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RESUMO

FERREIRA, Bruno Mariano. Sustentabilidade e abordagem de design centrada
nos usuarios: aplicativo mével para estimulo do uso responsavel da agua por
usuarios residenciais 2014. 167f. Trabalho de Conclugdo de Curso em
Bacharelado em Design, da Universidade Tecnolédgica Federal do Parana, Curitiba,
2015.

Este trabalho apresenta o projeto de pesquisa e desenvolvimento do conceito de
produto e interface grafica de um aplicativo movel para o estimulo do uso
responsavel de agua entre usuarios residenciais da rede de abastecimento publico.
Assim, visando a orientacdo a habitos sustentaveis de consumo através de uma
abordagem adequada e eficiente, o autor fez uso de ferramentas de pesquisa
utilizadas nas praticas do design centrado no ser humano (sigla em inglés HCD -
Human Centered Design) durante os processos de identificacdo de necessidades,
oportunidades e desenvolvimento da interface. Estas etapas abrangeram varias
entrevistas com o0s atores envolvidos na problematica (usuérios, profissionais da
area de educacdo ambiental e outros colaboradores), testes e experiéncias. Para
tanto, foi buscado respaldo em conceitos e diretrizes do design de interacdo e
sustentabilidade a partir de um estudo bibliografico. Tudo isso permitiu a geracao de
alternativas de solucdo mais coerentes com o contexto sociocultural do publico, que
foi delimitado & jovens entre 18 e 30 anos das classes A, B e C. A descri¢cdo de todo
esse processo exploratério é parte fundamental do escopo deste documento. O
aplicativo proposto se caracteriza como um player de musicas alternativo de nome
"Chud", que visa a conscientizacdo de jovens quanto as proprias necessidade de
consumo durante um banho. Basicamente, a aplicacdo permite ao usuario saber
qual o volume de agua gasto a partir da elaboracdo de uma lista de musicas para
reproducdo durante a atividade. Para isso, o sistema faz a relacdo entre a duracéo
das faixas de audio armazenadas na biblioteca virtual do dispositivo com a vazao
especifica do chuveiro do usuario. Também sdo dadas notificacdes e alertas quanto
ao consumo exagerado tanto ao fim quanto durante o banho, sempre de maneira
lidica, simples e direta. Além disso, foram desenvolvidas telas de interacdo para
momentos pds o banho, como histérico, perfil e rankings de consumo, as quais
permitem o acompanhamento individual do desempenho quanto aos esfor¢cos para
evitar o desperdicio.

Palavras-Chaves: Design. Sustentabilidade. Aplicativos moéveis. Human Centered
Design.



ABSTRACT

FERREIRA, Bruno Mariano. Sustainability and a user centered design aproach: a
mobile application to encourage the responsible use of water. 2014. 167p. Final
undergraduate project — Bachelor of Design (Product and graphic design),
Technological Federal University of Parana. Curitiba, 2015.

This paper presents the research project and development of concept and graphic
interface of a mobile application to encourage the responsible use of water between
users of the public water system. Thus, in order to guide the sustainable
consumption habits through an appropriate and efficient elucidative approach, the
author used research tools generally used in the practices of human centered design
(HCD) during the identification process of needs, opportunities and interface
development. These steps covered several interviews with the actors involved in the
issue (users, professionals of environmental education and other employees), tests
and experiments. For this, there was support in concepts and design guidelines for
interaction and sustainability from a bibliographical study. All this provided the
generation of coherent alternatives to the sociocultural context of the public, which
was delimited to young people between 18 and 30 years of classes A, B and C
(according to brazilian socioeconomic classification). The description of all this
exploratory process is a fundamental part of the scope of this document. The
proposed application is characterized as a music player called "Chua", which aims to
clarify young people about their own consumption needs for a bath. Basically, the
application allows the user to know the volume of spent water from the development
of a playlist to play during such activity. To do so, the system relates the duration of
the audio tracks saved in the virtual library of device with the specific user shower
flow. The software also provide notifications and alerts as over-consumption in the
end and during the bath, always in a playful, simple and direct way. In addition, other
interaction screens were developed for a individual monitoring of performance in
relation to efforts to avoid waste, such as consumption history, profile and rankings.

Key-Words: Design. Sustainability. Mobile applications. Human Centered Design.
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1 INTRODUCAO

A disponibilidade de dgua em quantidade e qualidade € imprescindivel a vida
e fundamental para o desenvolvimento de um sistema sociotécnico. I1sso porque, de
pequenas atividades domésticas a complexos processos produtivos, tudo necessita
direta ou indiretamente desse recurso. Nesse sentido, uma crise hidrica pode
ocasionar uma grave crise social.

Reiterar a importancia deste recurso na vida do homem moderno pode
parecer desnecessario, entretanto a degradacdo das aguas no mundo demonstra
gue apesar de todos os anos de evolucéo, o ser humano ainda néo foi capaz de aliar
desenvolvimento a conservacdo dos recursos naturais.

Em relacdo a questdes socioambientais, pode-se dizer que o0s designers
compartilham da responsabilidade por muitos problemas enfrentados atualmente.
Entretanto, também sdo atores sociais capazes de promover transformacodes
significativas, jA que possuem instrumentos para operar sobre a qualidade das
coisas e sua aceitabilidade. Sendo assim, devem assumir uma postura ativa dentro
da sociedade, orientado-a para o desenvolvimento sustentavel (MANZINI, 2008,
p.16).

Tendo em vista a problematica relacdo das atividades humanas com os
recursos hidricos, é de suma importancia que ocorra uma transformacdo no modo
de pensar e agir em relacdo ao uso das aguas. Segundo Manzini (2008, p. 29),
mudancas de comportamento da populacdo sdo mais capazes de guiar a inovagao
social do que novas tecnologias; e pensar em solucdes alternativas para que tais
mudancas acontecam, abre discussdes sobre 0 tema e inspiram outros profissionais
a pensa-lo. Uma das diretrizes apontadas pelo autor (p. 66) é a “reinterpretacao de
tecnologias comuns”, utilizando-as de modo a gerar um novo sistema. ISso evita a
necessidade de novos produtos e, consequentemente, 0 uso de materiais e energia,
fundamento basico da sustentabilidade-

Nesse sentido, os aplicativos para dispositivos moveis se revelam como
potenciais ferramentas estratégicas para o estimulo de habitos sustentaveis, tanto
pelas inUmeras possibilidades de interagdo que oferecem, quanto pela crescente
popularidade e abrangéncia. O objetivo do presente trabalho é, portanto, o

desenvolvimento do conceito de produto e interface grafica para um aplicativo,
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visando a conscientiza¢do de usuarios da rede de abastecimento publico quanto ao
uso e consumo responsavel da agua. Para isso, parte de uma pesquisa exploratéria,
utilizando ferramentas usadas em Design Centrado no Usuéario, ou em inglés,
Human Centered Design (HCD), e das abordagens em Design Thinking, a fim de
identificar oportunidades e necessidades para a proposta de uma solucéo inovadora
e coerente ao contexto do publico.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver o conceito de produto e a interface grafica de uma aplicacao
para dispositivos moveis, visando o estimulo de habitos sustentaveis quanto ao

consumo de agua entre usuarios residenciais da rede de abastecimento publico.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Compreender e desenvolver o projeto sob a perspectiva do HCD (human
centered design);

e Estudar, compreender e descrever:
a) O conceito de desenvolvimento sustentavel e o contexto no qual €
teorizado;
b) Diretrizes e orientacGes para projetos de design para sustentabilidade,
gue estejam alinhadas ao escopo do projeto;

e |dentificar e analisar aplicativos para dispositivos moveis existentes no
mercado que estejam alinhados com um ou mais interesses do projeto;

¢ l|dentificar interesses e necessidades junto ao publico alvo.

e Desenvolver prototipo de teste, caracterizando as etapas de modelagem
de dados, arquitetura, interface gréafica e simulacdo de navegacao.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Em todo o mundo, as maiores demandas de recursos hidricos para consumo
humano partem de nucleos urbanos, cuja populagdo deve aumentar de 3,4 bilhdes
para 6,3 bilhdes de pessoas até 2050. Dados do ultimo relatério da ONU (2012)
sobre o Desenvolvimento de Recursos Hidricos (World Water Development Report
4), revelam que tal crescimento acelerado das demandas aliado as alteracdes
climaticas intensificaram a degradagdo dos corpos d’agua, restringindo de modo
progressivo 0 seu acesso. Em municipios brasileiros, o problema tem levado as
mananciais ao esgotamento, motivo pelo qual tem se buscado o recurso em locais
cada vez mais distantes das areas urbanas, tornando o abastecimento da populagéo
mais oneroso.

Em relacdo ao consumo humano, usos residenciais da &agua podem
ultrapassar 50% de toda agua requerida por muitas cidades (GONCALVES et al,
2006). Assim, a reducdo do consumo domeéstico pode fazer a diferenca na
atenuacdo do problema da agua. Este diagnéstico ratifica a opinido de diversas
organizacdes sobre a relevancia da busca por solugbes inovadoras e da urgente
cooperacao entre pesquisadores, atuantes nas diversas areas do conhecimento,
para atender demandas imediatas e futuras. Os aplicativos moveis destacam-se
entre as ferramentas passiveis de contribuir para uma revolugdo em prol do
consumo sustentéavel, uma vez que 300 milhdes de smartphones foram vendidos em
todo 0 mundo somente no terceiro trimestre de 2014 (VALOR ECONOMICO, 2014).
No Brasil esse numero passou de 13 milhdes no segundo trimestre do mesmo ano
(G1, 2014).

Na busca por maior eficiéncia, projetos de design para inovagao social tém
recorrido a abordagens centradas no ser humano, jA que permitem alcancar
solugdes culturalmente adequadas ao publico-alvo, uma vez que se baseiam no
modo de vida e experiéncias (BROWN E WYATT, 2010.). Por isso, 0 presente

trabalho faz uso de algumas ferramentas usadas em tais abordagens.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 HCD/DESIGN THINKING

Desafios com foco socioambiental requerem solugdes sistematicas,
fundamentadas em pesquisas de cunho qualitativo. Neste ponto, abordagens
metodoldgicas formais podem falhar, enquanto o Human Centered Design (HCD) se
sobressai. Este se caracteriza como uma abordagem de design para gerar solugdes
inovadoras, orientadas para a pesquisa centrada no sujeito e em suas necessidades
(BROWN E WYATT, 2010).

O processo de estratégia do HCD, também chamado de abordagem em
design thinking por Brown (2010), consiste essencialmente em trés momentos®
(figura 01): ouvir (hear), criar (create) e implementar (deliver). A medida que o
projeto avanca, a busca por solu¢des oscila em abordagens concretas e abstratas,
identificando oportunidades, conceituando e testando ideias (IDEO, s/d). Séao
chamadas aqui de “momentos” porque ndo obedecem a uma ordem de execucgao,
sendo sobrepostos ou retomados quando houver necessidade. Também é
ressaltado que o HCD nao esta associado a ideia de metodologia, mas sim no modo
em como pensar o projeto dentro dela (BROWN, 2010, p.60).

O presente trabalho parte do seguinte questionamento: “Como estimular
habitos sustentaveis de uso/consumo de agua entre usuarios residenciais da rede
de abastecimento a partir de um aplicativo?”. Brown (2010, p.63) destaca a
importancia do pensamento divergente para ampliar as oportunidades de inovacao.
Ou seja, antes concentrar esforgcos em uma resposta para a resolucéo do problema,
sdo observadas as possibilidades que o contexto oferece, de modo a identificar
padrées. Mediante andlise, os dados sdo sintetizados e convergidos ao caminho
mais adequado para resolucdo do problema. Em todo o projeto o leitor podera

perceber o uso desse procedimento.

1 A nomenclatura desses trés momentos varia de acordo com o autor. Por exemplo: Brown (2010)
define como inspiracéo, idealizacdo e implementacéo; em apostilas da Acumen (s/d) sédo encontradas
como descobrir (discover), idealizar (ideate) e prototipar (prototype). Neste trabalho é adotada a
versao do HCD toolkit (s/d), encontrada no site da IDEO, por se tratar do documento de mais facil
acesso ao publico.
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Figura 1 - O processo estratégico do Human Centered Design
Fonte: Adaptado de HCDtoolkit (s/d)

Ouvir (hear) diz respeito & um profundo entendimento das necessidades e
desejos do publico. E 0 momento em que sdo feitas descobertas em torno da
probleméatica do projeto a partir da experiéncia dos agentes envolvidos (usuarios,
stakeholders? e profissionais). Isso é feito através de técnicas de pesquisa como
entrevistas, imersdo de contexto e auto documentacao (IDEO, s/d).

Para melhor visualizacdo das possiveis conexdes entre as informacdes dessa
coleta de dados, Vianna et al (2011, p.74) sugere a elaboracdo de um diagrama de
afinidades ao longo do procedimento, no qual sédo usados os cartdes de insights. No
contexto de imersdo da pesquisa, insight € definido como a identificacdo de
oportunidades derivada das observacdoes e andlises. Partindo de um ou mais
insights sdo geradas as ideias que, por sua vez, correspondem a possiveis
solugdes (VIANNA et al, 2011, p.66).

Criar (create) é o processo no qual conceitos sao gerados e testados (IDEO,
s/d). Ao “criar’, o presente trabalho toma como referéncia o método para
desenvolvimento de interfaces graficas proposto por Garret (2011, p. 22), no qual as
interfaces sdo pensadas em cinco planos (figura 02): estratégia, escopo, estrutura,

esqueleto, design visual. Estes serdo explanados no préximo capitulo.

2 .
Colaboradores, pessoas interessadas.
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Figura 2 - Cinco planos sob a perspectiva do HCD
Fonte: Adaptado de Garret (2011)

Brown (2010, p.88 e 89) explica que durante a geracdo de ideias alguns
“protétipos” podem ser construidos a partir de experiéncias ndo concretas. Entre as
técnicas, o autor cita o storytelling, no qual uma situacéo hipotética futura é descrita
por palavras e imagens. A técnica pode ser usada para avaliar a potencialidade da
solucéo e expressa-la de uma maneira mais clara e eficiente a terceiros.

Durante Implementacao (deliver) as ideias se tornam tangiveis, ou seja, sédo
produzidas e enviadas para observacdo perante o mercado. Neste documento, o
termo que define esse momento é substituido por “prototipar”, ja que, até a presente
data, o aplicativo proposto no fim da pesquisa se encontra apenas em uma versao

navegavel.

2.2 DESIGN DE INTERACAO PARA APLICATIVOS DE DISPOSITIVOS MOVEIS

Design de interagdo é uma area de conhecimento multidisciplinar que
trabalha para desenvolver produtos que otimizem a experiéncia do usuario durante a
realizacdo de uma tarefa cotidiana, favorecendo os bons aspectos - como 0
divertimento e usabilidade - em detrimento dos maus - como frustracdo ou
aborrecimento (PREECE, ROGERS e SHARPS 2013, p. 08).

Banga e Weinhold (2014, p.22) explicam que, em projetos para mobile®, como

7

um aplicativo, o designer de interacdo € responsavel por entender e desenhar

3 Qualquer dispositivo moével. Entretanto, segundo Banga e Weinhold (2014, p.08), atualmente o
termo é mais usado para definir aparelhos com um sistema operacional “pés-pc” (Android e iOS, por
exemplo). Portanto, mobile séo smartphones e tablets.
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solugdes para influenciar o comportamentos dos usuarios. Para alcancar tal objetivo,
usa ferramentas de design para interfaces, como icones, tipografia, cores e sons,
porém mantém o foco nas atitudes ou habitos que os usuarios desenvolvem em
resposta a tais elementos.

Para Preece, Rogers e Sharps (2005, p. 26, 28 e 33), a concepgédo de um
produto interativo demanda conhecimento sobre as pessoas para as quais é
desenhado. Além disso, também é essencial considerar as atividades que realizam
enquanto o utilizam e o lugar onde isso acontece. Desse modo € possivel identificar
necessidades e oportunidades. Para maior eficiéncia desse processo exploratério,
as autoras aconselham o envolvimento dos usuarios no projeto, o que pode
acontecer através de analises de tarefa ou testes e avaliacbes das solucbes
encontradas.

Nielsen (2012) diz que aceitabilidade geral do produto pelo usuério parte da
combinacao da aceitacao social e préatica. A primeira refere-se a relevancia do papel
social proposto. Ja a préatica atende a parametros como custo, compatibilidade,
confiabilidade e etc., como também a qualidade de uso (denominada usefullness).
Esta ultima definicdo consiste uma avaliacdo da utilidade (cumpre o que propde e
satisfaz necessidades) e da usabilidade do sistema por parte do individuo.

A usabilidade € um atributo que qualifica um sistema, avaliando sob a
perspectiva do usuario o grau de facilidade de uso do mesmo (NIELSEN, 2012a).
Isso é feito a partir de cinco critérios: intuitividade, eficiéncia e eficacia,
memorizacao, prevencdo de erros e satisfacdo. Preece, Rogers e Sharps (2005,
p.41) denominam tais pontos como “metas da usabilidade”. Segundo as autoras,
juntos as “metas decorrentes da experiéncia do usuario” (figura 3), oferecem
caminhos para os designers guiarem solucoées.

