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RESUMO

Neste projeto sera abordado um produto comunicacional que visa ajudar na
complexidade do contexto de escassez de matérias-primas e no crescimento
econdmico sustentavel através da Economia Circular (EC). O produto tem o objetivo
de facilitar processos que fazem a EC girar, sendo um meio de conectar empresas e
individuos que desejam contribuir com um estilo de vida sustentavel. Dessa forma,
foi pensado na criagdo de um MVP (Minimo Produto Viavel) em formato de aplicativo
de celular que pudesse ser usado como esse meio de conectar as partes
interessadas. Para tanto, foram usados métodos como Design Thinking, UX e Ul
Design e Ux Research.

Palavras-chave: Economia Circular. MVP. Aplicativo.



ABSTRACT

In this project it will be created as a communicational product to help with the lack of
raw materials and the development of sustainable economic growth through the
Circular Economy. This product has the main objective to help the cycle of the
Circular Economy by connecting companies and individuals that want to contribute
with the sustainable lifestyle. For the development of this product, a cellphone app
will be created as an MVP (Minimum Viable Product). It was used methods like

Design Thinking, Ux and Ul Design and Ux Research.

Keywords: Circular Economy. MVP. APP.
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1 APRESENTAGAO DA PROPOSTA
1.1 Problema de comunicag¢ao a ser solucionado

O contexto de escassez de matérias-primas e os problemas ambientais
enfrentados em todo o planeta pedem a ruptura com o modelo atual de economia
linear (extrair, transformar e descartar). Assim, a economia circular, que ganhou
notoriedade apds a publicagao do primeiro de uma série de relatérios intitulados “Em
direcdo a uma economia circular', pretende manter os recursos na produgdo pelo
maior tempo possivel, garantindo um crescimento econémico sustentavel.

Em 2015, apds a publicacdo do Plano da Unido Europeia para a Economia
Circular? e do Acordo de Paris, ocorrida na 212 Conferéncia das Partes (COP21), foi
registrada a necessidade de estimulo a ideias voltadas ao desenvolvimento
sustentavel e a transi¢cao para a Economia Circular, dando atencéo ao ciclo de vida
de produtos e servigcos. Entretanto, para obter um processo produtivo com circuito
fechado buscando a otimizagdo do uso dos recursos, inovagdo e possibilitando
ciclos de reconversao, as empresas devem promover agdes de parcerias para dar
direcdo ao seu descarte e inovar.

Existem exemplos de iniciativas de organiza¢gdes que implementaram a EC
(Economia Circular) e ja estdo vendo seus beneficios, como em Mildo: a Miniwiz
criou uma maquina que transforma 50 mil garrafas de plasticos por hora em material
de construgdo usando apenas energia solar, sem agua e de baixo custo. Além disso,
ressalta-se o empreendimento localizado em Goiania chamado “O badulaque”, que
utiliza sobras de tecidos da industria para fazer seus produtos. Logo, diversas
marcas podem ser citadas como exemplo, entretanto, para que as organizagbes
entendam a importancia de direcionar suas energias para a inovagao e gestao de
seus residuos, é preciso fomentar o mercado de secundarios. A falta de

conscientizagdo ambiental que gera o descarte indevido de lixo®, que poderia ser

' Dados da fonte: Ellen Mcarthur Foundation . Disponivel em: <https://ellenmacarthurfoundation.org/>.
Acesso em: 21 mar. 2022.

2 Dados da fonte: Ellen Mcarthur Foundation : Disponivel em:
<https://archive.ellenmacarthurfoundation.org/pt/economia-circular-exemplos/plano-de-
a%C3%A7%C3%A30-da-uni%C3%A30-europeia-para-economia-circular/>. Acesso em: 21 mar.
2022.

% Dados da fonte: SELAU, A. B. S.; FOFONKA, L. 2. O Descarte consciente através da educagao
ambiental. Educacdo Ambiental Em Agéo, 2018. Disponivel em: Educacdo Ambiental Em Acéo <
http://revistaea.org/artigo.php?idartigo=3124 >. Acesso em: 09 dez. 2022.




utiizado para fomentar a economia de secundarios trazendo incentivo para a
transicdo para economia circular, € o principal problema enfrentado por essas
iniciativas. Pensando nisso, faz-se importante uma resolucdo que trabalhe a
conscientizagdo da populagdo e seja uma facilitadora para empreendedores que
desejam receber o despojo, seja, do individuo ou de outras empresas.

Desse modo, o presente projeto detectou que falta conhecimento sobre onde
conseguir o descarte, onde descartar e qual finalidade dar a ele, a mediacdo da
relacdo entre empresa-empreendedor-individuo, em consequéncia da falta de
comunicacdo. Sendo assim, notamos que, ao ter esse intermédio de informacoes,
consequéncias positivas para a sociedade podem ser alcangadas, fomentando a
economia para pequenos produtores que necessitam dos despejos, para o0s
individuos que terdo ciéncia da finalidade do seu dejeto, e para as empresas que
prestardo conta para a populacio e terdo uma nova via para fortalecer seu branding.

1.2 Objeto do produto comunicacional

Entendendo a importancia da economia circular na geragao de beneficios em
varios niveis, sejam eles ambientais, sociais, organizacionais, de pequenas a
grandes empresas, o produto comunicacional possui como objetivo facilitar os
processos que fazem a EC girar. Nesse modelo de economia, é proporcionado o
melhor aproveitamento dos materiais, onde ha a redu¢cado de emissdes de carbono,
além de trazer mais competitividade as empresas, gerando produtos mais
inovadores e melhorando a economia.

Segundo dados da Ellen Macarthur Foundation®, fazer uso da economia
circular para embalagens plasticas traria uma oportunidade de inovagado de mais de
10 bilhdes de dodlares, que proporcionaria beneficios significativos a empresas e
usuarios. Analisando o Marketing 4.0 de Philip Kotler Kotler, Kartajaya e Setiawan
(2017), nota-se que as marcas precisam participar de mais causas sociais para
conquistar um cliente. Ao participar da economia circular, a empresa pode atribuir ao

seu posicionamento de marca uma percepcdo de valor atrelado as questdes

* Dados da fonte: ALVES, Soraia. Relatério da ONU e EMF aponta que uso de plastico virgem por
grandes marcas deve cair quase 20% até 2025. B9, 2021. Disponivel em: Exame
<https://www.b9.com.br/154464/relatorio-onu-emf-aponta-uso-plastico-virgem-deve-cair-2025/>.
Acesso em: 21 mar. 2022.
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socioambientais, além de trazer fidelizagdo a marca, junto a uma melhor experiéncia
e percepgao dos usuarios.

Sendo assim, o produto comunicacional a ser criado deseja ser uma forma de
conexdo facilitadora das empresas e individuos que desejem contribuir com tal
processo. Além disso, ele ira ajudar a reduzir os custos dessa troca de insumos,
auxiliando no aproveitamento dos materiais, diminuindo desperdicios e sendo mais

efetivo para os sistemas de producao.

1.3  Justificativa do produto comunicacional

Aprovada em 2010, a Politica Nacional de Residuos Sélidos (PNRS)® (Lei n°
12.305/10), responsavel por organizar como o Brasil lida com o lixo, trouxe
importantes mudancas. Destaca-se a responsabilizacdo compartilhada pelo residuo
gerado, quando analisamos o ciclo de vida de um produto pensamos desde a
extracdo da matéria-prima, sua produgdo, consumo e descarte final. A
responsabilidade sobre o produto cabe a todos presentes nesse processo, e
principalmente ao setor privado, que deve viabilizar a logistica reversa, em especial
para aqueles dejetos mais problematicos em questdes ambientais, mas se
estendendo para produtos comercializados em embalagens mais comuns, como
plasticos, vidros e metais. Ou seja, as empresas devem saber qual sera a
destinacdo que o consumidor final deu aos seus produtos e oferecer formas de
trazé-lo de volta para suas cadeias produtivas ou destina-lo corretamente.

Todavia, essa ndo € realidade dos grandes centros, de acordo com as
informacdes cedidas pelas prefeituras para a revista da Lata®, no Rio de Janeiro
(RJ): apenas 1,9% de todo o lixo produzido na cidade é destinado a reciclagem; em
S&o Paulo (SP), a proporgao € de 2,5%; no Distrito Federal, onde se encontra a
terceira maior cidade brasileira (Brasilia), segundo dados do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), cerca de 5,9% do lixo total passa pela coleta seletiva.
Além disso, apenas 22 milhdes de brasileiros sdo contemplados com a coleta

® Dados da fonte: ALVES, Soraia. Relatério da ONU e EMF aponta que uso de plastico virgem por
grandes marcas deve cair quase 20% até 2025. B9, 2021. Disponivel em: Planalto
<https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2010/Iei/112305.htmI>. Acesso em: 21 mar.
2022.

