novas ferramentas para investigacdo e avaliacdo dos valores adequadas ao
contexto do design de interagdo sdo bem-vindas, sendo uma forma de

contribuir para que os valores sejam mais abordados nos projetos.

Aplicacéo dos valores humanos no ensino e na pratica profissional de
design de interagdo: outro ponto que pode ser estudado € como os valores
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7)

8)

humanos podem ser trabalhados nos cursos de graduacdo em design, em
especial no ensino do design de interagdo. Acredita-se que estimular este
tipo de enfoque na formacdo do designer poderia ser benéfico para a
evolucéo do profissional, aumentando seu senso critico a respeito de temas
que envolvam a sustentabilidade e estimulando um pensamento no futuro.
No caso da pratica profissional, poder-se-ia estudar como a investigacéo dos
valores seria inserida em métodos ageis, bastante comuns no dia-a-dia

profissional de designers de interacéo.

O entendimento sobre reciclagem e a priorizagdo de valores em grupos
especificos da populacgdo: neste trabalho a proposta foi ter uma visao mais
generalizada da aplicacdo dos valores humanos no processo de design de
um sistema de eco-feedback. Para trabalhos futuros é interessante investigar
grupos mais especificos da populagdo adulta da cidade (ex: estudantes
universitarios, idosos, moradores de uma regido especifica da cidade,
moradores de comunidades, etc) para ampliar e aprofundar o conhecimento
a respeito do entendimento sobre reciclagem, a hierarquia dos valores
pessoais e 0 comportamento ecoldgico.

A influéncia de variaveis sociodemograficas: Descobrir como e o quanto
é a influéncia de variaveis sociodemogréaficas (género, renda, idade, nivel
de escolaridade, etc) no entendimento sobre a reciclagem, na hierarquia de
valores e no comportamento ecoldgico. Por exemplo, a relacéo delas é direta

ou indireta? Qual a intensidade dessa influéncia?
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