Para aplicativos moveis, a reflexdo em design de interacdo reside nas
possibilidades que os diversos recursos de smartphones oferecem (como menus,
botdes, touchscreen) e sua relagdo com a mobilidade e facilidade de uso em
diversos contextos e cenarios, bem como nos aspectos de design grafico (grid, cor,

tipografia).
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Figura 3 - Metas decorrentes da experiéncia do usuario
Fonte: Adaptado de Preece, Rogers e Sharps (2005, p.41)

2.2.1 Design de Interfaces Gréficas

Como ja mencionado, Garret (2011, p.29) explica que uma interface é

construida por decisbes tomadas em cinco planos (figura 4): Superficie, esqueleto,

estrutura, escopo e estratégia. Tais planos séo intimamente ligados entre si.

Superficie - composta por elementos gréaficos, sons, toques. E a interface
propriamente dita (imagens textos, botdes, etc.). E o canal de toda a
experiéncia sensorial oferecida ao usuario, possibilitando-o navegar entre
as telas e acessar informacoes;

Esqueleto - neste plano séo elaborados os wireframes, ou seja, malhas
estruturais para o posicionamento dos elementos graficos na superficie,
visando uma interagéo eficiente do usuario com as funcionalidades do

aplicativo;
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e Estrutura - Definicdo do fluxo da navegacéo, obedecendo uma sequéncia
l6gica e eficiente de operacdo. Pode ser pensada e expressa através de
diagramas;

e Escopo - Detalhamento escrito das funcionalidades e requisitos de
conteudo do projeto;

e O plano estratégico consiste na identificacdo das necessidades do publico
alvo e objetivos do produto a ser desenvolvido, fornecendo as diretrizes
para o resto do projeto. Aqui, Garret (2011, p.51) sugere a criacao de
personas. O termo é definido pelo autor como personagens ficticios que
sdo criados para representar o perfil do publico ao qual pertenceriam em
no mundo real. Para eles sdo imaginados nomes, idades, motivacoes,

dados demograficos etc. a partir de insights durante a pesquisa .

CONCRETO
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Figura 4 - Cinco planos do design de interfaces
Fonte: Adaptado de Garret (2011)

Um bom design de interface € essencial, ja que permite ao usuario entender
rapidamente as possibilidades de agbes para atingir seus objetivos, incutindo a eles
a sensacao de controle e seguranca (TOGNAZZINI, 2014). Caso contrario, podem
encontrar dificuldades e cometer mais erros, levando a frustracéo e estresse, o0 que

faz muitos desistirem permanentemente de usar o produto (GALITZ, 2002, p.5).
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Shneiderman (2010) prop0e oito diretrizes para uma interface eficiente, as

quais chama de “8 regras de ouro”. S&o elas:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Manter a consisténcia - Deve haver uniformidade entre elementos que compdem
a interface: instru¢cdes com terminologias idénticas, menus, telas de ajuda, cor,
layout, fontes, posicéo de botdes, entre outros;

Atender a usabilidade universal - As necessidades de diferentes usuarios devem
ser consideradas. Assim, recursos para novatos, como explicacfes, e recursos
para especialistas, como atalhos e fluxo rapido, podem enriquecer o design da
interface e melhorar a percepc¢ao sobre a qualidade do sistema;

Oferecer feedback informativo - Para agbes mais frequentes, a resposta pode ser
mais simples, enquanto para a¢des esporadicas mais substancial.

Projetar didalogos para encerrar uma acao - “Sequéncias de ag¢des devem ser
organizados em grupos com um comec¢o, meio e fim.” Na conclusdo de um
conjunto, deve-se apresentar uma mensagem de dever cumprido.

Prevenir erros - Os erros devem deixar o estado do sistema inalterado, ou a
interface deve dar instrucfes sobre como restaurar a partir de instrucdes simples,
construtivas e especificas.

Permitir uma facil reversdo de acbes - Ao saberem que uma acdo pode ser
desfeita, os usuarios sentem-se mais a vontade para navegar na interface e
explorar op¢des ainda desconhecidas

Controle - Os usuarios experientes querem sentir que estdo no comando da
interface e que a interface responde as suas ac¢des. Nao gostam de repentinas
mudancas num comportamento que ja € familiar, ou dificuldades em obter as
informacdes necessérias e inaptiddo de produzir o resultado desejado.

Reduzir a carga de memoria a curto prazo - Todas as acdes devem ser faceis de
serem memorizadas, que modo que ao repetir a operacao, 0 USUario nao precise
descobrir como funciona novamente.

A seguir sdo sintetizados outros conceitos essenciais ao escopo do projeto, e

gue se referem aos elemento para o desenvolvimento do layout para interfaces

digitais.
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2.2.2 Grid

Manter a uniformidade e privilegiar contrastes sdo principios fundamentais
para orientar um usuario em uma interface gréfica. Isso garante a eficiéncia da
comunicacdo, a medida que apresenta clareza, sem sobrecarregar o usuario. Uma
das técnicas para alcancar tais qualidades é o uso de grids (GARRET, 2011, p.141).
O processo de design para a internet geralmente comeca com a elaboracdo de um
grid, para entdo seguir com a composicao de outros elementos do layout (LUPTON,
p. 188).

O principal objetivo dos grids € o controle. Eles definem padrdes e sistemas
para a disposicdo do conteldo nas telas, a partir de divisdes do espaco em unidades
regulares (malhas). Assim, possibilitam harmonizar multiplos fluxos de texto,
imagens e dados, ao passo que garantem respiros a pagina (LUPTON, p. 147). O
resultado é um melhor entendimento da organizacao e senso de localizagdo dentro
da interface, bem como a produtividade nas etapas de codificacdo e producéo.
(GALITZ, 2002, p.678).

Timothy (2011, p.23) explica que um grid é construido em duas fases. Na
primeira, o designer deve avaliar as caracteristicas das informacbes e suas
especificidades (como quantidade de textos e imagens), levando em consideracéo a
plataforma na qual sera disposta. Nessa etapa sdo previstos possiveis problemas de
diagramacao, como titulos longos demais ou espacos vazios gerados pela falta de
contetdo. Durante a construcdo, Boulton (2005) sugere que os moédulos da malha
mantenham a relacdo de proporcdo com as dimensfes da pagina base. Na segunda
fase, o profissional passa a compor os elementos gréaficos sobre a pagina.

Para Galitz (2002, p. 678), bons grids refletem o alinhamento e ligacéo visual
entre os elementos (figura 5). Entretanto, Lupton (2013, p. 187) afirma que também
deve-se permitir que alguns componentes quebrem sua estrutura, sobrepondo as
colunas de uma area de contetdo. Para a organizacdo dos elementos funcionais de
uma interface, Galitz (2002, p.681) sugere definir uma hierarquia seguindo uma linha
l6gica de operacao, usando contrastes de tamanho, espacos em branco, e posi¢ao

na pagina.
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Por fim, Saffer (2007, p.127) recomenda que a composi¢cao considere o fluxo
visual natural de uma pessoa: esquerda para direita, cima para baixo. E

complementa alertando sobre “pulos visuais” forcados na pagina.

X X
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2 7 alam® 1615
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Figura 5 - Grid
Fonte: Aplicativo Master Clean - GooglePlay

2.2.3 Tipografia

“A tipografia € uma ferramenta com a qual o conteudo ganha forma, a
linguagem ganha um corpo fisico e as mensagens ganham um fluxo social”
(LUPTON, 2013, p.5). No desenvolvimento de um layout, o seu uso se da através da
escolha de estilos, familias e fontes tipograficas, pensando na relagdo que irdo
manter com o texto, grid e outros elementos visuais (LUPTON, 2013, p.73).

A escolha dos tipos deve manter uma relacao de equilibrio entre praticidade e
a estética (SPIERKEMANN, 2011, p. 61). Segundo Spierkeman (2011, p.39), um
individuo 1é mais facilmente textos que usam tipos com 0s quais ja esta acostumado.
Além disso, o autor (p.45) explica que sédo ferramentas capazes de transmitir

emocdes e definir personalidades através de suas particularidades fisicas (achatada,
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arredondada, etc.). Assim, designers graficos devem ponderar tais expectativas do
publico para o qual esta projetando.

Em interfaces, a tipografia pode assumir diferentes papéis, como organizar
informacdes, definir hierarquias, guiar a ordem de leitura e expressar conceitos. 1Sso
acontece através da aplicacdo de diferentes tipos, pesos e tamanhos (GALITZ,
2002, p.152). A decisdo quanto a tais aspectos devem considerar os interesses do
usuario e a legibilidade (figura 6). Por exemplo, em um corpo de e-mail deve-se
priorizar o tamanho da mensagem. Entretanto, o peso deve se manter meédio,
evitando negritos ou leveza, o que poderia prejudicar a facilidade com a qual o
usuério reconhece e |é as fontes. (APPLE, 2014).

Em projetos para dispositivos moveis, Cousins (2012) sugere tamanhos
suficientes para manter entre 30 a 50 caracteres por linha, evitando assim, usar
fontes pequenas ou grandes demais. Saffer (2007, p. 130) diz que fontes em telas
costumam variar entre 6 e 12pt. As quebras de linha também devem ser levadas em
consideracao, ja que muitas linhas curtas podem quebrar o ritmo natural de leitura.
Ademais, 0 autor sugere maior espacamento entre-linhas para fontes pequenas,
tornando-as mais legiveis.

Quanto a decisdo do estilo para uma interface digital, Nielsen (2012b) explica
que, atualmente, as altas resolucbes de tela existentes desfizeram a grande
disparidade quanto a qualidade de legibilidade e leiturabilidade que existiam entre os
tipos serifados e ndo-serifados. Sendo assim, um designer pode fazer a escolha
levando em consideragao outros aspectos, como o0 conceito da marca. Entretanto, a
luz emitida por telas podem cansar os olhos, por isso, Spierkemann (2011, p.73)
aconselha o uso de fontes com “contra formas limpas, algarismos claramente
distintos e pesos bem definidos”.

Ao combinar diferentes tipos em um layout, Lupton (2013, p.50) aconselha
empregar um pequeno numero de elementos, priorizando o contraste ao invés da
harmonia. Segundo a autora, combinagbes entre tipos grandes e claros com
pequenos e escuros podem alcancar resultados visualmente ricos e contrastantes.
Garret (2012, p.147) complementa alertando sobre o uso inconsistente de tipografias
em uma interface. Segundo ele, assim como 0 excesso, esse erro projetual pode

sobrecarregar o usuario com uma desordem visual.
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Angelina Jolie's Wedding Dress Is
Covered In Her Kids' Drawings

This is what happens when children are your wedding
planners.

S

The first photos of Angelina Jolie’s wedding
dress have appeared online, courtesy of People
and Hello magazines.

° Entertainment
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figures such as Sir Elton John, Bob Dylan,
Pink Floyd and Led Zeppelin. The award
was founded by the late Stig Anderson,

Figura 6 - Definicdo de hierarquia usando a tipografia
Fonte: Aplicativos Yahoo News Digest e Buzzfeed - GooglePlay

2.2.4 Cores

A cor ajuda a guiar a experiéncia interativa e dar continuidade visual. (APPLE,
2014). Assim, quando usada corretamente (figura 7), pode evidenciar a organizagcao
l6gica da informacéo, bem como facilitar a identificacéo e localizagdo dos elementos
de uma interface. Caso contrario, se torna um componente de distracdo e,
consequentemente, cansativo ao usuario (GALITZ, 2002, p.621). Por isso, é
necessario cuidado ao aplicar uma paleta, levando sempre em consideracédo que as
cores tem efeitos fisicos e psicolégicos sobre as pessoas.

A percepcao sobre as cores parte de uma construcao cultural simbdlica sobre
elas. Por isso, tanto quanto possivel, deve-se conhecer o publico para o qual a
interface é desenhada, de modo a ter certeza dos significados que uma paleta atribui
ao aplicativo. (APPLE, 2014). Para esse elemento grafico, o contraste e
uniformidade também s&o essenciais para a eficiéncia do dialogo entre a maquina e
o individuo. O designer deve estar atento ao contexto de uso, funcbes e objetivos
para aplicar cores. Assim, se ha analogas em uma paleta, deve certificar que elas
nao confundam o usuario quanto as a¢cdes que devem ser tomadas (GARRET, 2011,

p.145). De modo geral, é recomendado contraste suficiente entre os componentes
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do layout. (APPLE, 2014). Nesse sentido, Silveira (2011, p.106) afirma que ao
conciliar cores frias e quentes cria-se um contraste simultaneo, assim, um tom
destaca o outro.

E interessante ressaltar que, estrategicamente, a cor também pode ser (til

para atrair 0 usuério para uma acao desejada (TEIXEIRA, 2014, p.79).
Areas de leitura, como backgrounds, janelas e caixas de dialogo, sdo exemplos da
importancia do que foi abordado no paragrafo anterior: devem ser pensadas com
cores neutras, que garantam um contraste adequado com os textos e titulos em
primeiro plano.

Outro ponto relevante é considerar usuarios com deficiéncias visuais, como o
daltonismo. Nesse caso, por exemplo, € recomendado verificar e consertar a
existéncia de possiveis pontos de decisdo nos quais o vermelho, ou o verde, sejam
0 Unica meio de distinguir estados ou valores (CYBIS, 2003, p.78).

Apesar de sua importancia, a cor ndo deve ser utilizada como Gnica forma de
expressdo. Outras alternativas significantes devem acompanhar o elemento (EXx:
icones) (CYBIS, 2003, p.75). Além disso, a ndo ser que possua uma finalidade
essencial ao sistema, geralmente funciona bem como um acessoério sutil (APPLE,
2014). Ao todo, uma paleta formada por cinco cores € o suficiente (GALITZ, 2002,
p.633).
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Figura 7 - Uso eficiente de cores
Fonte: Aplicativos Eye Care, Gmail e Tinder - GooglePlay
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2.2.5 Botdes e icones

Basicamente, um botdo é um item que pode ser ativado através do toque ou
pressao (SAFFER, 2007, p.137). Em interface digitais sdo usados para variadas
funcdes, como acessar janelas, mudar propriedades ou iniciar a¢cdes. Segundo
Galitiz (2002, p. 406), existem trés estilos de botbes:

¢ Comando: geralmente retangular, com um titulo que indica a acdo a ser
tomada;

e [cone: possui um icone inscrito e pode vir acompanhado de um titulo. S0
0S mais usados para acionar rapidamente uma funcéao;

e Simbolo: possui um simbolo inscrito, 0 qual € necesséario que o usuario
aprenda o significado para acessar as funcdes. Normalmente € usado
para abrir menus.

Se bem projetados, podem trazer muitas vantagens, como lembrar o usuario
das opcdes disponiveis no sistema e otimizar espaco em areas saturadas de
informagdes (GALITZ, 2002, p. 405). Entre os trés estilos, destaca-se os botdes com
icones, ja que podem ser Uteis tanto para usuarios esporadicos de uma interface,
guanto os mais experientes (CARDOSO, GONCALVES E OLIVEIRA, 2013).

Em semidtica, icone é definido como um signo que mantém relacdo de
semelhanga com o objeto que representa e, por isso, “possui alto poder de
sugestdo” (SANTAELLA, 1983). Em interfaces digitais sdo definidos por Saffer
(2007, p.143) como metéaforas que representam recursos ou agoes.

Para eficiéncia do botédo, o designer deve projetar icones de modo que sejam
facilmente distinguiveis e prontamente compreensiveis pelo usuério (Preece, Rogers
e Sharps, 2005, p.290). Nesse sentido, Hiratsuka (apud CARDOSO, GONCALVES E
OLIVEIRA, 2013), aponta algumas diretrizes:

e Respeitar 0 estilo grafico definido no inicio do projeto;

e Manter simples e claro, para evitar ambiguidade;

e [cones em botdes para tecnologias touchscreen devem ter dimensées
compativeis aos dedos dos USUarios;

e Usar, no maximo, cinco cores.
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Simbolo

Figura 8 - Exemplo de botdes simbolo, icone e comando
Fonte: Aplicativos Gmail e Eye Care - GooglePlay

2.2.6 Menus

Os menus sao agrupamentos de funcionalidades, geralmente apresentados
em lista, que oferecem escolhas para interagdo. Para Galitz (2002, p.249), sdo um
dos principais meios de navegacdo de uma interface e, se bem projetados, auxiliam
0 usuéario a construir um modelo mental do sistema. Segundo o autor, essas
ferramentas devem atender um individuo de forma simples e memoravel, mesmo
esse ja tiver experiéncia de uso.

Preece, Rogers e Sharps (2005, p.288) explicam que “menus podem ser
suspensos (drop-down), instantaneos (pop-up) ou de dialogo simples” (figura 9).
Para os dois primeiros estilos, as fungdes de acesso frequente devem estar no topo.
Assim como fungdes opostas como “fechar” e “salvar” devem estar expressamente
separadas. Essas sdo recomendac¢des basicas para evitar problemas de localizacao

e equivocos aos usuarios.
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1%

This alert has 2 options to
display.