® Dados da fonte: ALVES, Soraia. A reciclagem no Brasil em numeros. ABRALATAS, 2017.
Disponivel em: Planalto <https://www.abralatas.org.br/a-reciclagem-do-brasil-em-numeros/>. Acesso
em: 21 mar. 2022
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seletiva, o que demonstra que a gestdo de residuos no Brasil € ineficiente e
apresenta uma barreira que promove a sustentabilidade e circulagdo de dejetos
reciclaveis. Posto isso, ressalta-se que, além da necessidade de mais politicas
publicas que favorecem a reciclagem, € indispensavel o incentivo e esclarecimento
da populagdo dos impactos gerados pelo descarte incorreto. Dessa forma, cada
habitante passa a, individualmente, assumir a responsabilidade pela destinagao de
seus residuos.

Uma alternativa para gerar o interesse da populagdo no tema ambiental passa
pelo pos-pandemia de COVID-19, cuja populagéo brasileira teve uma diminuicdo na
sua renda familiar’. Com isso, muitos viram que seu salario ndo é suficiente para
cobrir suas despesas basicas e foram atras de formas de conseguir renda extra® ou
até mesmo procuraram alternativas para reduzir a compra de novos produtos, no
intuito de poupar dinheiro. A reciclagem e reutilizacdo é uma dessas alternativas®, ja
que, segundo dados do Ipea' (Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada), o Brasil
perde R$8 bilhdes anualmente por nao reciclar todos os residuos.

Pensando nisso, a constru¢do de um aplicativo que contribua com o processo
da Economia Circular cria pontes de inovagéo, seja na criagdo de novos produtos
gerando alternativas que aumentem o ciclo de vida dos produtos, ou contribuindo
com pequenos empreendedores através da intermediacdo que sera feita pelo
celular, ligando empresas ou individuos que tenham o despejo necessario, seja
doacdo, confeccdo de novos produtos etc. Além disso, a conscientizagdo da
populacdo em relagdo ao descarte correto de lixo sera uma consequéncia desse
processo. A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2019,

realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), mostra que

” Dados da fonte: CARDIM, M. E.; LIMA, B. A renda do brasileiro é a menor em 8 anos, aponta IBGE.
Correio Braziliense, 2021. Disponivel em: Correio Braziliense
<https://www.correiobraziliense.com.br/economia/2021/11/4964566-renda-do-brasileiro-e-a-menor-
em-8-anos-aponta-ibge.html>. Acesso em: 21 mar. 2022.

® Dados da fonte:Meu Acerto. Renda extra pode ser o caminho para sair das dividas. Exame, 2022.
Disponivel em: Exame <https://exame.com/colunistas/meu-acerto/renda-extra-pode-ser-o-caminho-
para-sair-das-dividas/>. Acesso em: 21 mar. 2022

° Dados da fonte: SIMPERJ. 9 FORMAS DE ECONOMIZAR DINHEIRO EM CASA COM
RECICLAGEM. SIMPERJ, 2019. Disponivel em: SIMPERJ
<https://www.simperj.org.br/blog/2019/05/16/9-formas-de-economizar-dinheiro-em-casa-com-
reciclagem/>. Acesso em: 21 mar. 2022.

"% Dados da fonte: Ipea. Brasil perde R$ 8 bilhées anualmente por nao reciclar. Ipea: Instituto de
Pesquisa Econémica Aplicada, 2010. Disponivel em: Ipea
<https://www.ipea.gov.br/portal/index.php?option=com_content&id=1170>. Acesso em: 21 mar. 2022.
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82,7% dos domicilios nacionais possuem acesso a internet, um aumento de 3,6
pontos percentuais em relacao a 2018. A pesquisa também destaca que o telefone
celular é a principal ferramenta utilizada para se conectar, o que torna a escolha do

formato acessivel para grande parte da populagao.
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2 EMBASAMENTO CIENTIFICO
21 Economia circular

Até o século XX, a logica linear de produgéao fundamentou a economia global,
logo, algumas mudangas trazidas por essa légica devem ser citadas. O
desenvolvimento industrial foi baseado na exploracdo e extracdo de recursos, que
corroborou em um distanciamento entre os paises desenvolvidos e paises em
desenvolvimento que ndo possuem industrias de transformagdo, mas de extragao.
Além disso, com o crescimento populacional, a migracdo da populagdo para os
centros urbanos e o PIB (Produto Interno Bruto) aumentaram 10 vezes, o prego
médio dos recursos reduziu, e a classe média cresceu, ou seja, mais pessoas para
consumir, que resulta em mais demanda e, muitas vezes, a demanda supera a
oferta, principalmente em paises em desenvolvimento. Portanto, € notério que ha
limites para o crescimento.

Dessa forma, entramos no paradigma da escassez. Nao ha recursos para
produzir para todos e, com medo de faltarem os bens de consumo, estoca-se. Isso
faz com que os custos aumentem e pessoas que nao podem arcar acabam
excluidas, e o ciclo recomeca. A linearidade da produg¢ao pode ser analisada dentro

da escassez, processo observavel na imagem 1.

Imagem 1 — Figura demonstrativa da economia circular
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\ J

Fonte: Ellen MacArthur Foundation.

Logo, entramos em um ponto de virada, j@ que houve um crescimento

populacional no qual temos bilhbées de novos consumidores e bilhdes de pessoas
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fora da pobreza, o que culminou no aumento da demanda de consumo. Por outro
lado, para ter oferta é necessario degradagdo do sistema vivo, disponibilidade e
custos de recursos que séo finitos. Desse modo, a circularidade é algo para além do
reciclar; ndo € sé ser eficiente, &€ fazer diferente. Ela propbe a inovacgao
desenvolvendo matérias-primas renovaveis e duraveis, uma busca maior por
qualidade, possibilidade de repensar o design das coisas, observar novas formas de

gerar valor e de desenvolver produtos e servigos.

Imagem 2 — Economia Circular
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Fonte: Ellen MacArthur Foundation

A economia circular difere-se também do processo linear por trabalhar com o
paradigma da abundancia. Nela, ha recursos para todos e acredita-se que no futuro
continuara tendo, entéo, colabora-se para criar e aumentar o fluxo de produgao, que
diminui os custos e possibilita ser inclusivo.

As praticas empresariais e o comportamento de compra atual trazem
crescente interesse pelo tema socioambiental. Desde a década de 1970, Kinnear,
Taylor e Ahmed (1974) alertavam que mudangas pessoais no modo de consumo
poderiam tanto piorar quanto melhorar a preservacdo do meio ambiente. Hartmann e
Ibafez (2006, p. 678) enfatizam que o comportamento de compra (verde) é
primordial para a transformacgao social, que corrobora com a transicdo da economia
linear para a circular.

Na década de 1990, as empresas comecaram a abrir os olhos para a
questao ambiental motivadas pelo surgimento desse novo consumidor “verde”, que

também traz reducdo de custos como energia, embalagens, melhoria na logistica e
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aumento da reputacdo (Bohlen; Diamantopoulos; Schlegelmilch, 1993; Ling-Yee,
1997). Entretanto, o que as empresas geralmente fazem é aumentar os pregos
desses produtos, apesar da redugdo de custos, elevando a crenga para a grande
massa que produtos ambientalmente favoraveis sdo mais caros (Peattie; Crane,
2005). Além de prejudicar a transigao para uma economia que visa o ciclo, passa-se
a acreditar que para ser um consumidor verde é preciso efetuar a compra desses
produtos.

Portanto, a criacdo de uma solucdo que propde trazer para o entendimento,
tanto da populacéo geral quanto das empresas, € um caminho para se construir uma
sociedade com mais responsabilidade ambiental. Baseando-se nos 3 Rs da
economia circular: REAVALIAR o processo produtivo, REVER valores atitudes e
relacbes e REDEFINIR produtos e consumos; mudando de habitos econdmicos e de
consumo, valorizando o que se tem em casa que seria descartado, ou dejetos
industriais, gerando ciclos de consumos que fagam sentido dentro de novos habitos
de consumo.

Sendo assim, para esse projeto, € importante avaliar métodos para de formas
de organizar ideias com o intuito de resolver problemas, como o “design thinking” e a
ideia de MVP (Minimum Viable Product).

2.2 Design Thinking

Primeiramente, Design Thinking é disruptivo, ou seja, causa uma interrupgao
no curso normal de um processo. Por exemplo, a inovagao que o iPhone trouxe para
o mercado foi disruptiva, causou mudang¢a no modo de se pensar o “smartphone” e,
dessa forma, comegamos a pensar no "design" das coisas.