Cancel Close

Figura 9 - Menus
Fonte: Aplicativo SoundCloud - GooglePlay

2.2.7 Feedback

O feedback € um dos principios da usabilidade e design, e é definido como
“retorno de informacdes a respeito de que acgao foi feita e do que foi realizado”,
assegurando ao usuéario o controle sobre a atividade desempenhada (PREECE,
ROGERS e SHARPS 2013, p. 43). Para Galitz (2002, p. 542), essa qualidade do
sistema pode otimizar a desempenho de uso, a medida que auxilia o aprendizado e
evita frustracoes.

Para Nielsen (1995) o feedback atende ao principio da visibilidade do status,
no qual o sistema deve manter o usuario informado dos processos que estdo
ocorrendo em um tempo razoavel. A demora para essa resposta pode irritar,
preocupar ou, interromper a concentracao do usuario, prejudicando a produtividade
do mesmo. (GALITZ, 2002, p.542)

O termo “feedback” também é usado em outras areas de conhecimento, mas
o significado se mantém essencialmente o mesmo. Num contexto pedagdgico, Shute
(apud Cardoso, 2011) define feedback como “informagdo comunicada ao aprendiz
com o0 objetivo de modificar seu pensamento ou comportamento para promover a
aprendizagem”. Tal conceito tem sido cada vez mais empregado em plataformas
virtuais de ensino (CARDOSO, 2011).
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O designer de interacdo pode explorar o feedback de inUmeras maneiras, tais
como através do &udio, toque, texto, imagem e combinacdes dos mesmos.
(PREECE, ROGERS e SHARPS 2013, p. 43). Entre eles, Huang (2009) afirma que o
audio tém ganhado importancia a medida que interfaces multimodais ganharam
visibilidade. Nelas, o som € um dos principais elementos. Para o autor, os efeitos
sonoros sao capazes de passar informacdes para o usuario, e se tornam mais Uteis

guando impressionam positivamente.

2.3 SUSTENTABILIDADE

O conceito de sustentabilidade ambiental e social esta fundamentado nos
principios de justica e da responsabilidade em relagcdo ao futuro. A justica refere ao
direito de toda pessoa ao mesmo espaco ambiental e ao bem-estar que pode ser
alcancado a partir dos recursos encontrados nele, ou seja, a equidade social. E a
responsabilidade ao dever de atender com este mesmo grau de satisfacdo as
geracOes futuras. Para tanto, as atividades humanas ndo devem esgotar a
capacidade dos ciclos naturais de retomar sua condi¢do de equilibrio, visto que os
ecossistemas possuem limites que, ao ser ultrapassados, poderdo dar inicio a um
processo irreversivel de deterioracdo (MANZINI, 2008; VEZZOLI, 2010).

2.3.1 O Bem-Estar e Consumo

Para ser considerado sustentavel, um sistema sociotécnico deve atender a
demanda por produtos e servicos obedecendo os principios fundamentais ditos
anteriormente. Porém, para o desenvolvimento global, verifica-se um movimento
contrario: apenas 20% da populacdo mundial tem acesso a 80% dos recursos
naturais disponiveis, sugerindo a necessidade da redemocratizacdo do modelo e
reducgdo drastica do consumo. (VEZZOLI, 2010).

Tal reducdo pode ser mensurada através da teoria do “fator 10”, que,

tomando como referéncia uma avaliacdo baseada no metabolismo de uma
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sociedade industrial adulta, afirma que deve-se gerar bem-estar utilizando apenas
uma décima parte dos recursos naturais que seriam usados normalmente,
potencializando em dez vezes a capacidade de regeneracdo do ambiente (VEZZOLI,
2010).

Para evitar que, entre outras graves consequéncias, o “fator 10” se torne uma
realidade, Manzini (2008, p. 19) afirma que serd necessario quebrar o paradigma
dos crescentes niveis de producdo e consumo como condicbes normais e
saudaveis. O autor explica que esta descontinuidade ocorrerd em um longo periodo
de transigdo por meio de um processo de “aprendizagem social’, e que afetara todas
as dimensdes da sociedade. O autor (2008, p. 26) ainda afirma que isso “ndo é uma
guestdo somente de politica ambiental, mas sim a Unica maneira de imaginar um
futuro que seja, na medida do possivel, pacifico, tolerante e democratico”.

E importante ressaltar também que esta transicdo deve ser resultado de
escolhas conscientes e espontdneas, e ndo a consequéncia de catastrofes ou
imposicdes autoritarias.

Entretanto, a percepcdo sobre qualidade de vida de grande parte da
populacdo mundial, estd fundamentada no bem-estar proporcionado pelo
hiperconsumo®. De acordo com Manzini (2008, p. 40), a forca desse modelo repousa
na promessa da “democratizacdo do acesso a produtos que reduzem o esforgo,
aumentam o tempo livre e estendem as oportunidades de escolha individual, ou
seja, aumentam a liberdade individual”. Para Portilho (2009, p. 23), essa promessa &
inexecutavel, “uma vez que a crise ambiental evidenciou que o sistema nao pode
incorporar a todos no universo de consumo em fungéo da finitude dos sistemas
naturais”.

Os autores concluem, portanto, em uma equacdo simples: bem-estar
demanda mais produtos; e mais produtos demandam mais recursos naturais. Sendo
assim, para alcancar a sustentabilidade deve-se romper essa correlacdo. O caminho
para isso, afirma o autor, é a ressignificacdo do bem-estar. Ele acredita que uma
mudanga cultural nesse sentido permita o surgimento de estilos de vida

sustentaveis.

4 . . - .. , .
Aqui, cabe mencionar que, o problema ndo é o consumo em si, visto que esta € uma atividade
intrinseca e necessaria ao ser humano. Mas sim, o desperdicio e 0 consumismo (que consiste em

consumir de forma compulsoéria e desnecesséria). (Brasil, 2013)
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Por fim, a adocdo desse padrédo pelos individuos de uma sociedade abre a
possibilidade para o surgimento de um ambiente favoravel para o desenvolvimento

sustentavel (figura 10).

|NOVOS MODELOS DE  Vistos como |OTIMIZACAO DA fomentam ESTI
REM EsTar —— |l R e e A —eeea B

NTATL IR ADE E VIRA
BEV ESTAR QUALIDADE DE VIDA

Figura 10 - Sintese da légica do bem-estar para sustentabilidade
Fonte: O autor

Para melhor compreenséo dessa se¢ao, cabe definir o termo “estilo de vida”,
que refere-se a um conjunto de ac¢des comportamentais cotidianas que reflete
valores pessoais, habitos e padrdes de consumo de um individuo. Estas acdes
conscientes estao diretamente atreladas a percepcdo de qualidade de vida. Apesar
de determinados pela cultura, os componentes do estilo de vida podem mudar ao
longo dos anos se a pessoa conscientemente enxergar valor em algum
comportamento que deva incluir ou excluir do cotidiano, além de sentir-se capaz de
realizar as mudancas pretendidas (SALLYS & OWEN, 1999, apud NAHAS et al,
2000. p.50)

A diferenca entre os niveis de consumo em torno do planeta é considerada
fruto da capacidade de desenvolvimento de cada lugar. Se os indicadores crescem,
ha celebracéo por parte de jornais e economistas como uma boa noticia. Entretanto,
tal condicdo para o desenvolvimento tem sido questionada quanto ao que deveria
ser sua finalidade: gerar bem-estar entre o seres humanos. Além da degradacédo
ambiental (que por si s6 fomenta a perda de qualidade devida), a busca incessante
pela aquisicdo de produtos e servicos tem consequéncia sérias para um individuo,
como problemas de saude, estresse e falta de tempo (INSTITUTO AKATU, 2013).

A WorldWacht Institute, através do relatério “Estado do Mundo 2013”, afirma
gue o PIB e o0 consumo ndo sdo os Unicos, nem 0s mais importantes, meios para
alcancar o bem-estar. E reitera afirmando que é necessario favorecer outros
aspectos que proporcionam qualidade de vida, muitos desses ja perdidos
(ASSADOURIAN e PRUGH, 2013).
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2.3.2 Design Para Sustentabilidade: Eco-feedback °

Pesquisas em design para sustentabilidade geralmente estdo relacionadas a
oferta de produtos, buscando solucdes alternativas para suprir demandas com
minimo impacto ambiental. Para essa questdo, sdo usadas abordagens de carater
técnico, como por exemplo, emprego de materiais ecoeficientes e integracdo de
bens e servicos. Quando tais estudos objetivam a ecoefciéncia durante a fase de
uso®, é necessario que também seja utilizada uma abordagem psicolégica, que se
caracteriza por estratégias de orientacdo dos usuarios a bons hébitos de uso e
consumo. Dessas, é destacada aqui o eco-feedback, (WEVER, KUIJK e BOKS
2008).

Outras estratégias condicionam o comportamento do usuario restringindo
maus usos ou facilitando os bons. Ja o eco-feedback levam essas questbes a
reflexdo, dando o poder de decisdo a pessoa para adotar novas atitudes ou nao
(WEVER, KUIJK e BOKS 2008). Isso € feito a partir de alertas e esclarecimentos
quanto a conduta presente do usuério, utilizando de diferentes meios que sao vistos
a sequir.

Em um estudo realizado por Froehlich, Findlater e Landay (2010), sao
trazidas diretrizes da psicologia ambiental e suas aplicacbes em projetos de
interface. De acordo com os autores, ha duas linhas de modelos tedricos sobre
comportamentos pr6 ambientais. O primeiro diz respeito a escolhas racionais. Nesse
€ suposto que a decisdo sobre a adocdo de habitos sustentaveis € moderada por
uma constante avaliacdo de utilidade dos mesmos. Assim, novos habitos se
transformardo em regra se oferecerem beneficios ou vantagens as pessoas. O
segundo diz que principios morais individuais poderdo determinar novos
comportamentos, motivados por valores comunitarios ou o reconhecimento que
escolhas pessoais podem afetar o todo.

Em um projeto de eco-feedback, diferentes taticas podem conduzir decisdes
em qualquer uma das linhas referidas acima. Por exemplo, um paralelo feito entre o

consumo de agua e o impacto na fauna pode induzir habitos sustentaveis a partir de

® O termo é usado nesse documento para referir técnicas psicolégica e graficas para motivar o
usuario a praticas sustentaveis;

® Considerando ciclo de vida de um produto, que possui cinco fases: pré-producdo, producéo,
distribuicdo, uso e descarte (VEZZOLI, 2010)
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principios e valores, assim como um paralelo entre consumo e economia domeéstica

pode induzir escolhas baseadas na compensacdo (FROEHLICH, FINDLATER e
LANDAY, 2010).

A sequir séo listadas técnicas usadas para influenciar comportamentos pela

psicologia e que, ao serem alinhadas a um projeto de eco-feedback, podem trazer
resultados expressivos (FROEHLICH, FINDLATER e LANDAY, 2010):

Informacédo. A mais usada em projetos pré ambientais e a que pode trazer
melhores resultados. Porém, para sua efetividade, é preciso ser confiavel,
atraente, memoravel e relevante.

Estabelecimento de metas. Projeta o usuario para situacao futura e ideal,
direcionando e mantendo o foco no objetivo. Também tende a dinamizar
acOes e estimular a persisténcia, de modo que, muitas vezes, 0S usuarios
passam a buscar novas solucdes por conta prépria para cumprir o objetivo
proposto.

Comparacédo. A confrontacdo de resultados individuais ou entre grupos
tende a ser um elemento motivador para mudanca de habitos,
principalmente se estiver relacionado ao desempenho. Nesse proposito,
midias sociais podem funcionar como catalisadores de bons resultados, ja
que permitem o compartilhamento dos feitos do usuario e feedback do seu
circulo social.

Compromisso. Se configura pela admissdo de responsabilidades ou
realizacdo de promessas quanto ao cumprimento de algum objetivo.
Quando isso acontece, a probabilidade de mudancas comportamentais
duradouras cresce.

Incentivo/desincentivo. Técnicas de persuasdo que antecedem a acao
esperada.

Recompensa/punicdo. Se apresentam como consequéncia de um ato.
Geralmente sdo pensadas como retornos financeiros, entretanto ndo se
restringem a isso. Recompensas e punicbes podem ser altamente
eficientes quando somente expressas através do reconhecimento verbal
das atitudes boas ou ruins. Ferramentas tipicas de jogos também se
adéquam a definicdo (Ex: pontos, medalhas, cartbes amarelos ou

vermelhos, etc.).
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Somente aplicagdo dessas técnicas nao garantem a eficacia do projeto,
sendo preciso que o eco-feedback seja constante e coerente com o contexto do uso
e consumo. Além disso, pesquisas apontam que interfaces de eco-feedback que
combinaram diferentes taticas de motivacao obtiveram resultados mais consistentes.

Todavia, € importante a delimitagdo do comportamento idealizado e esperado
(FROEHLICH, FINDLATER e LANDAY, 2010).

2.4 CONSUMO RESIDENCIAL DE AGUA

A agua é um recurso essencial a toda atividade humana, um bem de dominio
publico entendido como recurso natural limitado e dotado de valor econdmico
(BRASIL, 1997). Para o desenvolvimento de estratégias que visem 0 Seu usO
sustentavel, € necessario o conhecimento de alguns conceitos basicos relacionados
a disponibilidade, qualidade e gestédo dos recursos hidricos.

E chamado de recurso hidrico todo corpo d’agua’ disponivel para o consumo
humano (IGAM, 2008). Tem sua disponibilidade limitada pelas caracteristicas da
agua, que se manifestam principalmente nas formas quantitativa e qualitativa. Seu
uso em areas urbanas pode ser classificado em: residencial, ndo residencial e
grandes consumidores. Em uma média global, os usos domésticos representam 8%
da demanda total por dgua doce (UN-WATER, 2008), porém em muitas cidades
esse percentual pode ultrapassar os 50% (GONCALVES et al, 2006).

Escassez é a diminuicdo expressiva da disponibilidade de agua ou
insuficiéncia no abastecimento. Os motivos que levam a escassez podem ser de
ordem (BORN, 2000 apud GONCALVES et al , 2006): fisica (quantitativa ou
qualitativamente), politica ou econdmica.

Por décadas as solugBes para garantir a disponibilidade estiveram baseadas
em aspectos guantitativos. Buscava-se ampliar a oferta através de grandes obras,
gue garantiam novas fontes e o aumento do sistema de abastecimento. Entretanto, o

consumo abusivo e a degradacdo das mananciais revelaram a insustentabilidade

7 o . A
Rios, lagos, lagoas, aquiferos subterraneos, etc.
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desse posicionamento, estimulando novas ferramentas e estratégias para a gestao,
que ampliaram a importancia da manutencao da qualidade da agua.

A qualidade da agua é um forte limitante de utilizacdo do recurso, pois
encarece os tratamentos, podendo tornar inviavel o uso de um manancial para
consumo humano. Além disso, a &gua de baixa qualidade pode ocasionar problemas
de saude publica, ao ser um veiculador de doengcas como leptospirose, diarreia,
cOlera, hepatite, entre outras (GONCALVES et al, 2009).

Os usos residenciais de agua se classificam em internos e externos. O
consumo interno deve-se a ingestdo, preparo de alimentos, higiene pessoal,
descarga de bacias sanitérias e limpeza, enquanto o externo corresponde a todos os
usos no exterior da casa, tais como lavagem de veiculos, rega de jardins, entre
outros (GONCALVES et al, 2006).

Para cada uso da agua, uma qualidade é requerida. Ingestao e preparo de
alimentos, por exemplo, sdo usos nobres que necessitam de agua potavel, enquanto
diversas outras atividades podem ser realizadas com agua néo potavel (rega de
jardim, lavagem de carros e patios, entre outros). O que acontece, entretanto, € o
uso da agua potavel para a realizacao de todo o tipo de tarefa por grande parte da

populacao.

2.4.1 O Perfil do Consumo Residencial

Gongalves et al (2006) afirma que o uso sustentavel e a conservacdo das
aguas podem ser alcancados através do desenvolvimento de estratégias para
diminuir a demanda. Quando pensadas em escala micro, tais estratégias se baseiam
no perfil de consumo residencial de agua, isto €, uma analise de cada ponto de
consumo dentro da casa.

Esse perfil esta intimamente ligado as bases culturais que fundamentam a
construcdo da residéncia, a escolha do sistema de abastecimento e as acdes
individuais dos consumidores. Entre os muitos fatores que podem influencia-lo,
destacam-se (GONCALVES et al, 2009):

e numero de moradores da casa e tempo de permanéncia na mesma

durante a semana;
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e 4rea construida e quantidade de aparelhos sanitarios® disponiveis;
e propriedades técnicas do servico de abastecimento, particularizando os
sistemas de distribuicdo direto e indireto®;

e clima da regiao;

e aspectos culturais da comunidade;

e perdas e desperdicios;

e renda familiar;

e tarifa de agua.