No mundo contemporaneo estamos submersos em objetos que passaram
pelo “design”, como diz Bruce Mau (2004) “design para a maioria das pessoas, €
invisivel, até que falhe”. Logo, entendemos que design € processo. O processo de
criacdo dentro do Design Thinking n&o € linear, ele permite idas e voltas no
desenvolvimento do projeto, ndo possui receita, mas tem principios, sao eles:
empatia, colaboragao, transdisciplinaridade, logica, criatividade e prototipagem. A

abordagem do DT pode ser definida no “double diamond”.
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Imagem 3 — Design Thinking “Double Diamond” desenvolvido por Stanford D. School

& A RN \\G.?’ S
#o’ *e 0( Q\,o. ' E
S A o e N g,
A7 o7t ORGANIZAR ™2  &."4 PROTOTIPAR | ™%
voa T v
@ (®) INVESTIGAR DEFINR (1)  CRIAR IMPLANTAR
¢ AT, ¢ 7
M Dte IR EPAS P
. . e - 7 e W HEP
. R P ; R0 R
4 QJP ‘.. ’oé(oQ 6\?% ., .,‘ %(‘)\
A LS QA R
TOMADA DE
AMBIENTE DO PROBLEMA LGS AMBIENTE DA SOLUGAO

B €

A

Fonte: Stanford D. School

Na primeira etapa de investigagcdo, o principio da empatia € um dos mais
importantes. A empatia é o que guiara o investigador a descobrir as reais
necessidades do usuario do projeto. Neste trabalho, sera elaborado um quadro para
mapear o que de descarte € produzido e reconhecido pelas pessoas no seu dia a
dia, dessa forma, esperamos conseguir entender como o dejeto € tratado e quais os
fins dados a ele no universo comum.

A segunda etapa é a organizag&o. Aqui, entram os principios de colaboragao
e transdisciplinaridade, que dependem da empatia. Todas as ferramentas que
conhecemos hoje foram feitas de forma colaborativa e transdisciplinar, por exemplo,
uma equipe de navegacdo nao depende apenas do capitdo, mas de cartografos,
astronomos, marinheiros etc. O presente projeto € de comunicagao, mas contaremos
com conhecimentos de diversas areas, como a de programagao. Essa é uma etapa
para organizar as ideias da investigagdo, em que € elaborado um quadro da persona
de cada usuario, utilizando um mapa de afinidades para separar os dados obtidos na
investigacao.

A terceira etapa é onde a convergéncia acontece, utilizando do principio da
l6gica, toma-se uma decisdo. Portanto, nessa etapa, € elaborado um novo quadro
para gerar uma visdo ampliada de todo o contexto. O primeiro € o de passado ao
futuro, analisando como o problema era, € e sera vivenciado. O outro quadro € uma
matriz de forga e impacto para facilitar a escolha entre as hipoteses e criar um plano

de acéo.
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A partir da explanagado do processo como um todo, traremos informagao o
suficiente para que seja suporte de elaboragdo das etapas. Em resumo, serdo
apresentados os seguintes itens:

Na etapa 1, de investigagéo, é preciso compreender melhor o que € o0 mapa
de empatia. Na etapa 2, de organizagdo, aprofundaremos no entendimento da

elaboragao da persona. Ja no item 3, é elaborada a viséo sistémica do negdcio.

23 MVP

Um Minimo Produto Viavel (MVP) & a criagdo de um produto com
funcionalidades basicas, de forma simplificada, mas que resolva o problema que
estd sendo proposto. Para Eric Ries (2011), MVP tem o objetivo de testar a
viabilidade de uma ideia e reduzir os custos para o langcamento do produto. Dentre
suas caracteristicas estdo a experiéncia diferenciada em relacdo aos concorrentes,
testando a experiéncia do usuario; os beneficios que ajudam a fidelizar clientes, uma
vez que ficara claro como melhorar a satisfacdo do cliente e promove o ciclo de
feedback, apés testagens, ja que a resposta do usuario é o principal fator de
sucesso do Minimo Produto Viavel.

Entre as vantagens da criagdo de um MVP esta a aceleragdo do processo,
entendendo se vale a pena ou nao investir no negocio, com o respaldo do publico-
alvo; a reducao de riscos de mercado; a aproximacao com clientes; diminuicao dos
custos de implementacao; identificacdo dos erros; validagao de hipdteses e por isso
tudo, aumenta as chances de sucesso.

Vale ressaltar que existem 7 tipos de MVPs'", que mudam de acordo com as
caracteristicas do produto e/ou a verba inicial disponivel. Esses 7 tipos sao:

- MVP Protétipo: Modelo ideal para funcionalidades complexas, € um
exemplar funcional da solugdo que sera entregue a um seleto grupo de
pessoas. Esse tipo de modelo é um dos mais caros em relagédo aos

outros.

" Dados da Fonte:FIA. MVP: o que é, tipos, vantagens e como fazer para o seu produto. FIA, 2022.
Disponivel em

FIA
<https://fia.com.br/blog/mvp/#:~:text=MVP%200u%20Produto%20M%C3%ADnimo%20Vi%C3%A1v
el,%C3%A1reas%2C%20chegando%20at%C3%A9%20grandes%20companhias.> Acesso em

18 de abril de 2022.
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- MVP Duplo: Baseado nos testes A/B, sendo criados duas versdes para
validacdo. E ideal para entender as customizacdes necessarias. Ele
exige duplo investimento para a criagdo das duas versoes.

-  MVP Magico de Oz: Feito para servigos de automatizagdo e permite
testes sem a contratacédo de softwares necessarios, sendo mais barato
para o empreendedor. Porém, para ele, sdo necessarias pessoas reais
fazendo os papéis dos softwares.

- MVP Concierge: E uma solugdo personalizada, pensada em um
atendimento exclusivo ao cliente.

- MVP Percemeal: E pensado na experimentacdo por meio de
plataformas gratuitas ja existentes e o custo é baixo.

- MVP Single Featured: Modelo criado para time que ja possui clareza
sobre a funcionalidade principal do seu produto. Nesse MVP é
realizada apenas a entrega da func&o, podendo ser acrescentadas
novas fungdes apos a aprovacao.

- MVP Fumaca: Essa solugdo é anunciada em canais de grande
visibilidade antes mesmo do produto estar pronto. Tem o intuito de
calcular os riscos e ameacas do mercado e também entender sobre o
interesse do publico nessa solucéo.

Para a criacdo do MVP, existem algumas etapas ndo obrigatorias, visto que
cada modelo tem sua peculiaridade. Porém, entre elas estdo: a formagado de uma
equipe com diferentes tipos de visdo; a definicdo da solugdo, pensando no publico-
alvo, nome (pode ser provisoério), definicdo da solugéo, sua principal vantagem e seu
diferencial em relacdo a concorréncia; a criagdo de personas; eliminagao de
excessos, ou seja, eleger as funcionalidades que sdo essenciais a solugao; o teste e
monitoramento, estabelecendo métricas e KPIs; analise de Feedbacks do publico;
benchmarking, entendendo os diversos cases (de sucesso ou fracasso) para pensar
nas decisdes; definicdo de metas que sejam orientadas para as necessidades do
consumidor e o aperfeigoamento continuo do produto.

2.4 Formato
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by

A escolha do formato aplicativo esta relacionada a maior possibilidade de
propagacdo da ideia. Visto que, segundo a pesquisa do IBGE'?, os telefones
celulares estdo mais presentes nos lares do que computadores, para o presente
projeto a elaboragdo de um aplicativo torna-se mais viavel.

Para a realizagdo de um aplicativo, segundo Silva e Santos (2014), sao
necessarias diversas tecnologias como: sistema operacional, linguagens de
programacao e IDEs (Integrated Development Environment).

Além disso, € necessario conhecimento prévio UX (User Experience), focada
na experiéncia desta interacdo para que a interface do aplicativo atenda as
necessidades e seja esteticamente agradavel; e de Ul (User Interface) que é o meio
pelo qual o usuario ira interagir e controlar os dispositivos, a parte visual do produto
que ira fornecer a interag&o. Para atingir esse objetivo, € necessario considerar dois
aspectos: a ergonomia, que avalia o quéo confortavel a interface €, e a usabilidade,
atributo que se refere a facilidade de uso.

2.5 A construgao do aplicativo

Para uma melhor experiéncia do usuario na plataforma, os fundamentos de
UX Design (User Experience)”’ serdo utilizados na execucgao deste produto também.
Ele junta os objetivos do produto com a experiéncia do usuario, facilitando sua
navegacao e com isso trazendo beneficios para a empresa.

A Ul Design' (User Interface) é relacionada a interface e como o usuério
interage com ela. Ela sera usada no projeto com a intengdo de descomplicar o uso
da plataforma pelo usuario.

Sera utilizada também a metodologia de Service Design'. Essa metodologia
tem como objetivo melhorar a relagdo das pessoas com o servigo, no caso, com o

aplicativo, e entender suas jornadas e comportamentos durante o uso do software.

'? Dados da Fonte: AGENCIA O GLOBO COM ESTADAO CONTEUDO. No Brasil, 92% dos lares tém
celular, mas apenas 66% tém esgoto tratado. Epoca Negdcios, 2017. Disponivel em: Epoca Negdcios
< https://epocanegocios.globo.com/Brasil/noticia/2017/11/no-brasil-92-dos-lares-tem-celular-mas-
apenas-66-tem-esgoto-tratado.html>. Acesso em 09 de dezembro de 2022.

'3 Dados da Fonte: BORGES, D. Afinal, 0 que é UX Design e como atuar na area? Medium, 2021.
Disponivel em: Medium <https://www.tecmundo.com.br/mercado/228188-0-ux-design-atuar-area.htm>
. Acesso em 11 de abril de 2022.

'* Dados da Fonte: Digital House. UX x Ul: qual a diferenga e como as areas se completam. Digital
House, 2020. Disponivel em: Digital House <https://www.digitalhouse.com/br/blog/diferenca-entre-ux-
e-ui/>. Acesso em 11 de abril de 2022.
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2.5.1 UX Design

Para Babich (2020), o UX Design é o principal fator da eficacia de uma
plataforma online, como a que esta sendo criada nesse projeto. Isso porque a
satisfacdo do usuario ao navegar € essencial, sendo essa plataforma simples de
operar, oferecer beneficios e vantagens. Ademais, através do UX Design, cria-se
estratégias para proporcionar a melhor experiéncia ao usuario e, consequentemente,
a plataforma.

Uma navegacao simplificada ajuda a plataforma a trazer mais trafego e gerar
uma baixa taxa de rejeicdo. Além disso, traz mais conversdes, pois 0 usuario néo
encontra obstaculos, tendo mais chances de conclur uma agdo e
consequentemente, gerando fidelidade. Por fim, uma plataforma pensada no UX
Design também traz menos gastos, pois ndo necessita de um custo com melhorias e
reparos constantes.

O UX Design é pensando em 5 etapas'®, sdo elas: Definicdo do Produto;

Pesquisa de Produto; Analise; Prototipagem e Validagao.
2.5.1.1 Definigao do produto

Antes da criacdo do produto, € necessario pensar no seu contexto de
existéncia. Nessa fase, através do UX Design, é preciso definir as caracteristicas
que o produto final tera. Para isso, € preciso entender quais sdo as expectativas dos
Stakeholders através de reunides e entrevistas para reunir informagdes e objetivos
do produto.

E necessario também a criagdo de um “value proposition mapping”, que é um
planejamento de informagdes sobre o produto para criar um consenso entre o time
de criacdo e os stakeholders. E necessario responder as perguntas: o que é? Quem

ira usar? E por que vao usar?

"> Dados da Fonte: TEIXEIRA, F. O que é Service Design? Medium, 2011. Disponivel em: Medium
<https://brasil.uxdesign.cc/o-que-%C3%A9-service-design-70543ff20e19>. Acesso em: 7 abr. 2022.

'® Dados da Fonte: BABICH, N. The UX Design Process: Everything You Need To Know. Adobe,
2020. Disponivel em:

Adobe XD <https://xd.adobe.com/ideas/guides/ux-design-process-steps/ > Acesso em 17 de

abril de 2022
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E, por fim, nessa fase é criado um rascunho do conceito, isto é, um rascunho
de como ficara o produto.

2.5.1.2 Pesquisa de produto

Essa fase comecga apds a definicdo da ideia. Nela, sao feitas pesquisas sobre
o mercado que o produto sera inserido e o UX Research, que € o processo de
coletar dados, conduzir testes e realizar entrevistas, antes da implementagcéo do
produto. Através desse método, sera possivel visualizar de uma forma mais clara as
necessidades do usuario e prioriza-las.

Imagem 4 — Mapa de Empatia

Mapa de Empatia

Com quem estamos sendo OBJETIVO O que ela precisa fazer?
EMPATICOS?

O que ela PENSA e SENTE?

DORES DESEJOS -
O que ele VE?

O que ele ESCUTA? C

O que ele FALA?

e O que ele FAZ? N\

O ANALISTA DE MODELOS DE NEGOCIOS analistamodelosdenegocios.com.br

Fonte: O Analista de Negdcios Digitais
Essa fase também inclui investigagbes de solugbes no mercado e

concorrentes, entendendo padrbes e identificando oportunidades no nicho do
produto.

2.5.1.3 Anilise
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Nesse momento, com a ajuda dos dados obtidos na ultima fase, sdo criados
insights e as impressbes das fases de definicdo sdo validadas com base nas
informacgdes extraidas.

Nela, com ajuda dos dados de conseguidos através do UX Research, sao
criadas as personas, para uma representacdo mais realistica do publico-alvo. Nessa
fase também é criada uma historia do usuario, que ajuda a entender o ponto de vista
do usuario em interagdo com a plataforma. E por fim, um storyboard, para conectar a

persona com a histéria criada.

2.5.1.4 Prototipagem

Essa fase s6 € avangada quando as necessidades, vontades e expectativas
do usuario estiverem claras, dessa forma o designer comega a criagédo de forma
mais intensa. Sao criados esbogos para melhor visualizagdo de ideias, ajudando o
time a visualizar solugbes de design antes de escolher as definitivas. Também sao
criados wireframes, ferramenta utilizada por designers para visualizar a estrutura da
plataforma e como eles se organizam. Essa ferramenta € mais utilizada para pensar
na hierarquia visual e na estrutura da plataforma.

Os wireframes sao como a estrutura do produto, entdo, quando eles estédo
prontos € passado para a criagdo do protétipo, com o intuito de simular a experiéncia
de interac&o. Por fim, sdo criadas as especificagdes de design, nas quais contém os
requisitos necessarios de design visual para a criagdo de um produto que funcione

de verdade.

2.5.1.5 Validagcao

Esse € o momento de testar tudo o que foi criado e entender como o design
funciona com usuarios reais e, por fim, validado pelos stakeholders.

Primeiro. o préprio time testa o produto, realizando todos os processos para
detectar falhas. Em seguida, o produto é testado por pessoas que fazem parte do
publico-alvo. Também sao feitas pesquisas qualitativas e quantitativas para entender
a opinidao de usuarios reais. E, por fim, sdo obtidos dados quantitativos para

entender como o0s usuarios interagiram na plataforma.
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2.5.2 Ul Design

O design pensado em Ul (User Interface) é utilizado para a criagdo de

interfaces que sejam intuitivas ao usuario, correspondendo as suas necessidades.
25.21 Tipos de interface

Nesse tipo de design existem 3 tipos mais famosos de interfaces, que s&o:
GUI - Graphical User Interface; VUI — Voice User Interface e Menu-driven.

No GUI, o usuario interage com a plataforma através de objetos visuais na
tela. No VUI, a interacdo € através do uso de assistentes de voz e no Menu-driven, a

interagc&do se da por meio de comandos e barras de menu.
2.5.2.2 Elementos para a criagao de um Ul design17

Para a construcdo de um Ul de sucesso, independentemente do tipo de
interface que for escolhida, existem elementos que s&o considerados importantes
para a sua criagdo. Esses elementos sdo: fazer com que os usuarios tenham
controle da interface; trazer confortabilidade na interacdo com o produto; reduzir a
carga cognitiva e fazer uma interface do usuario consistente.

- Usuarios em controle da interface:

E importante fazer com que qualquer acgéo seja reversivel pelo usuario, pois
isso permite que ele navegue sem medo de que algo possa dar errado.

A navegacao deve ser facil e intuitiva, para usuarios de qualquer nivel de
habilidades com tecnologias, criando a oportunidade dos usuarios de explorar a
plataforma sem intimida-los. Dessa forma, € importante deixar claro ao usuario de
onde ele esta vindo e para onde ele pode ir. E importante, também, que o sistema
tenha feedbacks em todas as acbdes que o usuario tenha, indicando e informando
que a agao foi realizada.

- Conforto na interagdo com o produto:

' Dados da Fonte: BABICH, N. The 4 Golden Rules of Ul Design. Adobe, 2019. Disponivel em:
Adobe XD

<https://xd.adobe.com/ideas/process/ui-design/4-golden-rules-ui-design/

> Acessado em 17 de abril de 2022.
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Para trazer mais conforto ao usuario durante sua interacdo com o produto é
preciso eliminar todo e qualquer elemento que n&do ajuda o usuario, ou seja,
informacdes irrelevantes e ruidos na informacdo. E preciso pensar numa interface
apenas com o essencial. Isso vale ndo apenas para o que a plataforma esta
provendo como também para as informagdes que podem ser obtidas do usuario,
entdo, € importante que n&o se peca dados desnecessarios ou que ja foram
providos.

E necessario também, evitar jargbes e termos inacessiveis, como foi dito
anteriormente. A plataforma deve ser de facil acesso para pessoas de qualquer nivel
de informagédo tecnoldgica, por isso, deve-se evitar a comunicagdo de forma
diferente do que o usuario estd acostumado. Nesse aspecto, € interessante a
criacdo de metaforas com mundo real, pois isso cria a oportunidade do usuario se
conectar com a experiéncia digital que ele esta tendo. Um exemplo de metafora
utilizada é o uso da representagéo de uma lixeira para se referir ao lixo digital.

Imagem 5 — Exemplo de representacao

Fonte: Adobe XD

Outro aspecto que traz mais conforto ao usuario € o uso da Lei de Fitts
(1954), na qual associa o tempo do usuario mover o cursor até o alvo. Segundo Fitts,
esse tempo é representado pela funcdo da distancia do alvo dividido pelo tamanho
do alvo. Ou seja, quanto maior a disténcia, e menor o tamanho do alvo, mais tempo

levara.
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Dessa forma, para aumentar a eficiéncia da interagcédo, € importante reduzir
também a quantidade de objetos que o usuario precisa interagir“‘.