Vérios paises tém desenvolvido estudos a fim de identificar padrbes nos
habitos de consumo de sua populacdo (MARINOSKI, 2007). A tabela 1 apresenta 0s
resultados para o Brasil.

BRASIL
Ponto de consumo Uso final (%)
Chuveiro 55
Pia da Cozinha 18
Mag. de lavar roupa 11
Torneiras 8
Vaso sanitario 5
Tanque 3
Total 100

Tabela 1 - Distribuicdo do consumo de agua
Fonte: PNCDA, 1998 apud GONCALVES, 2006

Em uma pesquisa mais recente, que objetivou tracar o perfil de consumidores
tipicos da zona oeste de S&do Paulo, Barreto (2009) monitorou os habitos de
consumo de sete familias com renda até cinco salarios minimos em periodos de

uma semana. Foram considerados apenas usos internos. Os resultados, expressos

8 . . s N . .
Chuveiro, pias, vasos sanitarios, bidés, maquina de lavar roupa, etc.

9, C C . : .
A &gua distribuida pela concessionaria é ligada diretamente aos pontos de consumo (sistema direto)
ou reservada em tanques ou caixas d’agua (sistema indireto).
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na tabela 2, mostram o chuveiro, a pia de cozinha e a maquina de lavar como o0s

principais
(262,7L/dia/hab.).

responsaveis

pelo

volume

consumido

em

SAO PAULO, ZONA OESTE

Ponto de consumo

Uso final (%)

Chuveiro 13,9
Pia da Cozinha 12,0
Mag. de lavar roupa 10,9
Tanquinho de lavar 9,2
Tangue com maquina | 8,3
Caixa acoplada 55
Tanque 54
Lavatorio 4,2
Outros usos 30,6
Total 100

Tabela 2 - Distribui¢cdo do consumo de agua
Fonte: BARRETO, 2009

uma

residéncia

Ao comparar os perfis apresentados é possivel observar que o banheiro é o

ponto de consumo de maior intensidade, chegando a representar mais da metade do

consumo total de uma familia.

Em suas conclusdes, Barreto (2009) ainda aponta para relagdo de propor¢cao

entre o consumo total das casas analisadas e a renda familiar. Segundo ele, familias

em classes sociais mais elevadas tendem a consumir mais. Este fendmeno também

pode ser observado a partir das tabelas 3 e 4, as quais mostram um levantamento

feito pela Sanepar (Companhia de Saneamento do Parana) sobre o nivel de
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consumo dos bairros de Curitibal® durante o més de setembro de 2014
(BREMBATTI, 2014)™.

Bairro Consumo (L/dia/hab.) Renda/hab.
1° Batel 290,7 R$ 4.421,92
2° Mossungué 262,8 R$ 3.828,54
3° Hugo Lange 253,4 R$ 4.570,57
4° Cabral 2415 R$ 4.570,57
5° Bigorrilho 236,9 R$ 4.421,22

Tabela 3 - Bairros curitibanos com maior consumo
Fonte: BREMBATTI, 2014

Bairro Consumo Renda/hab.
1° Sao Miguel 81,4 R$ 610,94
2° Riviera 90 R$ 890,19
3° Sitio Cercado 100,2 R$ 721,56
4° A. Boqueirdo 101,7 R$ 903,93
5° Cajuru 102 R$ 980,03

Tabela 4 - Bairros curitibanos com menor consumo
Fonte: BREMBATTI, 2014

2.4.2 Aspectos Relevantes Para Estratégias de Conservacao

10 . .. N . . . ) . ) ~
Foi solicitado & Sanepar dados sobre perfil de consumo residencial de agua de Curitiba, porém néo
houve retorno aos e-mail e telefonemas realizados.

11 ) , " R o : . .
Reportagem: Alguns bairros de Curitiba gastam trés vezes mais agua que outros. Disponivel em:

<http://www.gazetadopovo.com.br/vidaecidadania/conteudo.phtm|?tl=1&id=1518491&tit=Alguns-

bairros-de-Curitiba-gastam-tres-vezes-mais-agua-que-outros>
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A conservacgdo das aguas esta relacionada com o aumento da ecoeficiéncia
dos meios e dispositivos que propiciam o uso do recurso pela populacdo, assim
como a reconsideracdo sobre o estilo de vida da mesma. Projetos que objetivam a
conscientizacdo quanto a essa questdo devem considerar alguns aspectos
importantes, que séo explicitados a seguir (GONCALVES et al, 2009).

O primeiro aspecto é o atendimento as necessidades béasicas de todos os
usuarios. As acdes devem garantir e ampliar 0 acesso a agua potavel em
quantidade suficiente para “ingestdo, preparo de alimentos e manutengdo das
condigbes higiénicas para a promog¢ao da saude”. Segundo a ONU (2014), esse
volume seria de, no minimo, 50L diarios per capita.

O segundo ponto é o consumo superior ao demandado pelas necessidades
basicas supracitadas e que € motivado por um desejo consciente do usuario. Um
exemplo sdo os banhos longos, que para muitas pessoas funcionam como terapia
contra 0 estresse acumulado durante o dia. Tal fungdo associada a esta atividade
vai além dos cuidados com a higiene pessoal, porém ndo pode ser julgada como
inadequada.

Uma pesquisa realizada pela TNS Global Market Research de 2010,
constatou que os brasileiros tomam cerca de 20 banhos semanais (ou 3 por dia), a
maior frequéncia entre todos os povos do mundo (MAIA, 2010). Ja em relacdo o
tempo, a maior parte da populacéo leva entre 5 e 20 minutos (tabela 5) durante a
atividade (IBOPE, 2008). O tempo médio recomendado é de apenas 5 minutos
(SABESP, 2010), porém 8 minutos ainda € razoavel (GONCALVES et al, 2008).

Tempo Total
Mais de 20 minutos 13%
Entre 10 e 20 minutos 33%
Entre 5 e 10 minutos 43%
Menos de 5 minutos 11%

Tabela 5 - Tempo médio de banho de brasileiros
Fonte: Adaptado de IBOPE, 2008

De acordo com Gongalves at al (2009), “a diferenga entre uso consciente e

desperdicio, neste caso, estaria vinculada a consciéncia do usuario quanto as suas
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proprias necessidades”. Ainda assim, o0 proprio autor destaca a importancia de
banhos curtos, exemplificando que consumo per capita diario de muitas familias
(135L) corresponde a 15 minutos de “chuveiro aberto”. Vale lembrar que a
quantidade diaria recomendada pela ONU (WHO, UNICEF, 2014) é de apenas
110L/hab. para atender todas as tarefas cotidianas de modo sustentavel.

Por fim, o terceiro aspecto esta relacionado com o consumo desnecessario ou
nao desejado, que pode ser provocado tanto por negligéncia do usuario quanto
pelas caracteristicas técnicas do aparelho hidrossanitario utilizado. Neste ultimo,
citam-se como exemplos as altas vazdes de alguns chuveiros e descargas sanitérias
disponiveis no mercado.

As perdas de agua ndo sado consideradas nos calculos de estratégias de
racionalizacdo, uma vez que 0s vazamentos em instalagbes sdo 0s principais

responsaveis, e nem sempre sao facilmente identificados.



45

3 OUVIR (PESQUISAS DE CAMPO)

Foram realizadas entrevistas informais’> com gestores e educadores
ambientais da Sanepar (Companhia de Saneamento do Parand) e um questionério
on-line aplicado a usuarios residenciais do sistema de abastecimento publico de
Curitiba. O foco foi mantido na capital paranaense por se tratar do local onde
aconteceu a pesquisa.

Apbés a coleta e andlise dos dados, e com respaldo na levantamento
bibliografico, foi definido o perfil do publico alvo do projeto. Esse orientou a selecéo
de 5 voluntarios que participaram de uma experiéncia durante a etapa de

benchmarking®®. Entrevistas na integra em audio no CD-ROM em anexo.

3.1 ENTREVISTAS COM GESTORES E EDUCADORES AMBIENTAIS DA
SANEPAR

Ocorreram em agosto de 2014 e foram realizadas, em dias diferentes, com o
Irineu Bonfim na estacdo de tratamento de Miringuava®® e Rosélis Presnhuk na
Unidade de Gestéo de Recursos Sélidos da Sanepar™. Sendo que a Ultima esteve
acompanhada de duas colegas, também gestoras ambientais. O objetivo foi obter
um panorama do trabalho de educagdo ambiental realizado pelos profissionais, a fim
de alcancar insights sobre a questdo do estimulo ao uso racional da agua. As
entrevistas foram conduzidas com auxilio de um gravador de audio e duraram em
média 1h e meia.

Na estacdo de tratamento, o gestor relatou que o consumo em excesso pode

estar vinculado as baixas taxas de servico da Operadora de Saneamento. Porém,

12 Segundo GILL (2008, p.111), a funcdo de entrevistas deste tipo é a obtencdo de um panorama
geral do problema pesquisado. E pouco estruturada e geralmente recorre a coleta de dados junto
especialistas de um determinado assunto.
BEa observagédo e estudo de produtos que tenham semelhanga, em comportamento ou contetdo,
com o projeto pretende-se desenvolver (TEIXEIRA, 2014).

E uma das estacdes de tratamento de agua que atende a populacdo de Curitiba e RMC. Esta
localizada na Rua Antdnio Molleta Filho no Bairro Barro Preto em S&o José dos Pinhais-PR.
15 Unidade localizada na Avenida Jo&o Gualberto, 1259, Curitiba-PR.
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reforcou que o consumo regulado pelas tarifas d’agua é um assunto polémico,
sempre alvo de muitas criticas. I1sso porque, segundo Bonfim, a precificacdo deve
estar baseada somente no servico de coleta, tratamento e distribuicdo do recurso.
Assim, ndo pode haver lucro sobre a agua propriamente dita, ja que € um patrimdnio
humano e que todos tém direito ao acesso. Sobre isso, também comentou sobre
inimeros projetos socioambientais que a Sanepar mantém no Parana. Desses,
destacou a “tarifa social” , que é programa de tributagcao especial para pessoas de
baixa renda.

J& as gestoras trabalham com projetos voltados a educagdo ambiental para
jovens da rede de ensino publico do estado. Durante a entrevista narraram as
atividades que realizam junto a esse publico para conscientizar sobre a importancia
da conservacdo das margens das mananciais, destacando as experiéncias
concretas que proporcionam. Como exemplo, citaram visitas a rios da regido onde
estdo localizadas as escolas para realizar testes de qualidade da agua junto aos
alunos. Por fim, falaram sobre outras atividades ludicas, afirmando que € dos meios
mais eficientes para educacdo ambiental entre jovens, e sugeriram algumas
maneiras de como o aplicativo poderia funcionar, como jogos de associacdes e uso

de ilustragdes.

Figura 11- Entrevista com gestoras ambientais da Sanepar
Fonte: O autor
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3.2 QUESTIONARIO APLICADO AOS USUARIOS RESIDENCIAIS DA REDE DE
ABASTECIMENTO DE AGUA DE CURITIBA

Um questionario (disponivel em apéndices "B" e "C") on-line’® foi aplicado a
155 pessoas visando obter insights a partir da avaliacdo do nivel de consciéncia e
esclarecimento quanto ao consumo individual de agua e sustentabilidade. Essa
pesquisa foi organizada em 12 questdes fechadas e 3 abertas, sendo a maioria de
opinido. Com foco em Curitiba, a Unica delimitacdo da populagéo foi a possibilidade
de acesso a internet, buscando abranger as respostas de diferentes publicos e
perfis. A pesquisa levantou alguns pontos interessantes, destacados a seguir.

Num primeiro momento, o fato que mais chamou atencdo foi que,
intuitivamente ou n&o, os pesquisados tem uma excelente nocdo de quais sdo 0s
pontos onde consomem mais agua. Banho (68%), puxar a descarga (25%) e lavar
as roupas (42%) foram as atividades apontadas. Basicamente, sdo as mesmas
indicadas pelas pesquisas de perfil de consumo residencial apresentadas na sec¢ao
2.4.1 (O perfil do consumo residencial).

Em resposta a pergunta sobre a percepc¢do do consumo na comunidade onde
moram, houve muitos relatos sobre o desinteresse geral em fazer o controle. As
argumentacfes evidenciaram apenas trés pessoas que, aparentemente
reconheceram-se como parte do problema, utilizando pronomes como “nés” ou “ a
gente” nas oragdes. Esse fato pode indicar uma possivel falta de empatia por parte
dos outros participantes aos esfor¢os alheios, ou dificuldade em assumir as préprias
atitudes insustentaveis. Por fim, observou-se também um certo pessimismo e
desesperanca entre os participantes que, de modo geral, ndo acreditam que havera

mudancas significativas antes de uma grave crise hidrica mundial.

8 Via redes sociais, e-mails e blog. Estima-se que alcangcou cerca de 600 pessoas, direta e
indiretamente.
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3.3 DEFINICAO DO PUBLICO ALVO

Em todo o mundo ha cerca de 1,8 bilhGes de jovens, que representam a
maior parte da forca de trabalho disponivel pelas proximas décadas. A ampliacdo
desta faixa populacional € acompanhada de queda nas taxas de fertilidade, fazendo
com que no futuro esses jovens ndo tenham o mesmo apoio que oferecem aos mais
velhos atualmente. Sob essa perspectiva, € de extrema importancia que essa
geracdo dé novos direcionamentos a humanidade rumo ao desenvolvimento
sustentavel (UNFPA, 2014).

Dentro de economias cada vez mais conectadas e globalizadas, as
aspiracdes dos jovens poderéo influenciar um futuro sustentavel em escala global, ja
gue possuem expectativas mais elevadas do que as geragfes anteriores para auto-
direcao, liberdade e oportunidade (UNFPA, 2014). Possuem também alto poder de
influéncia, e diversas sdo as maneiras através das quais sao capazes de
impulsionar uma reorganiza¢ao da sociedade moderna (TAPSCOTT, 2010).

No Brasil, jovens entre 15 e 35 anos compdem 35% da populacédo e mais da
metade dos individuos economicamente ativos (IBGE, 2010). Entretanto, uma
pesquisa realizada em 2009 pelo Instituto Akatu revelou que, apesar da boa
receptividade a praticas sustentaveis, esses jovens nao consideram o tema uma
prioridade dentro agenda nacional e, além disso, poucos apresentam alta

consciéncia ambiental.

3.3.1 AGeracao Y

Os integrantes da Geracao Y foram os primeiros a nascer e crescer na era
digital, o que fez deles atores sociais capazes de revolucionar a informagéao e
comunicagdo, passando a ter grande influéncia organizacional nas esferas
familiares, empresariais e até mesmo governamentais. Também por iSSO s&o
chamados de “nativos digitais”, enquanto as geragdes antecessoras, que tiveram
que se adaptar as novas tecnologias, sdo tidas como “imigrantes digitais”.
(TAPSCOTT, 2010, p. 27).
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Em uma pesquisa sobre relacdo dos jovens brasileiros entre 12 e 30 anos
com a tecnologia e midia, a MTV Brasil (2010) identificou seis perfis
comportamentais diferentes no que tange seus os valores, estilos de vida e habitos
de consumo. Aqui destacam-se dois deles:

e antenados - Buscam entender e opinar sobre o que acontece ao seu
redor, e acreditam ter alto poder de influéncia sobre outras pessoas. Sao
culturalmente ativos e muito sociaveis. E o grupo que mais usa e conhece
as possibilidades que tecnologias, como a internet, oferecem,;

e humanizados - Entre os valores esta a fé, afetividade e o desejo de viver
em uma sociedade mais justa e segura. Estdo atentos a alimentacdo e
aparéncia, assim como com o proprio consumo e ecologia. O celular é o
principal meio de comunicacéo e entretenimento.

Ja em relacdo a percepcéo aos estilos sustentaveis de vida, a Akatu (2009)
apresenta uma segmentacao de jovens de acordo com o nivel de capital social e
consciéncia ambiental. O primeiro termo diz respeito a influéncia e pré-atividade de
um individuo em sua comunidade. Tal caracteristica amplia seus circulo social, 0
que faz ampliar mais seu capital social. J& um jovem consciente é aquele que
considera as questbes ambientais como prioridade. Ambas as qualidades séo
classificadas em baixo, médio e alto.

Dado esses fatos, o publico alvo foi delimitado como:

e Antenados e humanizados de 18 a 30 anos;

e Com esclarecimentos béasico quanto as questdes ambientais, porém

desatentos aos proprios habitos de consumo (conscientes medianos).

e Capital social baixo/médio;

e Classe A,BeC;

3.4 BENCHMARKING

Nesta etapa do projeto foram realizadas analises de aplicativos destinados a

conscientizacdo de usuarios ao uso racional da agua. A intencdo foi mapear
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objetivos, funcionalidades e eco-feedbacks de modo comparativo, a fim de identificar
padrdes e oportunidades que pudessem ser aproveitadas.