Outro ponto que afeta no conforto é a informacéo sobre erros do usuario. E
preciso que o usuario seja informado o quanto antes sobre seus erros, de forma
efetiva, para que sejam solucionados. Mas € necessario pensar também em
alternativas para reduzir o erro, como por exemplo o uso de checagem do que sera
enviado, através de uma caixa de dialogo. Junto a isso, € necessario proteger as
informacgdes ja preenchidas pelo usuario, para caso ocorra algum erro ou problema
ele ndo perca o que ja tiver preenchido.

- Reduzindo a carga cognitiva:

A carga cognitiva € a quantidade de processamento mental necessario para o
uso de um produto e se faz preciso diminuir essa carga, para isso, existem alguns
métodos. O primeiro é a fragmentacdo de informagdes ou agdes. Segundo Miller
(1956), o ser humano possui a capacidade de armazenar sete ou mais ou menos
duas informagdes em um curto prazo. Sendo essa uma regra que deve ser usada ao
agrupar os itens. Se ha uma informagdo muito grande, ela deve ser passada em
fragmentos.

Outra forma de reduzir a carga cognitiva € reduzir a quantidade de agdes
necessarias para completar uma tarefa. Para isso, € importante lembrar da “Regra
dos 3 clicks”, na qual o usuario deveria conseguir encontrar qualquer informagédo em
apenas 3 clicks.

Por fim, existem os métodos de reconhecimento por lembranga, no qual o Ul
designer deixa fung¢des e informagdes visiveis para a lembranga do usuario. Ha a
promogao da clareza visual, que contribui com a legibilidade, fazendo com que as
informacgdes e o uso da interface sejam facilitados.

- Criar uma interface do usuario consistente:

A consisténcia € considerada um dos maiores contribuidores para a
usabilidade e aprendizagem do usuario. Para se ter essa consisténcia, € necessario
a criacdo de um estilo que deve repercutir em todo o produto, sem mudar o estilo

visual sem motivos aparentes.

'® Fonte dos Dados: TEIXEIRA, F. Entendendo a lei de Fitts no Design Digital. UX Design, 2015.
Disponivel em: UX Design <https://brasil.uxdesign.cc/entendendo-a-lei-de-fitts-no-design-digital-
91a395971194> Acesso em 18 de abril de 2022
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Deve-se ter também um padrao de comportamento dentro da interface, o que
significa que tudo deve funcionar da mesma forma por toda a plataforma. Seguindo o
“principle of least surprise”, no qual propde que um sistema deve se comportar de
maneira que a maioria dos usuarios vao esperar que ele se comporte.

E, por ultimo, a interface e a plataforma devem ser consistentes com a
expectativa do usuario, ou seja, deve-se seguir modelos de plataformas ja
convencionais; nao reinventar padrbes nem terminologias, uma vez que podem

causar estranheza nos usuarios.
2.5.3 Service Design

Essa metodologia tem também como objetivo estudar as interagbes de todos
envolvidos no processo. Ele cuida dos espacos, dispositivos e experiéncia. Dessa
forma, melhorando o atendimento do usuario e clientes finais.

O processo do service design é dividido em quatro etapas: Exploracéo,
Criagao, Reflexao, Implementacao e Identificagao de oportunidades.

- Exploracdo: Nessa etapa sao identificados os problemas e necessidades que
precisam ser resolvidos para uma melhor experiéncia dos clientes. Sao
realizadas pesquisas e entendimento da persona para uma melhor definicdo
do problema.

- Criagcao: Esse € o momento de criar 0s processos para solucionar o problema.
Para isso, ideias sdo geradas e sdo remodeladas até chegar no processo
ideal que sera implementado.

- Reflexdo: As ideias que surgiram na ultima fase e foram aprovadas, seréo
prototipadas e testadas.

- Implementacdo: Nesse momento, € colocado em pratica tudo que foi criado

nos outros estagios. Através dela é possivel visualizar de forma mais clara o

Servigo.

O service design nos dara base para encontrar a melhor forma de
desenvolver a solugao de forma que seja assertiva na proposta de tornar mais facil o

ciclo da economia através da criagdo de um aplicativo mével.

¥ Dados da Fonte: AELA. SERVICE DESIGN: Qual Sua Relagdo Com Ux Design? Editorial AELA,
2020. Disponivel em AELA <https://aelaschool.com/experienciadousuario/service-design-qual-sua-
relacao-com-ux-design/> Acessado em 18 de abril de 2022.
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2.6 Lean Inception

A Lean Inception®® é uma metodologia criada por Paulo Caroli (2018), que
promove o MVP de maneira mais agil para entrega do produto ser certeira e rapida.
Mesmo dentro de um projeto agil, € necessario a definicdo dos objetivos, estratégias
e propésito do produto. A intengdo n&o € detalhar, mas ter algo pré-definido, e esse
“algo” € o “inception”, acompanhada pelo “lean” por ter como resultado final a
compreensao do MVP e ter duragdo menor.

Utilizaremos a metodologia para validar o que é valioso para quem usara
nossa solucdo de EC, para isso precisamos entender quem sSao nossos usuarios,
para qual atividade ele usara o produto, como medir essa utilidade e se é util para
ele.

2.6.1 Visao do produto

Para obter uma visdo mais clara do produto precisamos preencher as
primeiras pecgas do quebra-cabeca: comegamos com a visdo que temos sobre o que
queremos para o nosso produto e suas caracteristicas. Dessa forma, Paulo Caroli
(2018) indica a utilizagdo de duas metodologias chaves:

Imagem 6 — Template do produto

2 pados da Fonte: CAROLI, Paulo: Lean Inception: Como Alinhas Pessoas E Construir o Produto Certo Editora
Caroli, 2018. Disponivel em AMAZON
<https://ler.amazon.com.br/reader?ref_=dbs_p_ebk_r00_pbcb_rnvc00&_encoding=UTF8&asin=BO7NBH3FHQ
> Acesso em 02 de maio de 2022.
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Fonte: Lean Inception: Como Alinhas Pessoas e Construir o Produto Certo, p. 61

Essa primeira tabela ira alinhar a visdo que toda a equipe tem do produto, e
no final reune-se a visao de todos formando uma unica frase. Completamos a viséao
do produto com a matriz E/NAO E/FAZ/NAO FAZ para definir ainda mais o objetivo

do projeto.

Tabela 1 — Matriz E/NAO E/FAZ INAO FAZ
E NAO E
FAZ NAO FAZ

Fonte: Elaborado pelas autoras

2.6.2 Personas e funcionalidades

Para identificar quais serdo as funcionalidades do produto é preciso conhecer
0s usuarios. A persona é uma representacdo realista do usuario, que auxiliara a
enxergar a interagdo com o produto final. Para a criagao da persona utilizaremos o

seguinte quadrante:

Imagem 7

Apelido Perfil
edesenho .
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Fonte: Lean Inception: Como Alinhas Pessoas e Construir o Produto Certo, p. 69

O objetivo € que, no final da atividade, os diferentes tipos de usuarios do
produto estejam descritos. E importante ressaltar que essa é uma construcgdo inicial
que deve ser atualizada conforme o produto evolui, visto que é baseada na
investigacao.

ApoOs a criagdo das personas, precisamos descobrir quais funcionalidades
devem existir para que o produto final atenda as necessidades da persona e quais
sao elas. Para resolver isso, utilizaremos outro quadro intitulado “Mostre-me

dinheiro”

Imagem 8

riLio rimioo PERFIL

+ consultor

+ viaja bastante
+35ancs

+ solteiro
+timido

»cursou engenharia $
»competia no time da universidade

OMPORTAMENTO NECESSIDADES

cuida dasaad » onexoes pessoais e prohissionais
s<om frequencia $ - pravicar s repularmente

«desestre

: Ny

- gostade animais - manter a lormg

«PESSOA Pratka S '
«anslasa

«competitive $ $

”

Fonte: Lean Inception: Como Alinhar Pessoas e Construir o Produto Certo, p. 75

O objetivo do quadro é colocar “$” onde acreditamos que deve ser prioridade
das funcionalidades, e investir mais tempo e dinheiro para satisfazer a necessidade

do usuario.

2.6.3 Sequenciador de funcionalidades e jornada do usuario
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Com o usuario e as funcionalidades em mente ficara mais facil para elaborar
o MVP. O objetivo dessa etapa € sequenciar como as funcionalidades seréo
entregues dentro da jornada do usuario, através de uma tabela onde sera descrito o
dia do usuario com a funcionalidade ao lado. Veja o exemplo a seguir:

Tabela 2 — Exemplo para jornada do usuario

PERSONA X FUNCIONALIDADE

ATIVIDADE Acorda para trabalhar Notificacéo

Fonte: Elaborado pelas autoras

2.7 Consideragoes sobre metodologia

Em suma, o projeto do app de economia circular que sera criado tera como
base as metodologias e referenciais apresentados neste capitulo. Através deles, dos
conhecimentos ja adquiridos e apresentados neste trabalho, sera criada a plataforma
que conectara empresas com usuarios que tenham residuos para serem

transformados em novos produtos.