™ dos sistemas

As buscas foram realizadas dentro das “app stores
operacionais mais populares do mercado (HAMANN, 2014): Android (84,7%) e iOS
(11,7%). A pesquisa retornou inimeros aplicativos, os quais foram classificados
pelo autor como:

e informativos - contextualizam os usuarios quanto aos impactos ambientais

causados pelas atividades humanas;

e de entretenimento - buscam a conscientizagcdo por meio de jogos,
desafios, puzzles ou historias em quadrinhos;

o ferramentas - se apresentam como ferramentas que auxiliam o usuario a
adquirir habitos sustentaveis. Basicamente, esses aplicativos fazem um
acompanhamento do desempenho individual, indicando quando e/ou
como otimizar resultados na conservagéao.

Das aplicacdes encontradas, oito foram selecionadas como amostra para
andlises mais detalhadas. Sao elas: “Da Sua Conta”, “Fake Shower”, “Sai Desse
Banho”, “Water Spaarders”, “Nossa Agua”, “Virtual Water’, “Pegada Hydros” e
“‘Manual de Etiqueta Sustentavel”’. Para a selegdo foram utilizados os seguintes
critérios: visibilidade (numero total de downloads e/ou avaliagdo dos usuarios) e
reputacdo do projeto educativo ou empresa idealizadora do aplicativo (empresas
com algum grau de ativismo em prol da sustentabilidade). As tabelas 6 e 7 trazem o
resumo das analises. J4 a descricdo detalhada, imagens de tela e andlise dos

aplicativos podem ser conferidos no apéndice "D".

(continua)
S . ; N° de
Aplicativo Projeto/empresa Plataforma | Preco Categoria
P J P ¢ 9 Similares
Da Sua Departamento de i0S gratuito ferramenta 2
Conta Agua e Esgoto de
Sao Caetano do Sul

17 A . . o : ~
Endereco eletrénico onde é possivel fazer o download dos aplicativos. Traz informac¢des como as
funcbes do aplicativo, avaliacdo de usudrios e nimero de downloads ja realizados.
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ot : ; N° de
Aplicativo Projeto/empresa Plataforma | Preco Categoria Similares
Fake Instituto Akatu i0S gratuito ferramenta/ 4
Shower entretenimento
Sai Desse Starts With You i0S gratuito ferramenta/ 11
Banho (SWU) entretenimento
Water Unilever da Holanda | Android/iOS | gratuito ferramenta/ 11
Spaarders entretenimento
Nossa Agua | Meu Bolso em Dia Android gratuito ferramenta/ 1
entretenimento/
Virtual Water i0S U$ 1,99 informativo 0
Pegada Projeto Hydros Android gratuito informativo 3
Manual de Planeta Sustentavel | iOS gratuito ferramenta/ 1
Etiqueta informativo
Sustentavel
Tabela 6 - Disponibilidade dos aplicativos
Fonte: O autor
(continua)

Aplicativo

Objetivo

Técnica de motivagao

Recurso para o eco-
feedback

Da Sua Conta

Gestdo do consumo
domeéstico de agua

Comparacao de
resultados diarios para
acompanhamento de
desempenho.

Gréfico de linha
(volume/dia) com
referéncia para 110L
diarios recomendados
pela ONU.

Incentivo/Desincentivo

Mensagens de alerta
guando o volume esta
acima do ideal. (Ex:
verifigue vazamentos
e economize!).

Fake Shower

Conscientizar quanto
ao impacto causado
por habitos
aparentemente
“inofensivos”

Comparagéo entre o

volume total economizado

e referéncias cotidianas
(Ex: copos, garrafas e
baldes), e entre a
economia individual e

coletiva (todos os usuarios

do aplicativo).

Gréfico de area
(volume
economizado)
interativo com
referéncias
cotidianas.
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Aplicativo

Objetivo

Técnica de motivacao

Recurso para o eco-
feedback

Recompensa em forma de

reconhecimento de bons
resultados.

Mensagens
motivadoras (Ex:
Gostei de ver! Foi
economizado o
suficiente para matar
a sede do pessoal do
escritério!)

Sai Desse Banho

Estimular a reducgéo
do tempo de banho

Estabelecimento de

metas (Reduc¢éo do banho
de 15’ para 12’, 10’ para 8’

e 5 para 4').

Uma musica
estridente toca
guando a meta nao é
cumprida, forgcando o
usuario sair do banho.

Comparacéo entre os

resultados individuais, que
é a relacdo do namero de

banhos com o volume
d’agua economizado.

Historico com
informacdes sobre os
banhos (data, hora,
meta e volume
economizado).

Incentivo

Mensagem
motivadora (Tente
reduzir o tempo do
seu banho e cuide
para nao ultrapassa-
l0)

Water Spaarders

Estimular a reducgéo
do tempo de banho

Estabelecimento de
metas (banhos até 5
minutos).

Ao ultrapassar 5
minutos, o
personagem passa a
gritar por socorro
enquanto uma
animacéo faz o
cenario se degradar
vagarosamente.

Incentivo

Ao abrir 0 aplicativo,
um personagem
ilustrado convida o
usuario para um
banho rapido.

Comparagéo entre o

volume total consumido e
referéncias cotidianas (Ex:
piscinas olimpicas), e entre

0 consumo individual e
coletivo (habitantes da
Holanda).

Como base de
referéncia, é
apresentado o
namero de piscinas
olimpicas que seriam
poderiam ser
enchidas em um ano
caso todos os
holandeses tivessem
0 Mesmo consumo
que o usuario.
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Aplicativo

Objetivo

Técnica de motivacao

Recurso para o eco-
feedback

Nossa Agua

Educagéo a partir da
contextualizagéo e
entretenimento.

Informacéo

Dicas e curiosidades
sobre impacto das
atividades humanas
nos recursos hidricos,
apresentadas em
“slides” na tela inicial
do aplicativo, assim
como entre 0s niveis
do puzzle.

Comparagao habitos
insustentaveis e o impacto
na economia doméstica.

Texto informativo

Virtual Water Esclarecer o usuério | Informacgéo Infogréaficos
sobre relacéo de interativos, os
desperdicio entre usuarios tem a
agua e alimentos a oportunidade de
partir do conceito de identificar o volume
agua-virtual de agua utilizado para
producéo de
quantidades
especificas de
alimentos.
Pegada Hydros Calcular a pegada Informacéo Apés um questionério

hidrica pessoal do
usuario

sobre habitos e
costumes do usuario,
é fornecida o volume
total da pegada
hidrica. Além disso o
aplicativo traz um
texto elucidativo sobre
condicao das aguas
no planeta.

Comparagao do resultado
individual com o a pegada
ideal e a média global.

Uma espécie de
grafico de barras, no
qual o tamanho dos
“pés” representam a
dimenséo os valores.

Manual de Etiqueta
Sustentavel

“Agenda” de habitos
sustentaveis, a qual
lembra
periodicamente o
usuério de manter
aqueles que o

Informacéo

Divide 50 dicas de
pequenas mudancas
de habitos em 5
categorias: energia,
cidadania, consumo,
reciclagem e 4gua.
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Aplicativo

Objetivo

Técnica de motivacao

Recurso para o eco-
feedback

usuéario decidiu
adotar.

Comparacaol/incentivo
apresentando uma
avaliacdo do nivel de
esforco necessario e o
impacto positivo que tal
mudanca de habito pode
gerar.

Gréficos de avaliagcéo
das dicas.

Comparacgéo/recompensa
a partir do
acompanhamento do
desempenho pessoal

O crescer de uma
arvore digital
representa o
desempenho do

usuario: quanto mais
habitos adotados,
maior a arvore.

Tabela 7 - Eco-feedbacks dos aplicativos disponiveis
Fonte: O autor

3.4.1 Experiéncia com Usuarios

Dos oito aplicativos, foram selecionados quatro para avaliacdo dos usuarios:
‘Fake Shower”, “Sai Desse Banho”, “Virtual Water’ e “Manual de Etiqueta
Sustentavel”. A escolha foi feita com base na categorizagao e possibilidades de eco-
feedback que oferecem. Em seguida foram recrutados cinco voluntarios, que foram
convidados a usar e anotar suas percepcfes sobre as aplicacdes durante uma
semana. Ao fim da experiéncia, cada um foi submetido a uma entrevista aberta e
individual.

Os entrevistados tém entre 18 e 30 anos e sao residentes de bairros de
Curitiba com alto indice de consumo d’agua per capita. Importante ressaltar ainda
gue nenhum deles mencionou ja ter usado ou simplesmente conhecer os aplicativos,
assim como nenhum deles fez o download do “Virtual Water”, ja que este era pago.
Quando perguntados sobre qual o aplicativo mais interessante, os preferidos pela
maioria foram o “Fake Shower” e o “Sai Desse Banho”, destacando a abordagem
ludica e humoristica dos dois. Apenas um elegeu “Manual de Etiqueta Sustentavel”,
sendo o Unico a nado classificar o mesmo como 0 menos interessante. Entre os

motivos do aparente insucesso dessa aplicacdo entre os voluntarios, esta a
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dificuldade relatada para navegar pelas telas e acessar fungdes. O problema foi
associado ao excesso de elementos gréaficos no layout e sua aparéncia “pesada e
confusa”.

A clareza e a objetividade de “Fake Shower” e “Sai Desse Banho” foram
citadas algumas vezes como pontos positivos. Para 0s usuarios, essas
caracteristicas sdo essenciais para uma boa intuitividade e usabilidade. Ainda por
isso, o “Sai desse Banho” foi apontado por trés deles como o de maior potencial
para auxiliar uma mudanca efetiva de habito.

Em diferentes momentos da entrevista, os voluntérios disseram de modo
espontaneo que acreditam em uma consciéncia geral dos impactos ambientais
gerados pelas atividades humanas. Portanto, para eles, o maior desafio seria
desenvolver estratégias para estimular a pratica de novos habitos além da
contextualizacdo da populacdo as questdes ambientais.

Nem todos os usuarios usaram o0s aplicativos depois do primeiro contato.
Alguns atribuiram esse desinteresse a falta de interatividade. Como possiveis
solucbes, foram apontados a integracdo de redes sociais ou mecanismos que
permitissem o compartilhamento de resultados com outros usuérios do aplicativo.
Nesse aspecto, foi dado destaque ao feedback de “Fake Shower”, no qual ha a
possibilidade de comparar resultados individuais e coletivos por meio de gréficos.
Outro ponto exaltado desse aplicativo, foi a presenca de bases de referéncia para o
volume gasto. Para os usuarios, a comparacédo da quantidade de agua utilizada com
volumes conhecidos do cotidiano (copos, baldes, garrafas) facilitou o
dimensionamento do desperdicio durante o consumo.

Por fim, problemas na intuitividade foram identificados por uma voluntaria,
qgue afirmou sempre manter o celular no silencioso, e por isso ndo entendeu a real
funcdo de “Fake Shower”, usando-o para dimensionar o volume de um banho.
Também nao escutou o alerta sonoro de “Sai Desse Banho”, o que, segundo ela,
poderia ter ajudado a obter resultados mais expressivos. Tal fato demonstra a
importancia de um dos preceitos para eficiéncia de uma interface apontadas por
Nielsen (2012a), que diz que o sistema deve manter o usuario sempre a par dos
processos realizados. Nesse caso, uma simples notificagcdo ao abrir o aplicativo

resolveria.
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4 CRIAR (DESENVOLVIMENTO DO CONCEITO E INTERFACE)

4.1 ESTRATEGIA

No inicio deste documento foi acentuada a necessidade de novas estratégias
em ambito residencial para mobilizar a sociedade ao uso e consumo consciente da
agua, fundamentais a gestédo sustentavel do recurso em escala macro. Partindo do
pensamento divergente para identificagdo de oportunidades, foi realizado o estudo
da literatura e pesquisas qualitativas junto aos atores envolvidos na questao. Aqui €
feita uma sintese conclusiva de tudo o que foi visto, a fim de definir um escopo
conceitual e um caminho que atenda a questdo formulada implementada ao longo
do processo: “Como podemos estimular habitos sustentaveis de consumo da agua
entre os jovens?”.

Durante o “ouvir’, o pensamento em torno do problema passou a ser
estruturado visualmente, o que permitiu situar as informacfes obtidas através de
uma da ampla visdo das questdes levantadas. Varios mapas visuais (figura 12)
foram elaborados, relacionando o universo do publico jovem, dados das entrevistas
e diretrizes estabelecidas na fundamentacdo teorica. Deles foram selecionados
critérios norteadores para o projeto, que evidenciam aspectos que ndo devem ser
perdidos de vista ao longo do desenvolvimento das solugbes e sado expressos pelos
termos: bem-estar, consciéncia, estimulo, empatia. Ao fim do capitulo é apresentado

um diagrama com a estratégia adotada.
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Figura 12 - Mapas mentais
Fonte: O autor

4.1.1 Identificacdo do Problema e Oportunidade

4.1.1.1 Abordagem

O primeiro passo foi definir a abordagem geral do aplicativo ao usuério e a
influéncia (idealizada) que deve exercer ao mesmo (quadro 1). Para elaboracao
desses dois tépicos foram considerados os habitos que dependem somente de uma
mobiliza¢&o individual para adota-los, excluindo, num primeiro momento, o eventual
envolvimento de terceiros ou gastos financeiros (questdes como manutencdo da
rede doméstica, aquisicdo de novas tecnologias e ou questdes que necessitam de
consenso coletivo). A intencdo dessa escolha é restringir elementos que possam ser

entendidos como empecilhos pelo usuario.

(continua)

O aplicativo deve promover o esclarecimento.

O usuério do produto deve ser esclarecido quanto um ou mais dos seguintes topicos:
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e O consumo desnecessario e desperdicio causam impactos tanto na disponibilidade
gualitativa quanto quantitativa da agua;

e Usos indevidos da agua comprometem a qualidade das mananciais e dificulta o tratamento
para reuso;

e Mudancas gerais para um estilo sustentavel de vida fomentam a conservacdo dos corpos
d’agua;

e Em relagdo ao bem-estar inerente aos usos da agua: outras atividades podem oferecer o

mesmo nivel de satisfagdo proporcionado pelo consumo de grandes volumes de a 4gua.

O aplicativo deve conduzir a reflexao.

O produto deve levar o usuario a refletir sobre os desafios enfrentados pela sociedade para garantir
agua em quantidade e qualidade para todas as pessoas no presente e futuro. Além disso, deve
estimular uma avaliagdo do proprio comportamento, de modo que reconheca a si proprio como
parte integrante do problema e passe a contribuir para soluciona-lo, seja adotando habitos mais

sustentaveis ou assumindo uma posicdo mais ativa e empética perante outros individuos.

Quadro 1 - Esclarecimento e reflexdo dos usuarios
Fonte: O autor

Durante a entrevista com usuarios na fase de benchmark, esses
demonstraram maior simpatia por aplicacdes que foram definidas aqui como
“ferramentas”. Quando questionados o porqué, no geral alegaram ser de maior
utiidade. Como ja explicitado, a aceitabilidade de um sistema depende alguns
fatores dentro de ordens praticas e sociais, que incluem a percep¢do do usuario em
relacdo a essa mesma qualidade. Portanto, a partir de entdo, projeto é pensado
dentro da categoria “ferramenta™®.

Estrategicamente, foi entendido também que seria necessario identificar “o
melhor momento” para a abordagem educativa a partir de um aplicativo, ou seja,
‘em qual situagdo o usuario esta mais suscetivel a refletir sobre seus atos?”.
Pensando em possiveis contextos de uso, conclui-se que o banho atende melhor a
esse aspecto. Esse entendimento esta baseado em trés premissas:

e Observou-se nas pesquisas de perfil residencial de agua (apresentadas na

secdo 2.4.1), que essa atividade é, na maioria vezes, responsavel pelos
maiores volumes consumidos por uma familia. Tal fato foi reconhecido

pelos participantes do questionério apresentado na sec¢do 3.2. Sendo

18 Categorizagdo pelo autor, definicdo na secédo 4.3 (benchmark: analise dos aplicativos disponiveis
do mercado).
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assim, foi pressuposto que a admissao dos préprios habitos insustentaveis
poderia significar uma provavel inclinagdo a mudanca;

e O banho é, talvez, o uso residencial em que as questbes de bem-estar
ligadas ao consumo sao mais perceptiveis ao usuério. Deduz-se, entéo,
ser uma excelente oportunidade de introducdo e esclarecimento sobre
novos cenarios de bem-estar que habitos conscientes podem exercer;

e E uma atividade cotidiana e comum a todos, em que a frequéncia de
ocorréncia pode chegar até 20 vezes semanais. Dessa forma, estratégias
nesse sentido podem atingir maior nUmero de pessoas, sem restricdo a

um publico especifico.

4.1.1.2 O Eco-feedback e os Jovens

Um feedback retorna ao usuério informacdes sobre as acdes realizadas e 0s
resultados obtidos, permitindo manter o controle sobre determinada situacdo. Como
ja mencionado, quando orientado ao estimulo de habitos sustentaveis, tal aspecto
funcional utiliza técnicas da psicologia ambiental para motivar a adocdo e
manutencio de tais atitudes. Com base em “ouvir’, aqui sao levantadas hipoteses
sobre quais os melhores caminhos a serem tomados para uma abordagem eficiente
junto ao publico alvo definido na sec¢éo 3.3.1.

Entre os jovens, foi notado que o excesso de informagdes elucidativas a partir
de textos ndo possuem muito apelo, jA que se consideram conscientes acerca do
assunto. Portanto, o aplicativo partira desse pressuposto, comunicando de modo
sucinto e objetivo. Além disso, considerando os preceitos trazidos na secéo 2.4.2
(Aspectos relevantes para estratégias para conservacao), conclui-se que o aplicativo
deve atuar apenas como “orientador” ou “conselheiro, dando espaco ao usuario
jovem para decidir sobre suas proprias necessidades. Assim, o eco-feedback deve
apresentar as consequéncias de desperdicios e consumo excessivo, sem uma
restricdo forcada ou punicdes. A decisdo de mudanca de habito deve partir da
reflexdo do usuario, ponderando as consequéncias causadas ao proprio, ao planeta

e a sociedade.
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Por fim, verificou-se também que uma abordagem conceitual divertida e ludica
quanto ao contexto de uso pode dar o tom necessario para motivar mudancas de
habitos, ndo sendo preciso uma grande variedade de interacdes graficas (como a
animacado do aplicativo “Water Spaarders”) para cativar os usuarios do publico
estudado aqui. Um exemplo € a funcédo de “Fake Shower”, que propde disfarcar o

sons de flatuléncias.

4.1.1.3 A Atividade do Banho para os Usuérios

Aqui é feita uma reflexdo sobre os elementos evolvidos no processo de um
banho, fazendo uma rapida coleta de dados e analise a fim de delimitar informacdes
gue ajudaram a compor o0 escopo do aplicativo e identificar oportunidades para a
conceituacdo de suas funcionalidades. Foi considerada a pratica através do
chuveiro, mais especificamente o elétrico, ja que estd presente em cerca de 72%
das residéncias brasileiras (ANDREONI, 2013)".

Em uma primeira analise, conclui-se que o consumo em excesso € um fator
de desperdicio, considerando que o tempo médio recomendado € de apenas 5
minutos. Porém, como ja mencionado, essa relagao esta “vinculada a consciéncia do
usuario quanto as suas préprias necessidades”.

Ao analisar os objetivos de um jovem quanto ao uso de um chuveiro, da-se:

e Higiene pessoal, que esta ligada diretamente a percepcdo de promocao

de saude, beleza e conforto;

e Beme-estar, considerando que muitos individuos usam o banho como
terapia para aliviar o estresse cotidiano, relaxamento, meditacao,
tratamento de beleza, etc.;

e Tarefas secundarias, como dar banho em animais ou praticar sexo.

Ja a atividade do banho em si, levando em consideracdo somente 0 primeiro

objetivo de uso supracitado, acontece basicamente em cinco etapas: tirar a roupa,

o Reportagem: Chuveiro elétrico torna a energia mais onerosa para todos. Disponivel
em:<http://oglobo.globo.com/sociedade/ciencia/revista-amanha/chuveiro-eletrico-torna-energia-mais-
onerosa-para-todos-8969662>
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abrir o registro, se molhar, ensaboar e enxaguar o corpo/cabelo, fechar o registro.
Ocasionalmente, tais etapas podem ser acompanhadas de outras tarefas, como:
escovar os dentes, depilar o corpo/fazer a barba e cortar as unhas.

A partir dessa analise, buscou-se identificar possiveis “pontos de
insustentabilidade” durante o processo que, além do tempo excessivo de banho sem
necessidade e consciéncia do usuario, poderiam configurar um desperdicio. S&o
eles:

e Abrir o registro antes de tirar as roupas;

e Deixar o registro aberto para o vapor d’agua “esquentar” o banheiro antes

do banho;

e Nao fechar o registro em sua totalidade, de modo que haja um fluxo

minimo de agua,

e Deixar 0 registro aberto enquanto realiza outras atividades que ndo o

“‘enxaguar-se”.
4.1.2 Personas

Foram definidas as seguintes personas:

e Mario (figura 13): passa o dia na faculdade, a qual acabou de ingressar. Esta
fazendo novas amizades e gosta de conversar sobre varios assuntos, como
masica, filmes e atualidades. Além disso, sente prazer em compartilhar suas
descobertas em torno dos mesmos. Entre seus hobbies estdo: jogar
videogame, tocar guitarra e andar de bicicleta. Ele se mantém conectado a
internet 24 horas por dia através de um smartphone. Em relacdo a
plataformas interativas, costuma usar aplicativos como Tinder, Facebook e
Spotfy e sites como CifraClub e Mega Curioso.

o Durante o banho: Costuma passar um longo tempo se banhando,
enquanto reflete sobre a vida, escuta musica, e pensa projetos da

faculdade.
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Idade: 18 Gosta de conversar sobre varios assuntos, como musica,
Mora em: Curitiba-Pr filmes, atualidades. Entre seus hobbies estdo: jogar
Profissdo: Estudante video-game, tocar guitarra e andar de bicicleta.

Hobbie

Plataforma interativa

&“§Q‘§ ;5 S RIS

7 .
Mario
‘Ah, pia... eu sonho com um mundo melhor, mas ndo acho que

outras pessoas estdo dispostas a mudar. Acho que é torcer e ver
no que isso tudo vai dar...”

‘Ndo sei 0 quanto gasto de dgua, mas com certeza é menos que
meu vizinho. Ele lava o patio toda semana com mangueira e...”

s

=]
tifrelub

Aprenda a tocar
oo

HE!

= ]
| WY}
It =

nornis o s - @ea-s - o

Figura 13 - Personas: Mario
Fonte: O autor

Ana Paula (figura 14): estd morando sozinha h& poucos meses. Esta
trabalhando em uma escola de linguas como professora de inglés. Em
paralelo faz pés graduacdo em fisioterapia, por isso ndo tem muito tempo
para momentos de lazer. Nas horas vagas ela ouve mdasica, assiste
seriados de televisdo e sai com o0s amigos. Esta sempre com seu
smartphone por perto, o qual ela usa principalmente para se comunicar ou

se descontrair em momentos de estresse. Gosta de baixar e experimentar
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novos aplicativos, principalmente puzzles. Entre 0os que mais usa, entao:

Whats App, Twitter, Ciclos e CandyCrush.

o Durante o banho: Para ela esse € o0 momento para aliviar a tenséo
acumulada durante o dia, nesse periodo o tempo passa sem que ela

perceba.

Ana Paula

‘Eu tento fazer o possivel para ter uma vida mais sustentavel. Acho
que muitas pessoas também tém feito ou, pelo menos, meus amigos.
Mas confesso que sé tenho usado o carro para ir trabalhar. ’

‘Faz pouco tempo que estou morando sozinha, por isso ndo sei muito
bem quanto gasto. Eu sé pago a conta, sabe como?’

Idade: 27

Mora em: Curitiba-Pr
Profissdo: Professora de
inglés/fisioterapeuta

Estd sempre com seu smartphone por perto, e usa
principalmente para se comunicar e descontragdo em
momentos de estresse.

Hobbie

Figura 14 - Personas: Ana Paula
Fonte: O autor
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4.1.3 Diagrama da Estratégia

A estratégia tracada esta expressa no diagrama abaixo.

Figura 15 - Estratégia
Fonte: O autor
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OUTRAS ATIVIDADES MALEFICIOS DE UM BANHO
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4.2 CONCEITO DO PRODUTO

4.2.1 “Insights” durante a pesquisa

Em véarios momentos ao decorrer do processo de pesquisa surgiram ideias de
conceitos, funcdes, usos e interacfes para o aplicativo. Essas, muitas vezes, foram
concebidas e discutidas a partir de insights durante ou apds as entrevistas. Muitas
se mostraram potencialmente inovadoras e alguns sketchs/wireframes (figura 16)
chegaram, até mesmo, receber um leve tratamento grafico para ilustrar melhor a
ideia e, assim, obter opinides de provaveis usuarios. Porém, evitou-se concentrar
esforcos em qualquer uma delas antes do analise e sintese da coleta de dados. Ao
fim, nenhuma delas foi de fato desenvolvida, entretanto tiveram grande contribuicéo
para resolucéo final.

As figuras abaixo ilustram algumas ideias alternativas. Entre conceitos para
jogos e utilitarios, destaca-se o “localizador de rios”, que surgiu durante a conversa

com as gestoras e educadoras da Sanepar.

Figura 16 - Insights, Sketchs/wireframes
Fonte: O autor
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4.2.2 Definicdo do Produto: Player de Musica e Agua

Em andlise as personas e seus supostos habitos, surgiu um insight: muitas
pessoas costumam tomar banho ouvindo musica, sendo que a duracdo de cada
faixa tocada pode dar a nocao ao individuo do tempo despendido em um banho. E
entdo, a ideia: um player que relaciona o tempo de uma musica ao volume de agua
consumido durante o banho.

Foi feito um mock-up (figura 17) répido em Invision?® para analisar a
receptividade e consisténcia da ideia junto a usuérios, seguido de uma entrevista
(apéndice E). Nao houve grande compromisso com aspectos graficos, funcionais ou
de usabilidade. Ao todo 10 jovens testaram e responderam afirmativamente que o
aplicativo tem potencial para estimulad-los a habitos sustentaveis. Trés deles
demonstraram ainda simpatia imediata a ideia, confirmando que costumam ouvir

musica enquanto se banham.

Il

J APPTESTE .J) APPTESTE J APPTESTE

@ Tempo de banho

B N de faixas escutadas 2
‘ Volume consumido

Fulano de Tal \

TOMAR BANHO

Say It Isn't So - Bon Jovi
AGUAS PASSADAS

RESULTADOS

Compartilhar:

Figura 17 - Primeiro mock-up
Fonte: O autor

4.2.3 Players e Chuveiros

20 p|ataforma para prototipacdo de web. O protétipo esta disponivel em <http://invis.io/YK1P9X1EP>
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Com o produto definido, fez-se necessario uma rapida pesquisa sobre o
funcionamento de um aplicativo player de musica e chuveiros.

Segundo Gutierrez et al (2011, p.81), apds o lancamento dos aparelhos MP3,
ouvir musica em movimento passou a ser mais comum. Atualmente, muitas pessoas
optam pelo smartphone para tal atividade, ja que sua multifuncionalidade o torna
mais pratico. Para reproduzir uma musica, um dispositivo necessita de um programa
chamado “player”, que permite a leitura de midias digitais. Isso acontece a partir
acesso a arquivos da biblioteca digital do aparelho do préprio usuario ou via
streaming (transmisséo de dados por rede).

Atualmente, a maioria dos players sao compativeis com inimeros formatos de
som, mas os mais populares sdo WAV, WMA e MP3. O aplicativo proposto aqui ndo
tem o compromisso em especificar a compatibilidade com tais extensdes, porém foi
definido que funcionara a partir da leitura dos arquivos de audio na biblioteca
virtual®* do dispositivo pertencente ao usuario.

Geralmente, um player faz a categorizacdo das musicas por artista, aloum e

género musical®?

, organizando-as em listas, chamadas de playlists. Para reconhecer
tais informacdes, recorre ao proprio arquivo de audio ou a diversas bases de dados
compartilhadas via internet. Esse processo é chamado recuperacdo automatica de
informacBes musicais.

Os chuveiros elétricos disponiveis no mercado brasileiro possuem uma vazao
média de 4,5L/min, sendo que o minimo permitido pelo Inmetro € de 3L/min
(INMETRO, 2014). Entretanto, quando levado em conta duchas néo-elétricas, a
vazdo pode alcancar até 60L/min?® (GRINBERGAS e TREVISAN, 2012). Assim, no

Brasil, a vazdo média é de 9L/min (LEITE, 2014).

4.2.4 Conceito

21 Repositorio para armazenamento de documentos digitais, como arquivos de audio (CUNHA, 1999).

22 Géneros sdo rétulos categoricos criados por especialistas ou amadores para definir estilos de
musica. Essa classificacdo é orientada pela instrumentagéo/orquestracdo da composicao, estrutura
ritmica e harmonia da musica (SILLA, KAESTNER E KOERICH, 2007).

3 Ducha Deca Acqua Plus.
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O conceito € ilustrado a partir do storytelling abaixo:

e Navegando pelo Google Play, Mario encontra um aplicativo, o qual a
descricédo logo chamou sua atencdo: um player para banho. Ele descobre
que a funcédo é, na verdade, tocar musica enquanto calcula o consumo
médio de um chuveiro aberto. No mesmo dia, ap6s uma tarde quente
andando de bicicleta, resolve fazer o download e testar a aplicacao
engquanto toma um longo banho morno. Ao abrir, selecionou as faixas que
desejava ouvir e, antes de apertar o botdo play, se surpreendeu com o
primeiro feedback dado pelo sistema: ap0s quatro cancfes, 0 seu
consumo seria de 135L de agua. Entdo, ele reduziu para trés e foi se
banhar. Enquanto aproveitava o momento, outra surpresa, a voz de um
radialista invade o banheiro e avisa: “Banho longo € bom, né? Mas
cuidado! Pode ser prejudicial ao planeta e a sua saude. Segundo
cientistas, longos banhos quentes podem ressecar e dar alergia a sua
pele...”. Mario sai do banho, aperta o botao stop e descobre que consumiu
113L. Além disso, se diverte ao ver o total consumido pelas pessoas que
escutam o mesmo género de musica, e pensa: “Carambal E muita agua”.
Apesar da experiéncia prazerosa, Méario passa a refletir sobre o seus
habitos. Empolgado com a descoberta, comenta com seus amigos: “Cara,
esse aplicativo € muito bacana...”

Assim, o aplicativo vai além das possibilidades graficas e explora recursos

sonoros de um smartphone para passar um eco-feedback divertido e inovador ao
usuario, visando comunicar sobre alguns temas que constituem o repertério da

problematica dos recursos hidricos e sustentabilidade abordados no projeto.

4.3 ESCOPO E ESTRUTURA

O aplicativo funcionara como um player de muasica no qual o usuario deve
elaborar uma playlist para reproducdo durante um banho. Cada faixa trara duas

informacdes béasicas: seu tempo de duracdo e o volume de &gua liberado pelo
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chuveiro nesse mesmo tempo. Para isso, o sistema fara um célculo automético
relacionando o tempo de duracdo da faixa (minutos) com a vazdo do chuveiro
(L/min). Por exemplo, ao fim de 3 minutos de uma cancao qualquer, utilizando um
chuveiro com vazao de 9L/min, o usuario tera consumido 27 litros. O objetivo € que
o individuo faca o controle do préprio consumo ao relacionar os dois valores.

Em um primeiro contato, o usuario é convidado conectar-se ao aplicativo via
rede social (Facebook), mas também apresenta a opcdo de usar o sistema sem o
fazé-lo. Apoés isso, linearmente, a interacdo com a aplicacdo acontece em trés
etapas basicas (figura 18): selecdo das faixas para compor a playlist, reproducéo
das mesmas durante o banho e um eco-feedback final. Entretanto, outras telas
ampliam as possibilidades de navegacao: perfil, histérico, rankings e configuracdes.
As funcionalidades de cada uma sdo detalhadas a partir da sessdo 4.6.8, mas

também ha uma tabela no apéndice "F" contendo a descricdo completa do escopo.

C.A C.B c.C C.D C.E C.F C.G

C.AA C.A.B C.A.C C.AD

Figura 18 - Estrutura de navegacéao
Fonte: O autor

by

As telas da figura acima correspondem a: (A) apresentacédo; (B) login; (C)
principal/selecéo de faixas; (C.A) menu; (C.A.A) Perfil; (C.A.B) histérico; (C.A.C)
rankings; (C.A.D) configuracdes; (C.B) lista de musicas/faixas; (C.C) lista deffiltro por

albuns; (C.D) lista deffiltro por artistas; (C.E) lista de/filtro por géneros; (C.F) relagéo



70

das playlists salvas pelo usuario; (C.G) Relacdo das musicas ja selecionadas; (D)
tela “pré-banho”; (E) tela de reproducéo; (F) tela de resultados e eco-feedback final.
Como é possivel observar, a navegacao entre as telas A e F mantém um
sentido Unico. Ja na tela principal (C) é caracterizada como uma area de navegacao
livre, em que € possivel acessar uma mesma pagina a partir de varias outras, além

da opcao de retornar a anterior.

4.4 TELA

O desenvolvimento da interface para o aplicativo se deu com base em uma
tela de smartphone de sistema Android com dimensdes 1080 x 1920px, incluindo a
barra de status (48px de altura). A principal razdo para escolha desse sistema
operacional é o fato que a maior parte dos aplicativos com propostas semelhantes
(analisados em benchmarking) sdo compativeis apenas com iOS da Apple, em
contraste com a maior popularidade da concorrente. Além disso, os dispositivos com
Android possuem uma barra de navegacao, que facilita a orientacdo do usuario no
aplicativo (ANDROID DEVELOPERS, s/d). Quanto ao tamanho, foi ponderada os

requisitos do Invision, programa usado para fazer o prototipo.