3 VIABILIDADE DA PROPOSTA

3.1 Recursos necessarios

Para a criacdo da proposta apresentada e seguindo as metodologias
apresentadas, € preciso uma equipe transdisciplinar. O presente projeto necessita
de um programador para desenvolver o aplicativo, designer de Ul e UX para
desenvolvimento da “interface”, de profissionais da comunicagao para planejamento
da divulgacédo, e de cientistas ambientais para categorizagdo dos processos da
economia circular.

Além disso, para execug¢do do cronograma abaixo, € necessario um espago
para a equipe se reunir e discutir a proposta. Referente aos custos para execucgao, é
possivel captar investidores, ja que a proposta sera positiva para o posicionamento
da marca que se relacionara com a iniciativa.

Traremos mais detalhes abaixo.
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3.1.1 Recursos humanos

Como citado acima, sera necessaria uma equipe transdisciplinar. O
programador nos dara suporte técnico para a criagado do aplicativo, mas, além disso,
mostrara novos caminhos que podem ser seguidos, como por exemplo, na jornada
do usuario, ao apontar o que é e nao € possivel dentro dos limites técnicos.
Juntamente, com o designer de Ul e UX, tornara o aplicativo amigavel para o
usuario, e trabalhar com um programador ao lado sera mais facil para a equipe
desenvolver a solugéo.

Para produzir a melhor solugdo dentro da proposta de ser um facilitador para
a EC, é preciso conhecimento profundo dos processos que a permeiam. Por tanto, a
presenca de um cientista ambiental € indispensavel, visto que esse profissional trara
para a equipe o conhecimento do que é indispensavel que nossa solugao resolva.

A equipe de comunicagao sera responsavel pela divulgagao e disponibilizagao

do produto no mercado.

3.1.2 Recursos tecnolégicos e estruturais

Em recursos tecnologicos podemos incluir o uso de computadores para a
producdo do aplicativo e de celulares para testes. A equipe usara de seus
dispositivos para a execugdo. Caso necessario, outros aparelhos poderdo ser
solicitados posteriormente.

Para isso, sera necessario dispor de recursos monetarios para pagamento da
equipe. Nesse valor, ja esta incluso o auxilio home office e alimentagdo, uma vez

que tudo sera realizado a distancia.

3.1.3 Orgamento necessario e captacao

Para a realizagdo do projeto, serdo necessarios os gastos com os seguintes

recursos™:

Tabela 3 — Gastos de recursos

Recurso Periodo Remuneragao

Salario Desenvolvedor Back | 8 semanas R$5000,00
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End?’

Salario Desenvolvedor Front | 8 semanas R$4500,00
End??

Salario Ui/Ux Designer® 8 semanas R$5000,00
Salario Consultor 8 semanas R$3500,00
Ambiental®*

Fonte: Elaborado pelas autoras

Para o pagamento desses recursos, seria feita a captagdo de patrocinio de
empresas interessadas em projetos de ESG.

3.2 Cronograma

Para a execugéo do cronograma, adotamos a metodologia “SPRINT” idealizada
por Jake Knapp (2017, p. 15): “O sprint é o processo unico de cinco dias do GV para
resolver questdes criticas por meio de protétipos e testes de ideias com clientes”.

Neste projeto sera necessario mais de um SPRINT, visto que trabalharemos
com economia circular, um conceito que poucas pessoas tém acesso, e pouco
praticado, ou seja, o numero de testes deve ser maior.

Além disso, a proposta do autor sera alterada de acordo com a necessidade, ja
que também demanda um tempo maior na etapa de investigacdo e aplicagdo dos
quadros descritos no referencial tedrico. A estrutura basica do nosso cronograma
sera formada por SPRITS semanais para resolucdo dedicada a cada etapa
separadamente totalizando 8 semanas, ou seja, 8 SPRINTS, conforme a tabela

abaixo:

Tabela 4 — Cronograma de execugéo do aplicativo

SPRINT 1 - SEMANA 1 Mapeamento do problema /

! Dados da Fonte: VALOR ECONOMICO: Quanto Ganha Um Desenvolvedor de Back-End, Valor
Econdmico, 2022. Disponivel em Valor Econdmico
<https://valor.globo.com/carreira/noticia/2022/03/28/quanto-ganha-um-desenvolvedor-back-end-no-
brasil.ghtmI> Acesso em: 09 de setembro de 2022.

% Dados da Fonte: GRANDCHAMP, L.: Veja Quanto Ganha Um Desenvolvedor Front-End, Jornal
Contabil, 2022. Disponivel em Jornal Contabil <https://www.jornalcontabil.com.br/veja-quanto-ganha-
um-desenvolvedor-front-end/> Acesso em: 09 de setembro de 2022.

% Dados da Fonte: SUTTO, G.: Mercado de UX e Ul esta em ascens@o com salarios de até R$ 12
mil no Brasil, Info Money 2019. Disponivel em Info Money
<https://www.infomoney.com.br/carreira/mercado-de-ux-e-ui-esta-em-ascensao-com-salarios-de-ate-r-
12-mil-no-brasil/> Acesso em 09 de setembro de 2022.

24 Dados da Fonte: GASPARINI, C.:Os 20 profissionais mais bem pagos na area ambiental, EXAME,
2019. Disponivel em EXAME <https://exame.com/carreira/os-20-profissionais-mais-bem-pagos-na-
area-ambiental/> Acesso em 09 de setembro de 2022.
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Investigagao
SPRINT 2 - SEMANA 2 Organizagao
SPRINT 3 - SEMANA 3 Tomada de decisao / Convergéncia
SPRINT 4 - SEMANA 4 Prototipagem Realista
SPRINT 5 - SEMANA 5 Divulgagao inicial
SPRINT 6 - SEMANA 6 Testagem
SPRINT 7 - SEMANA 7 Divulgagéo Final
SPRINT 8 - SEMANA 8 Disponibilizacdo para o mercado

Fonte: Elaborado pelas autoras

4 PROCESSO DE CRIAGAO

Conforme foi apresentado anteriormente, o processo de criacdo se dara por
meio de ferramentas do Design Thinking alinhado a outras metodologias. Portanto,
nosso processo criativo sera separado conforme as etapas do Design Thinking que
melhor se encaixam, sao elas: investigagéo, organizagao e convergéncia.

Sobre o MVP, percebemos que o modelo Single Featured é o que mais se
encaixa com o produto. Nosso objetivo & entregar com a principal funcionalidade ja
desenvolvida, mas que podera ser atualizado futuramente.

Vale ressaltar que todas as metodologias escolhidas se alinham nos
processos descritos, apenas com denominacbdes das etapas diferentes. Isso
acontece no Service Design e no Design Thinking.

Além disso, o processo de criagdo seguira o cronograma dos SPRINTS.
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41 Investigagao

Dentro do processo de investigagado coletam-se os dados durante a etapa
exploratoria. Em seguida, identificam-se os problemas e necessidades, através de
pesquisas e entendimento da persona. Dessa forma, utilizaremos varios modelos de
diferentes metodologias citadas no trabalho. A priori, comegaremos com o0 mapa da
empatia (imagem 4), para o qual utilizaremos templates do Lean Inception, que s&o
os seguintes: Template Visdo do Produto (Imagem 6), tabela E/NAO E/FAZ/NAO
FAZ (tabela 1) e quadrante para criagdo de persona (imagem 7), sendo esta ultima
para conhecer melhor o usuario do produto. Essa etapa equivale a exploragdo do
Service Design.

Abaixo esta representado o mapa da empatia. Em amarelo temos o mapa da
empatia da primeira persona, que seria quem vai receber os produtos do aplicativo
e, em verde, os possiveis doadores desse material. Segue o corpo do texto:

1. Com quem estamos empatizando?

Amarelo: Empreendedores do mercado secundario que desejam matéria-prima; Ele
chega nesse material através de cooperativas ou por meio da comprar; O aplicativo
sera uma ponte entre a industria e essa inciativa.

Verde: Pessoa fisica com excesso de dejetos em casa e deseja passar para frente e
encontra no aplicativo essa possibilidade.

2. O que ela precisa fazer?

Amarelo: Criar produtos através de matérias-primas reutilizaveis; facilitar seu
acesso ao material para produzir mais fazendo parcerias com a industria através do
aplicativo quando a parceria for efetivada.

Verde: Criar produtos através de matérias-primas reutilizaveis; facilitar seu acesso
ao material para produzir mais fazendo parcerias com a industria através do

aplicativo; quando a parceria for efetivada.

3. O que ela vé?
Amarelo: Canais abertos da TV, Facebook, Videos DIY.
Verde: Instagram, Plataformas de Streming e Portal de noticias
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4. O que ela diz?
Amarelo: "Esta muito dificil se sustentar hoje em dia"

Verde: "Precisamos cuidar do meio ambiente"

5. O que ela faz?
Amarelo: Passar tempo com a familia. Visita parques e feiras da cidade.
Verde: Faz parte de ONGs. Recicla seu lixo. Vai ao shopping e feiras de

artesanatos.

6. O que ela ouve?

Amarelo: Ouve a midia dizer que produtos ecoldgicos estdo vendendo, sendo uma
pessoa criativa e sabe resolver problemas.

Verde: Ouve ser uma boa pessoa. Preocupada com o mundo externo.