4.5 ESQUELETO

4.5.1 Wireframes e Testes com Usuarios

Os primeiros wireframes foram feitos a mao, acompanhando o raciocinio no
processo de definicAo do escopo. Apos listar o contetudo informativo e funcional,
definir a estrutura e fluxo de navegacdo, foram esbogados novos (figura 20),
estabelecendo a hierarquia das informagbes pelo tamanho e disposicdo dos

elementos no layout. Para avaliar a usabilidade, foram realizados teste com cinco



71

pessoas utilizando Prototype on Paper, um aplicativo movel para elaboracdo de
mock-ups de interface, o que permitiu a otimizacdo da experiéncia com 0S usuarios.

Trés objetivos foram dados aos usuarios: montar uma playlist, “tomar um
banho” e ir até as configuragdes da aplicagdo. Depois disso, foi solicitado que
navegassem a vontade pelas telas, relatando em voz alta as percepg¢des sobre o
sistema. Nao foram observadas, nem relatadas, dificuldades para cumprir as tarefas
propostas. Os videos gravados durante a realizacdo dos testes estdo no CD-ROM

anexado ao documento.

Figura 19 - Primeiros wireframes
Fonte: O autor

Figura 20 - Teste com usuario
Fonte: O autor
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Figura 21 - Wireframes usados para os testes

Fonte: O autor

Terminou o banho?

(] [=]

‘Se todos no mundo
fosse iguais a vocé,
que maravilha viver”

Muito bom! Quase o ideal!
No préximo tente diminuir

Em
8'00"

Vocé consumiu

36L

1 minutinho!

Voltar ao
inicio




73

4.6 SUPERFICIE

Esta secdo apresenta o desenvolvimento da identidade de marca e layouts
para a interface grafica da aplicacdo. Vale ressaltar que, embora o projeto de
identidade ndo seja o foco deste trabalho, fez-se necessario abordar alguns
aspectos como parte integrante da reflexdo sobre o projeto grafico de aplicativos
moveis. Portanto, de modo reduzido frente a um manual de identidade completo ou
sistema aplicado, foi pensado um conjunto de elementos, como logotipo, cor e
tipografia, assim como estudos das aplicagdes.

4.6.1 Painel Semantico

Referéncias visuais foram coletadas e organizadas em painéis com o objetivo
de expressar a semantica pretendida para a identidade visual e layout da interface .
A procura manteve o foco na clareza e simplicidade das imagens, buscando
inspiracdo para solugdes de usabilidade. Por esse meio, foi possivel identificar a
tendéncia do uso de cores solidas ou apenas leves gradientes em interfaces
graficas, porém mantendo um alto contraste cromatico. Quando utilizadas, as
ilustracdes apresentam uma abordagem estilizada, recorrendo somente a tragos
elementares do objeto representado. Pode-se observar também uma recorrente
utilizacao da tipografia em branco sobre fundos coloridos, mesmo quando aplicadas
em tamanhos pequenos. Dollaghan (2013) define o estilo com tais caracteristicas
como flat design, complementando que esse cria uma forte relacdo do usuério com
interfaces digitais, sem limita-lo “aos confins do mundo analégico que esta

familiarizado”.
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Figura 22 - Painel semantico
Fonte: O autor
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4.6.2 ldentidade de Marca

4.6.2.1 Nome da marca e slogan

A escolha do nome foi o primeiro passo para o projeto da identidade de
marca. Partindo de palavras chaves como “som”, “agua”, “juventude” e
“sustentabilidade”, foi feito um brainstorming no qual foram levantadas varias
possibilidades, como “rock your shower” e “m? player”. Todavia, a busca foi orientada
para nomes em portugués e mais curtos, visando facil memorizacdo e familiaridade
entre o0 publico-alvo. Assim, chegou-se a “Chua”, uma onomatopeia para o
movimento da agua, fazendo uma referéncia direta a sons e recurso hidrico.

Entretanto, devido ao grau de subjetividade que “Chua” atribuiu ao aplicativo,
foi elaborado um slogan para acompanha-lo: “sua musica em litros”. Tal frase
“descreve” a caracteristica funcional basica da aplicagao, mas ainda deixa implicito a

finalidade educativa, de modo a instigar a curiosidade de potenciais usuarios.

4.6.2.2 Logotipo

Para o desenho do logotipo, além do painel semantico, foram buscadas
referéncias visuais na linguagem iconica usada para representar “agua”, “musica” e
as funcdes de um player (tocar, parar, pausar). Na fase de geracdo de alternativas
(figura 23) foi selecionada a forma que melhor traduzia o conceito discutido desde a
estratégia a escolha do nome. Ja durante o desenvolvimento e aprimoramento
(figura 24), o propdsito foi o equilibrio entre o dinamismo e organicidade de um fluido

com a rigidez da fisionomia de um botéo “playtocar”.
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Figura 23 - Logotipo, referéncias e geracéo de alternativas
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Figura 24 - Desenvolvimento e definicdo da forma
Fonte: O autor

Apoés definicdo do simbolo, foi desenhada uma fonte especifica para o
logotipo do aplicativo a partir de modificagdes na anatomia do tipo Axis (figura 25).
As espessuras das hastes, as aberturas e miolos foram uniformizados e suavizados,

“ "

tornando-o mais leve. Além disso, os vértices foram arredondados e as letras “u” a
“a” foram ligadas, referenciando as curvas do simbolo. A intengéo das alteragdes foi
reforcar a identidade da forma escolhida, criando uma unidade visual entre os dois

elementos.
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AXIS

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVXWYZ
abcdefghijkimnopqrstuvxyz

Chua - Chw

Figura 25 - Logotipo, lettering
Fonte: O autor

A figura 27 apresenta o resultado final. O uso do grid garantiu equilibrio de
tamanhos e espacamentos, usando o circulo externo do corpo da letra “a” para
calcular as proporgdes. Para o slogan foi usado o tipo Source Sans Pro, comentado

na proxima secao.
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Figura 26 - Logotipo, grid de construcédo
Fonte: O autor
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@ Chus

Sua masica em litros

Sua musica em litros

Figura 27 - Logotipo e slogan final
Fonte: O autor

4.6.2.3 Tipografia

Source Sans Pro € uma familia tipografica de cdodigo aberto da Adobe,
projetada especialmente para interfaces e inspirada na racionalidade, clareza e
legibilidade da tipografia gotica americana do século XX (ADOBE, 2015). Além de
tais qualidades descritas, foi observado também que as letras séo facil identificacéo
em comparacdo com similares (Heinemann Special, Bariol), mesmo em tamanho

pequenos. Oferece ainda fontes com grande variacdo de peso, possibilitando
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trabalhar hierarquias de informacdo sem a necessidade de tipos auxiliares. Ademais,
a anatomia tém coeréncia visual com a marca projetada. Por esses motivos, foi

utilizado em todo o aplicativo e, como j& mencionado, no slogan.

Source Sans Pro Source Sans Pro light
abcdefghijklmnoprstuvxywz abcdefghijklmnoprstuvxywz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYWZ  ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYWZ
0123456789 0123456789

17:;()$%@“&” 17:()S%@“&”

Source Sans Pro Semibold Source Sans Pro bold
abcdefghijklmnoprstuvxywz abcdefghijklmnoprstuvxywz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYWZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXYWZ
0123456789 0123456789

12:()$% @“ &’ 12:5()$% @4 &”’

Figura 28 - Familia tipografica Source Sans
Fonte: adaptado de Adobe, 2015

4.6.2.4 Cores

As nuances de apenas dois tons, proximos ao ciano e amarelo puros, compde
a paleta para a interface. Para essa selecéo, o primeiro passo foi a experimentagao
de combinacdes usando a escala tonal do azul, cor que culturalmente € associada a
agua, umidade, frescor. Ja a escolha do amarelo se deu com base na triade
secundaria do circulo cromaético, excluindo o magenta. Foi ponderado também os
aspectos simbdlicos dessa cor: felicidade, energia, criatividade. Todo o processo
teve o0 auxilio de representacdes imagéeticas dos temas que tangem o conceito do
produto.

Para o layout, os “azuis” foram aplicados predominantemente nos planos de
fundo. O amarelo foi usado em ilustragbes e botdes, evidenciando os principais
campos de acao ou informacado. Nas listas de reproducdo e menu, foram utilizados

dois tons de cinza, dando o contraste necessario, equilibrio e leveza.
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R 160 136 131 88 254 220 186 154 249 243 0

G 214 202 192 182 215 183 155 128 249 243 0
B 220 210 201 192 0 0 0 0 249 243 0

Figura 29 - Paleta cromatica da interface
Fonte: O autor

4.6.3 Grid

A partir da andlise do conteudo que compde a tela principal - a de selecao de
musicas - foi construido o grid usado para o layout de todo o aplicativo.

Foi definido que o valor da altura da barra de status do sistema Android
(y=48px) serviria como base para o espacamento entre 0os elementos, criando areas
equilibradas de respiro e favorecendo o contraste entre os mesmos. Também com
essa medida, foi tracada uma moldura que delimita o espaco de arranjo das
informacdes.

A depender do numero de arquivos de audio que o usuario tiver armazenado
no dispositivo, € possivel mover a lista de faixas para baixo ou para cima, revelando
as que estiverem ocultas. Para a organizacdo e melhor visualizacdo, os dados de
cada uma foram centralizados verticalmente em areas criadas por linhas bases
horizontais distanciadas em 183px (x). Esse tamanho é o suficiente para a escolha
da masica a partir do toque do dedo sem o problema de uma sele¢édo equivocada da
cangdo vizinha. 183px também é a largura das colunas, que orientam tanto a

posicdo quanto as dimensdes dos botdes, que mantém uma distancia minima de
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17px (w) entre si. No layout de outras telas do aplicativo, o grid sofreu pequenas
alteracoes.

Caso algum titulo das relacbes ultrapasse o comprimento de 830px, passa
desaparecer gradualmente a partir dessa medida, mantendo uma distancia de 125px
do valor do volume de 4gua. Essa situacdo € ilustrada na figura 30, com a musica
‘Era um garoto que como eu amava os Beatles e Rolling Stones” da banda
Engenheiros do Hawaii.

Para adaptacdo em dispositivos com ecrd de outras dimensdes, a area de
visivel das faixas (a) sofrera as principais modificacbes. Outras areas teréo

pequenos ajustes.
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Figura 30 - Grid do layout
Fonte: O autor
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Figura 31 - Grids do layout
Fonte: O autor

4.6.4 icones e botdes

O desenho dos icones se manteve fiel as representacdes ja conhecidas pelos
usuarios, em excec¢ao ao item “género musical” (10 da figura 33) que, por ser um
conceito abstrato e pouco recorrente na linguagem grafica, foi encontrada certa
dificuldade para figura-lo. Optou-se, entdo, pelo uso de um instrumento, mais
especificamente o violdo, por ser neutro e presente em varios estilos musicais.

Para garantir o equilibrio e a consisténcia, foram desenhados sobre um grid
(figura 32). Ademais, os vértices foram arredondados ou suavizados, mantendo a
identidade da marca. Também foram desenhados duas alternativas de botdes,

entretanto foi usado apenas os quadrados.

Figura 32 - Grid para desenho dos icones e botdes
Fonte: O autor
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Figura 33 - icones e botdes
Fonte: O autor

Os icones da figura acima correspondem respectivamente a: 1.Perfil;
2.historico; 3.rankings; 4.configuracfes; 5.salvar playlist; 6.musicas/faixas; 7.albuns;
8.artistas; 9.géneros; 10.playlists do usuério; 11.play/tocar; 12.pause; 13.stop/parar;
14.préoxima faixa; 15.voltar a tela inicial; 16.mais informacdes; 17.resultado de todos
0s usuarios de Chud; 18.resultados pessoais do usuario; 19.compartilhar; 20.menu;
21.buscar/procurar; 22.duracéao da playlist; 23.volume de agua;

24.maximizar/minimizar janela de masicas ja selecionadas; 25.voltar.

4.6.5 llustracbes

As ilustracbes presentes em algumas telas do aplicativo foram inspiradas em
elementos ligados a musica e ao banho, e o objetivo é reforcar a informacéo de um

modo bem-humorado.
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Figura 34 - llustrac6es desenvolvidas pelo autor
Fonte: O autor

4.6.6 Estudos para Layouts

Para cada pagina de Chua foram feitos estudos para definir o layout final,

abaixo estdo exemplos de alguns

]

em 03 banhos
Vocé consumiu

1 7
16 my ife / :
Safo 00 .

It's my life 3 .
P ot :

Figura 35 - Exemplos de estudos para layouts
Fonte: O autor
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4.6.7 icone de entrada

Para inicializar o Chua, o usuario deve tocar no icone de entrada do
aplicativo, identificado pelo simbolo do logotipo em azul num fundo branco, e que
ficar4 localizado na lista de aplicativos do sistema operacional.

Figura 36 - icone de entrada de Chua
Fonte: O autor

4.6.8 Tela de Apresentacao (A) e Login (B)

Ao iniciar o aplicativo, uma tela com o logotipo e slogan de Chua é
apresentada enquanto o sistema o carrega. Logo apos, se a interacdo estiver

acontecendo pela primeira vez, o usuario € convidado a conectar-se via Facebook.
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Essa acdo permite que dados de consumo sejam compartilhados entre outros
usuarios de Chua através dos rankings. Porém, também h& a opcao de usar sem tal

vinculacgao.

f Entrar usando o Facebook

Entrar sem conectar

Figura 37 - da tela de apresentacédo e login
Fonte: O autor

4.6.9 Tela Principal: Selecao de Faixas (C)

As musicas contidas na biblioteca virtual do usuario sdo ordenadas
alfanumericamente e apresentadas em um rol. A selecdo é feita através do toque,
colorindo a area do titulo em azul, e o mesmo gesto desfaz a acgdo (figura 38). A
procura por cangdes especificas pode ser realizada usando os filtros: album, artista
e género, como também por uma barra de busca. A medida que o usuéario compde a
lista de reproducdo, é apresentada o numero de faixas escolhidas e a duracdo da
playlist, além de uma previsdo do volume de agua consumido nesse periodo. Tais

informacgdes estao localizadas em uma barra acima do botao “play”.
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musicas albuns artistas géneros playlists

Brothers in arms
Dire Straits - 06'30"

Era um garoto que como eu ar
Engenheiros do Hawai- 04'30"

It’s my life
Bon Jovi - 04'30"

Sultans of swing
Dire Straits - 04'30"

S$’Wonderful
Diana Krall - 06'20"

B & ov00r 72 & si0L

. ® o09'00" JI 2 & s10L

Figura 38 - Selecdo de musicas e barra informagdes
sobre playlist selecionada
Fonte: O autor

Cada filtro supracitado possui um respectivo botdo de acesso na tela. Ao
toca-los € possivel visualizar o conteudo especifico de cada um, que também é
ordenado em listas. Assim como nas muasicas, 0s titulos/nomes também sé&o
acompanhados por um volume d’agua. Nesses casos, tal valor refere-se a somatéria
de todas as faixas relativas ao filtro. Para acessa-las, basta clicar sobre o album,
artista ou género desejado, assim serdo exibidas em um pop-up, que pode ser
fechado usando o botédo “voltar”. Para selecionar todas as faixas de um filtro, como
por exemplo de um album, basta manter o titulo desejado pressionado por alguns

instantes.



= p

P wFE

masicas  dlbuns  artistas géneros playlists

10.000 Destinos
Engenheiros do Hawaii

Coragdo Apaixonou ao Vivo
Joda Bosca e Vinicius

Sultans of swing
Dire Straits

The Greatest Hits
Bon Jovi
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misicas &lbuns artistas géneros playlists

Bon Jovi

Dire Straits

Engenheiros do Hawaii
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slbuns  artistas géneros playlists

Hard Rock
Jazz
Rock

Sertanejo

The Look of love
Diana Krall

Jodio Bosco e Vinicius

Bl & oazr 72 & s00 B & oa30r 72 & snoL
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Brothers in arms $'Wonderful Brothers in arms
Dire Straits - 0630" Diana Krall - 06'20" Dire Straits - 06'30"

Sultans of swing Era um garoto que como eu an
Dire Straits - 04'30" Engenheiros do Hawai- 04'30"

Sultans of swing
Dire Straits - 04'30"

B/ © o900m 772 & sioL M| 6 oo 772 & 810 B & oo00r 72 & sioL

Figura 39 - Selecdo de musica a partir de albuns, artistas e géneros
Fonte: O autor

4.6.9.1 Elaborar, salvar e acessar uma playlist (C.G)

O usuéario pode conferir quais musicas ja foram selecionadas através de uma
lista a parte, que é acessada por um botdo que se encontra na mesma barra de
informacdes da playlist acima do “play”. Ao toca-lo, uma janela se abre e apresenta
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a relacdo, como também da a opcéo de grava-la através do botdo “salvar playlist”.
Para isso, o individuo deve apenas inserir um nome no campo apresentado, depois
tocar em “salvar’. Essa operacgao permite que o usuario tenha acesso a mesma

playlist em outro momento, sem a necessidade de refazer a sele¢do das musicas.