7. O que ela pensa e sente?

- Dores

Amarelo: Medo da economia, de nao ter como pagar as contas no final do més.
Verde: Deseja fazer o descarte correto dos dejetos encontrados que possibilite a
doacéo.

- Ganhos

Amarelo: Ter condigdes de dar uma vida digna a sua familia

Verde: Dar um bom descarte para qualquer material que esteja sobrando.

Imagem 9 — Mapa da empatia preenchido

Modelo de mapa da empatia

Com QUEM estamos empatizando? OBJETIVO O que ela precisa FAZER?

Juntar 0s dejetos para doagio
para que um empreendedor
que esteja precisando receba
esse produto.

O que ela VE?

O que ela OUVE?

eeeeeee

O que ela FAZ?

Faz parte de ONGs.
/ Recicla seu o




36

Fonte: Elaborado pelas autoras

Imagem 10 — Vis&o do produto preenchido

Fonte: Elaborado pelas autoras

Tabela 5 — E, Nao E, Faz, Ndo Faz

E: Aplicativo que o objetivo é conectar pessoas | Faz: Ensina sobre dejetos
que desejam doar com empreendedores que | secundarios;

recebam. organiza os dejetos;

conecta pessoas;

conecta iniciativas.

Nao é: Aplicativo que o final seja a cooperativa | Nao Faz: Conecta catadores
de reciclagem, ou seja, catadores. com pessoas que desejam
descartar;

Fonte: Elaborado pelas autoras

4.2 Organizagao

A organizagdo é a etapa dos insights. Apés a analise das informagoes,
comega a criagao do produto com a persona ja definida, e a criagdo dos primeiros
protétipos. Dentro do Lean Inception foi utilizado o template “Mostre me dinheiro”
para definir a prioridade de funcionalidades do produto, e foi sequenciada as fungdes
através da tabela para jornada do usuario (tabela 2). Essa etapa equivale a criagéao

no Service Design.

Tabela 6 — Funcionalidades

PERSONA JULIA
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ATIVIDADE

FUNCIONALIDADE

Acorda para trabalhar

Notificagcao

Hora do Almogo

Lembrete para separar o lixo

Separa o Lixo

Abrir aplicativo

Faz cadastro

acessa a conta

Na aba doar, coloca os residuos que tem em casa e
quantidade

Acorda para trabalhar

Notificagdo de interesse de maria

Clique na notificagcao

Acessa o perfil da Maria

Clica em Aceitar Doar

Abrir Chat

Combinar entrega com
Maria

Abrir Aplicativo

Entrega pendente

Encerrar Entrega

Avalia experiéncia com Maria

PERSONA MARIA

ATIVIDADE

FUNCIONALIDADE

Usando redes sociais

Sera atingida por um trafego pago do app

Clica para baixar o
app

Instala o app

Abrir aplicativo

Faz cadastro

Acessa a conta

Durante o trabalho

Recebe Notificagao

Clica na notificagao

Abre o aplicativo

Rola o feed do aplicativo com e vé doagdes feitas na
regiao proxima a ela

Vé doacgao de Julia

Clica na doacéao de Julia e se interessa

Clica em um bot&o avisando interesse na doagao

Pausa para lanche

Recebe notificagao de Julia no chat

Conversa com Julia

Combinar
com Julia

entrega

Recebe os materiais

Avalia a experiéncia com Julia e seus produtos

Fonte: Elaborado pelas autoras

Além disso, nesse momento também foi criado o fluxograma. Nele, é

colocado todas as possiveis navegag¢des do usuario no aplicativo, definindo sua

arquitetura. Para maior cla

reza utilizamos diferentes cores em cada quadrado.

Imagem 11 — Fluxograma de fungdes
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Para melhor visualizagdo da imagem, confira QR Code:
Fonte: Elaborado pelas autoras®

Legenda:

Retangulo Preto com Bordas Arredondadas: Botdes do App

Retangulo Verde: A¢des necessarias do Usuario
Quadrado na Diagonal Laranja: Decisao que o usuario necessita tomar

Quadrado Amarelo: Informagbes que o usuario precisa preencher

4.3 Convergéncia

Nesse momento, entramos na validacdo, implementamos o protétipo e
testamos.

Primeiramente, o préprio time testara o aplicativo a fim de buscar falhas e
corrigi-las e depois faremos a testagem com o publico-alvo obtendo dados
quantitativos e qualitativos sobre o uso. Essa etapa equivale a reflexdo e

implementagéo no Service Design.

% Dados da Fonte: Fluxograma ReTroque. Disponivel em: <https://miro.com/app/board/uXjvVPUz\W-
YU=/?share_link_id=207568928958>
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5 PROCESSO DE PRODUGAO

Durante esse processo sera colocado em pratica o que foi apresentado
anteriormente no processo de criagao e nas teorias destacadas ao longo do projeto.

Com isso, sera realizada a prototipagem e sera discorrido sobre o uso de Ul
design.

5.1 Prototipagem

Para a prototipagem foi realizado um benchmarking como referéncia para a
criacdo do aplivativo. Dentre eles, foi feito uma pesquisa de ecommerces
colaborativos, por serem uma maneira de responder as demandas dos clientes e do
mercado, e otimizar as operagdes comerciais.

Para isso, foi analisado os apps Enjoei, Rappi e outros aplicativos de

ecommerces colaborativos.
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Através desse benchmarking, junto com os estudos de Ux e Ui Design e em
com as expectativas dos usuarios claras, € possivel passar para a prototipagem do
produto.

Dessa forma, foram criados wireframes para serem pensadas na hierarquia
visual e estrutura da plataforma.

Abaixo os wireframes criados e suas respectivas funcionalidades:

Imagem 12 — Paginas de acesso e cadastro

1 pagina entra Cadastrar Cadastrar

Bem Vindo(a)!

email

senha Bem Vindo(a)!

Entrar Entrar
R EEPPP:°:os > Entrar
Cadastrar-se

Cadastror-se

Fonte: Elaborado pelas autoras

Imagem 13 — Principais botdes

Home Buscar Visualizagcao do produtc

Fonte: Elaborado pelas autoras

Imagem 14 — Cadastro de material para doagéo
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Doar CADASTRAR FOTOS Titulo do anuncio Produto Anunciado
<
firm dados px d revise as inf formagdes
produto
titulo do material &l @nunciado!
descrigdo do material dest
quantidade qua
X me disponho a levar até a X me disponho a levar até a
pessoa interessado pessoa interessado
continuar

continuar anunciar anunciar

Fonte: Elaborado pelas autoras

Imagem 15 — Requerimento para solicitar a matéria prima

eu quer eu quer

sacolinha

sacolinha
x
enderego de entrega
£ J endet
pagamento
aprovado
frete
frete
R$20,00
e total R$20,00
pix - & vista
cartdo de crédito Pix - & vista
boleto cart@o de crédito

boleto

Fonte: Elaborado pelas autoras

5.2 Ul Design

Como foi anteriormente mostrado os wireframes é possivel observar que foi
usado na prototipagem do produto o Graphical User Interface (GUI).

O GUI foi escolhido por ser o tipo de interface mais familiar, em que o usuario
interage com a plataforma através de objetos visuais. Além de que esse é o tipo de

interface é autoexplicativo e facil de usar.

Vale ressaltar que também foram levados em consideracao os elementos de criagao
de interface, que sao:
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e Usuarios em controle da interface: pensando na importéncia de que o usuario

possa navegar de maneira intuitiva e com a possibilidade de se localizar
através do menu que esta presente na maioria das paginas.

Imagem 16 — Botdes do menu

A Q ¢ A 2

- Trazer confortabilidade na interagdo com o produto: Foi usado apenas

elementos essenciais, além de ser usado termos acessiveis.

- Reduzir a carga cognitiva: Para isso, foi fracionado e agrupado informacdes

que fazem parte do mesmo conjunto. Além de que foi utilizado a “regra dos 3
clicks” em que o usuario pode acessar qualquer informacdo em apenas 3
clicks.

-Criar uma interface do usuario consistente: Para manter a consisténcia do

produto foi criado um padrao de estilo que repercute em todo o app, tanto nas
fontes, quanto nas cores e icones utilizados. Na criacdo da interface também foi
inspirada em produtos que ja estdo no mercado, dessa forma seguindo um modelo

tradicional para que o usuario nao se estranhe.



6 VALIDAGAO DO PRODUTO

Utilizaremos para validagédo do aplicativo um grupo focal com 7 pessoas que
correspondem as personas do aplicativo, onde sera apresentado as imagens dos
protétipos de baixa fidelidade feitos no Figma e introduzido o tema. A conversa
ocorreu via WhatsApp pela facilidade para o entrevistado responder.

Mensagem enviada:

O Retroque € um aplicativo que busca fomentar a sustentabilidade através da
doacdo de matéria prima, reciclavel ou nado, para pessoas que vao fazer a
transformacao do material evitando que virem dejetos.

Gostariamos da sua opinidao sobre nosso aplicativo, baseado nos protétipos
abaixo.

Para nés é importante saber:

- O que achou da interface do aplicativo?

- Mudaria alguma coisa?

- Acredita que a interagao sera facil?

Imagine que esteja usando-o, € nos dé sua opiniao.

Qualquer duvida, é so6 perguntar. :)

6.1 Relatos das experiéncias de teste

Nome: Gabriela

Idade: 20 anos

Profissdo: Estudante

A interface parece ser bem intuitiva e facil de usar, com informagdes claras. O
aplicativo é extremamente util para dar fim adequado as coisas que temos em casa,
ajudando assim na diminuigao da produgéao de lixo, e consequentemente ajuntando
0 meio ambiente. Eu baixaria esse aplicativo com toda certeza.

Nome: Luddmilla

Idade: 25 anos

Profissdo: Pedagoga

Achei a interface do app 6tima. A ideia de colocar as fungdes de facil acesso na

parte superior do aplicativo ajuda muito a usabilidade, facilitando a interagéo e



simplificando o uso. A escolha da cor verde foi interessante, pois remete a ideia da
reciclagem. O aplicativo em si parece 6timo e a ideia pode mudar a realidade de
muitas familias.

Nome: Ana Flavia

Idade: 27 anos

Profissao: Arquiteta

A interface parece ser bem intuitiva, com informacdes claras, e o aplicativo se

mostra util pra dar um fim Gtil e adequado a coisas que acumulamos em casa.

Nome: Bruna
Idade: 32 anos
Profissdo: Engenheira Elétrica

- O que achou da interface do aplicativo?

Achei intuitivo e com abertura para inclusdo de novos itens.

- Mudaria alguma coisa?

Incluiria um item de categoria para o doador cadastrar: plastico, metal, organico e
tetra pak

- Acredita que a interagao sera facil?

Sim, o aplicativo esta muito intuitivo

Nome: Barbara

Idade: 37 anos

Profissdo: Engenheira Mecatrénica

- O que achou da interface do aplicativo?

Achei simples, no sentido direta e autoexplicativa

- Mudaria alguma coisa?

Duvida: a ideia € a categoria do produto ser selecionada automaticamente a partir de
palavras chave do titulo?

- Acredita que a interagao sera facil?

Sim, tanto as telas para o doador quando para o cliente estdo bem diretas e de facil

entendimento

Nome: Hosana
Idade: 56
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Profissdo: Funcionaria Publica

A interface do aplicativo apresenta baixa acuidade visual, o que dificulta o acesso
principalmente por pessoas idosas. Aumentaria o tamanho, tipo e cor da fonte. Cor
de fundo das paginas iniciais. Sugiro trocar o amarelo lim&o pela cor laranja ou azul.
Como se apresenta o aplicativo, a sua interacéo € de facilidade mediana.

Nome: Zil

Idade: 46

Profissao: Bidloga

Achei legal! Interessante, porém acho que deveria colocar cores de facil
visualizagao, pelo menos o fundo escuro, aumentar fonte. Deve ter a acessibilidade
para pessoas com deficiéncias. Deveria ter um mapeamento da interatividade das
pessoas que estdo interagindo por regido, cidade, estado e pais e principalmente se
for de sustentabilidade para saber o quanto as pessoas estdo dando importancia a
questdes ambientais e sociais. Na descricdo colocar o gravador para as pessoas

que tem dificuldades de escrever principalmente na descrigcéo.

6.2 Resultado

Para as pessoas que testaram e correspondem a persona Julia, que possuem
faixa etaria entre 20-35 anos, o aplicativo citado como util e sua interface intuitiva.
Entretanto, surgiram duvidas se seria pago ou ndo, e em relagcdo a categorizagéo
dos produtos que podem ser colocados no aplicativo. Ja para Hosana, de 54 anos e
Zil de 43 anos, as cores do aplicativo deveriam ser mudadas pois apresentaram
problemas de visibilidade, ou seja, que o aplicativo poderia melhorar a usabilidade
Uma das sugestdes enviadas € para insercdo de uma funcionalidade que digita
através da fala, visto que, pessoas de idade mais avancada possuem dificuldade de
visdo, e para pessoas que nao foram alfabetizadas. Além disso, ha a possibilidade

de interacao entre o doador da matéria-prima e quem esta recebendo.
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7 DIVULGAGAO

Na fase pré-langcamento o foco € gerar expectativa nos usuarios que sao
publico-alvo do aplicativo, ou seja, nossas personas Julia e Maria. Por serem
diferentes, é coerente a criagao de estratégias também distintas.

Para Julia, que € heavy user de redes sociais, 0 uso do Instagram para gerar
expectativa através da criagao de conteudo com data de langamento, mostrando as
funcionalidades, os objetivos, o visual, como isso impactara a vida das pessoas, é
relevante. Além disso, essa persona possui mais familiaridade com as tecnologias, a
criacdo de uma pagina de destino com informagdes e demonstragbes do app, é
importante para impactar com forte apelo a agao.

Para Maria, fara mais sentido um marketing offline ou em grupos do
Facebook, mostrando como o app facilitara a vida dela, visto que, seu perfil confia
mais em recomendacdes feitas pessoalmente do que em anuncios.

A pagina de destino devera conter também, um blog, para tirar duvidas
rapidas dos usuarios e aumentar o numero de visitantes para conhecer a proposta.
Além disso, com uma pagina criada conseguimos fortalecer o branding para
investidores que queiram se vincular a proposta do app e fazer anuncios digitais
direcionados para as personas.

Além disso, conteudos que mostram a transformacédo socioambiental que
acontece quando ha o reuso de itens que seriam descartados. Para isso,
plataformas como YouTube e TikTok sdo essenciais para gerar alcance e fomentar
parcerias com influencers que trabalham na area.

Segue abaixo, uma arte feita para apresentar a ideia junto com a influencer
Ana Boechat, que é designer de joias e utiliza plastico (tampinhas e sacolas de
supermercado) descartado para fazer seus produtos para sua marca | Do Design.

Imagem 16 — Post para Instagram
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empreendedoras

Conheca Ana
Boechat, curitibana

que transforma 9
plastico em joial!

Fonte: Elaborado pelas autoras

No periodo pos-langamento deve-se manter a produgao de conteudo feita nas
redes sociais e no site, e aumentar a quantidade de anuncios.
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8 RELATO DE EXPERIENCIA

A primeira dificuldade encontrada foi encaixar as metodologias escolhidas
dentro do processo de criagdo. Como sdo muitas metodologias, quando passamos
para o processo criativo gerou um pouco de confusdo quando fomos organiza-las.

Tivemos alguns conflitos para definir qual tipo de MVP usaremos e optamos
pelo Single Featured ja que os outros tipos necessitariam de um programador.

Foi um longo processo até entendermos que seriam necessarios dois
publicos-alvo. Quando chegamos nas funcionalidades, apesar de termos definido
quais eram as prioridades de cada usuario dentro do aplicativo, foi dificil a
visualizacdo do caminho a ser percorrido pelo usuario.

Durante a criagdo do fluxograma enfrentamos dificuldade de descrever como
seria o caminho realizado pelo usuario. Por isso, decidimos junto ao fluxograma, ja
realizar o prototipo do aplicativo. Dessa forma, conseguimos ter mais clareza de
quais seriam as etapas que o usuario teria dentro do aplicativo. Logo, houve uma
ruptura com a primeira ideia do que seria o aplicativo.

Partimos para a validagdo, € interessante que o usuario de fato o use o
aplicativo, mas, no nosso caso nao tinhamos um protétipo de alta fidelidade. Para
atravessar esse problema, escolhemos fazer a validagado por meio de um grupo focal
para que pudesse explicar cada parte do aplicativo. Deste modo, selecionamos
pessoas parecidas com as nossas personas e colhemos os relatos delas baseados
nas imagens que estdo no trabalho. O mais dificil dessa etapa foi interpretar o que
estava sendo dito e transformar isso em dados que fossem relevantes, visto que,
sdo impressdes subjetivas.

Para Concluir, com presente trabalho lidamos com processos. Nao é possivel
chegar em um bom resultado sem muito planejamento anterior, mesmo com a
maioria das decisdes tomadas no TCC |, quando chegamos na etapa de producgéo,
nos vimos perdidas. E é normal que a maioria das coisas fujam um pouco do
controle, mas, as decisdes tomadas anteriormente nos ajudaram a chegar no final.

Conseguimos vencer os problemas, apreciar o processo e aprender muito.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme o que foi apresentado neste projeto, o produto comunicacional tem
como intuito contribuir com a Economia Circular, aumentando o ciclo de vida dos
dejetos e criando pontes entre pequenos empreendedores e a comunidade.

Para a construgcdo deste produto, foi feita uma pesquisa extensiva sobre a
Economia Circular, sua importancia e formas de aplicagdo. Junto a isso, foi estudado
sobre metodologias ageis e métodos de criagdo de produtos como MVP, UX e Ul
Design.

Todo repertorio tedrico construido ao longo deste trabalho foi utilizado para
colocar em pratica a construgcédo do aplicativo e também nos métodos de validacao e
divulgacéo.

Com isso, foi percebido que apesar de ajustes no UX e Ul para parte do
publico, a proposta do aplicativo poderia ser bem recebida pelo mercado e assim

expandindo-se os recursos no futuro.
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