Musicas selecionadas até agora . Salvar sele¢ao como uma nova playlist

Sultans of Swing
Dire Straits - 06'30"

It’s my life m m

Bon Jovi - 04'30"

QWERTYU I OFP

B o ovoor 2 & sioL ASDF GHJKIL

4 ZXCVBNM a

723 & . 4

Figura 40 - Lista de musicas selecionadas e procedimento para salvar playlist
Fonte: O autor

Uma lista de reproducdo salva pode ser acessada facilmente (figura 41)
através do botao “playlist” na tela principal. Para seleciona-la, basta tocar, assim
como uma musica. Caso o usuéario ja tenha escolhido uma ou mais faixas antes de
realizar tal operacao, sera notificado que essas darado lugar a playlist que selecionou,
oferecendo a oportunidade de desfazer a acao.

Para adicionar uma cancdo a uma playlist j& existente, o individuo deve
manter pressionado o titulo desejado por alguns instantes, até que um pop-up (figura
42) apareca e pergunte em qual deseja incluir. Isso pode ser feito em qualquer lista
da tela de selecéo (usando os filtros ou ndo), desde que ndo seja a de outra playlist

salva. Nesse Ultimo caso, esse gesto da a opcdo de deletar a faixa da lista.
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Brothers in arms

. . . . B
] Era um garoto que como eu an

Engenheiros do Hawai- 04'30"

masicas albuns artistas géneros playlists

It’s my life
Banho de sabado 180,0L eee Bon Jovi - 04'30"

Sultans of swing
Dire Straits - 04'30"

B © ov00r 2 & si00 B © o900 72 & si0L

Figura 41 - Acesso as playlists salvas pelo usuario
Fonte: O autor

Adicionar essa musica a playlist:

Vocé nao possui playlists salvas.

Adicionar essa musica a playlist:

Banho desibado Adicionar essa musica a playlist: Deletar essa misica da playlist?

Banho de sabado

Figura 42 - Adicionar ou deletar masica de uma playlist
Fonte: O autor
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4.6.9.2 Barra de busca

Um toque no icone “lupa” no canto superior direito do layout faz aparecer a
barra de busca, em que é possivel procurar musicas especificas a partir do nome. O
sistema associa automaticamente as primeiras letras digitadas as faixas com as
mesmas iniciais e apresenta resultados rapidamente, apresentando somente 0s
arquivos de audio armazenados na biblioteca virtual do dispositivo do usuario. Apos
a operacao, 0 usuario tem a opcao de selecionar a masica e voltar a tela principal

através do botao “voltar”.

< | P Brd

Brothers in arms
Dire Straits - 06'30"

QWERTYUI OP
A SDFGHJKIL

4 ZXCVBNMaea

7n23. § . 4

Figura 43 - Barra de busca
Fonte: O autor
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4.6.10 Menu (C.A)

O menu principal (figura 44) permite a navegacdo por outras telas do
aplicativo (perfil, historico, rankings e configuracdes). O acesso direto se da apenas
pela tela de selecdo de faixas, a partir de um “clique” no simbolo ao canto superior
esquerdo do layout. Feito isso, o menu se expande, “empurrando” a tela anterior
para direita. Para voltar, basta tocar sobre a parte dessa que permanece
parcialmente visivel, ou pelo botdo “voltar’, também localizado no canto superior
esquerdo. “Voltar” também esta presente em todas as telas que o menu da

acesso, e permite um retorno rapido e direto ao mesmao.

@ Histérico misicas  albun:

. Brothers in ar
¥ Rankings Dire Straits - 06'3

. N Era um garoto
‘Q Configuragoes Engenheiros do
It’s my life

Bon Jovi - 04'30"

Sultans of swi
Dire Straits - 04'3/

S’Wonderful
Diana Krall - 06'24

Figura 44 - Menu
Fonte: O autor
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4.6.11 Perfil (C.A.A)

Traz o namero total de banhos e musicas reproduzidas durante a atividade,
assim como a quantidade de &gua consumida pelo usuério. Essa ultima é
comparada com outros volumes do cotidiano, como garrafas (2L) e galdes (20L).
Por exemplo, 400L equivalem a 200 garrafas ou 20 galdes. Como muitos
entrevistados afirmaram essa base de referéncia é essencial para nocao real do
gasto de agua. Esses exemplos sdo apresentados em uma janela pop-up e
acessados através do botao “mais informacdes”.

Ha ainda dois outros botdes na base do layout: atalhos aos rankings e
histdrico. A presenca desses evita 0 usuario ter gue voltar ao menu para acessar tais

telas.

Isso equivale a
203 garrafas 2L

/

40 7,1 litros

DU
2 o galdes 20L
L

Figura 45 - Perfil
Fonte: O autor
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< & Perfil

Isso equivale a
203 garrafas 2L

/
ou

2 0 galdes 20L

Figura 46 - Comparacdo com volumes do cotidiano
Fonte: O autor
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4.6.12 Histérico (C.A.B)

Traz o registro de todos os banhos tomados pelo usuario com as seguintes
informacdes: data, volume total de agua e a playlist escutada, que pode ser
visualizada ao tocar o icone “mais informagdes”. A quantidade de agua gasta por
cada faixa escutada também é exibida. Possui atalhos para perfil e rankings na base
do layout.

Era um garoto que como eu ar

05/10/14 .
Engenheiros do Hawai - 04'30" - 40,5L

40,5L

It’s my life
Bon Jovi - 04'30"'- 40,51

04/02/15 40,5L

S’Wonderful
Diana Krall - 06'20" - 57,0L

11/02/15 54,5L

Figura 47 - Histérico
Fonte: O autor
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4.6.13 Rankings (C.A.C)

Apresenta duas listas classificatorias: os artistas e 0s géneros musicais que
apresentam as menores médias de consumo de agua (volume/namero de banhos),
cada uma com quatro colocacfes. Por exemplo, a média de consumo por banho dos
usuarios durante a execucao das musicas do artista “X” € 90L. Ja dos artistas “Y”,
‘W” e “Z” é respectivamente 100L, 110L e 130L. Portanto, em primeiro lugar o “X”,
segundo “Y” e assim por diante.

Esses rankings sdo elaborados automaticamente com base nos resultados
pessoais do individuo e com base nos resultados de todos os usuarios do aplicativo.
Sao exibidos separadamente em pop-ups a partir do toque nos botbes “mais
informagdes” juntos aos icones. Para revelar informagdes ocultas, é necessario
“arrastar” a tela com o dedo para baixo ou para cima.

Atalhos também estao presente no layout: para o perfil e histérico.

TOP 4 sustentaveis ED sonvovi

entre todos 0s usuarios

Média: consumo de dgua/nimero de banhos
‘o
|
n Rise Against

Figura 48 - Rankings
Fonte: O autor
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TOP 4 sustentaveis

entre todos os usuarios

Média: consumo de agua/nimero de banhos

Figura 49 - Rankings
Fonte: O autor

< ¥ Rankings

TOP 4 sustentaveis
da sua biblioteca

Média: consumo de agua/nimero de banhos
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4.6.14 Configuragdes (C.A.D)

FUNGOES

Vazdo do chuveiro (9L/min
Tempo antes do banho (5s)

Repetir musicas (ativado)

DADOS

Apagar dados

Desconectar

Figura 50 - Configuracfes
Fonte: O autor

Nessa tela o usuario tem opcbes para mudar algumas caracteristicas
funcionais do aplicativo:

e Vazédo do chuveiro para célculo do consumo: como padréo, o sistema usa a
base 9L/min. Entretanto o usuario pode inserir valores entre 4,5 e 60L/min;

e Tempo da contagem regressiva antes da reproducdo das musicas: como
padréo, o sistema conta 5 segundos. Entretanto o usuario pode inserir valores
entre 5 e 15 segundos;

e Repeticdo das musicas ao fim da playlist: como padrdo, o sistema faz a
repeticdo automatica da playlist caso o usuario ndo aperte o botao

“stop/parar” antes do fim. Entretanto o usuario pode optar pelo recebimento
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de um sinal avisando o fim da lista de reproducéo e, assim, usa-la como meta
para o fim do banho.
O status atual de cada opcéo esta expressa entre parénteses ao lado do
titulo. Na mesma tela ainda € possivel administrar os dados inseridos:
e Apagar dados: o usuario tem a opc¢éao de reiniciar o sistema, apagando todos
os dados de consumo de 4gua ja registrados no perfil, histérico e rankings;
e Conectar/desconectar: oferece as opcdes de conectar via uma rede social,

caso 0 usuario ainda nao o tenha feito, ou desconectar em casos contrarios.

4.6.15 Tela “pré-banho” (D)

Sua playlist vai tocar
em 5 segundos.

Enquanto isso, corra
para o banho e abra .
o registro!

Nao mostrar essa mensagem novamente

Figura 51 - Tela "pré-banho"
Fonte: O autor
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Apos apertar o botao play na tela de selegéo, a tela “pré-banho” (figura 51) é
apresentada. Essa oferece ao usuario alguns segundos para que 0 mesmo possa
entrar no banho e abrir o registro antes da reproducdo das musicas e medicdo da
vazéao do chuveiro. Uma notificacao explica tal funcdo, e pode ser marcada para néo
ser exibida novamente ap0s a primeira vez. J4& o tempo pode ser redefinido ou

desativado pelo usuario nas configura¢des do aplicativo.

4.6.16 Tela de Reproducéo (E)

Nessa tela é feita a medicdo do consumo de agua e reproducdo das faixas.
Durante o processo sdo apresentadas as seguintes informagfes: tempo total,
volume de agua consumido, nome da musica e status da reproducdo, além dos

botdes “pause/play”, “stop” e “préxima faixa”. A intensidade do som € administrada

através de botdes do préprio dispositivo.

Figura 52 - Tela de reproducéo
Fonte: O autor
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4.6.16.1 Eco-feedback: spots

Durante a execucdo das musicas, sdo introduzidos spots® curtos em alguns
intervalos entre as musicas. Esses sdo eco-feedbacks audiveis, em que uma voz
oferece dicas, curiosidades e alertas sobre bons ou maus habitos de um individuo.
Essa foi a maneira encontrada de transmitir informacdo de um modo inovador e sem
prender o usuario a longos textos ou imagens educativas.

A intencdo é que haja varios spots, evitando a repetitividade, e que sejam
atualizados ao longo da vida util do aplicativo. Para orientar a criagdo dos spots,
foram desenvolvidos seis “roteiros conceituais”, que ilustram o conteudo que deve
ser abordado, sendo que teor de cada um foi pensado para um periodo especifico
do banho do usuario. A linguagem é informal e faz uso de algumas expressdes
coloquiais em voga atualmente, mantendo a coeréncia com o contexto do publico-
alvo.

Banhos até 5 (4’59”) minutos:

e “Banho longos nao ressecam somente as mananciais, mas também a sua

pele. Isso porque a oleosidade natural que a protege acaba indo para o
ralo junto a agua. Por isso, 5 minutos é a duracéo ideal de um banho para
agueles que nao querem ficar com uma pele de dinossauro, nem acabar
extintos como eles.”

Banhos entre 5 e 15 (14’59”) minutos:

e “Estudos apontam que banhos quentes e longos amenizam a sofréncia
dos coracbes partidos. Um remédio nada sustentavel, diga-se de
passagem... Entdo, que tal sair logo do banho e procurar alguns amigos
para sair e se divertir? Afinal, "é impossivel ser feliz sozinho."

e “Tentando desestressar no banho? Que tal substituir esses minutos
debaixo do chuveiro por uma vida mais saudavel? Uma boa alimentacgéo e
a pratica regular de exercicios sdo mais eficazes do que esvaziar a caixa
d’agua. Além disso, da4 um "up" na sua qualidade de vida. E isso, fica a

dical”

24 o - . . . .
Mensagem publicitéaria de radio, feita por uma locugéo simples ou mista (duas ou mais vozes),

com ou sem efeitos sonoros e uma musica de fundo.” (LIMA, 2013)
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¢ “Um minutinho pode fazer a diferenca, sim! Os banhos podem representar
até 55% do consumo de agua das residéncias do Brasil. Em cidade como
Séo Paulo, se todos diminuissem 1 minutinho do banho, a economia seria
mais de 60 milhdes de litros por dia. Isso é o suficiente para encher 24
piscinas olimpicas. Pense nisso, viw flws!”

Banhos de mais de 15 minutos

e “Depilar o corpo ou fazer a barba durante o banho pode ser pratico, mas
nado esqueca de fechar o registro enquanto isso. O volume de agua
desperdicado aumenta desnecessariamente a quantidade de esgoto, cuja
taxa de tratamento € de cerca de 38% no Brasil. Com essa simples atitude
vocé pode garantir 4gua para fins mais nobres, como cozinhar aquele
miojo na hora do jantar!”:

e “Vocé sabia que a ONU recomenda que cada pessoa consuma apenas
110L de agua por dia? E ndo, ndo é apenas durante o banho. Esse
volume deve ser distribuido entre todas as suas atividades cotidianas.
Bom, eu acho que 0 s6 o0 seu tempo debaixo do chuveiro ja estourou essa
meta por hoje! Talvez seja a hora de fechar o registro, o que vocé acha?”

Foi definido que cada spot deve ter uma duracdo de, no maximo, 10

segundos. Além disso, também deve ser sutil, sem 0 acompanhamento de musica, o
gue poderia criar um contraste negativo com as cancdes ja ouvidas pelo usuario. Ha
apenas um breve efeito sonoro que marca o inicio da vinheta. Vale frisar que a
execucao e feita esporadicamente, logo ao fim de uma faixa e inicio de outra. Essas
medidas evitam que a informacdo passe a ser percebida como um estorvo pelo
usuario, perdendo, assim, a eficiéncia. Por fim, devem respeitar a ordem dos
periodos de execucao estabelecida pelos “roteiros conceituais” descritos acima.
Desse modo, por exemplo, se um usuario comec¢a 0 banho ouvindo uma mausica
com mais de 5 minutos de duracado, o spot tocado entre essa e a proxima sera um
especifico para o periodo de 5 a 15 minutos.

Quatro exemplos foram gravados e podem ser escutados acessando 0s

arquivos no CD-ROM anexado ao documento, ou através do perfil “Chua app” no
site SoundCloud?>.

% Repositorio  on-line de arquivos de &udio. Perfi de Chua disponivel em:

<https://soundcloud.com/chu-app>
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Apés apertar o “stop”, marcando o fim do banho, o usuério é levado a uma

tela que apresenta os resultados finais. Seguindo a estratégia tracada, essa

apresenta somente uma mensagem motivadora ou alerta, as quais foi decidido que

seriam expressas por versos de musicas selecionadas (tabela 8), reforcando o

conceito de Chua. Assim como 0s spots, 0 periodo gasto em um banho também

define a mensagem exibida. Eco-feedbacks mais consistentes sdo apresentados nas

telas “perfil” e “rankings”.

Duragao do banho

Eco-feedback

até 5 minutos

“Vocé é mais do que sei/é mais
que pensei/é mais que
esperava, BABY"

Tim Maia, Vocé.

“se todos fossem iguais a vocé/
que maravilha viver’

Tom Jobim, Se todos fossem
iguais a vocé.

entre 5 e 8 minutos

“Cuida bem dela/Vocé nao vai
conhecer alguém melhor que
ela

Promete pra mim”

Henrique e Juliano, Cuida bem
dela.

“Um belo dia resolvi mudar...
Agora so falta vocé”
Rita Lee, Agora so falta vocé.

entre 8 e 15 minutos

“Yamos precisar de todo
mundo,

um mais um € sempre mais
que dois”

Beto Guedes, O sal da Terra

“Muda, que quando a gente
muda o mundo muda com a
gente... Na mudanga do
presente a gente molda o
futuro!”
Gabiriel
guando?

O Pensador, Até

mais de 15 minutos

“Exagerado... eu sou mesmo
exagerado”
Cazuza - Exagerado

“Caraca, muleke! Que dia! Que
isso?”
Thiaguinho - Caraca, muleke!

Tabela 8 - Eco-feedback final
Fonte: O autor

Abaixo das mensagens ha trés botdes: voltar, rankings e compartilhar. Os

dois primeiros levam respectivamente a tela inicial e de rankings. O ultimo permite o

compartilhamento da experiéncia no Facebook.



104

Figura 53 - Eco-feedback final
Fonte: O autor

Figura 54 - Eco-feedback final
Fonte: O autor
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4.6.18 Notificacbes

Para uma experiéncia de interacdo satisfatoria, foram desenvolvidas
notificagcdes para situar e orientar o usuario durante a navegacao. Sdo apresentadas
em pop-ups, proximos das areas da acao concorrente. Na tabela do apéndice "F" é
possivel conferir em quais telas e momentos cada uma aparece ao individuo. Nessa
secdo, sdo dados apenas exemplos visuais de trés tipos de notificacbes possiveis
no aplicativo Chua. Séo elas:

¢ Notificagbes instrutivas. Funcionam como um “tutorial”, esclarecendo
sobre algumas funcionalidades do aplicativo. Pode ser desativada pelo
usuario apos a primeira aparicdo. Aparecem sempre com 0 texto em
branco sob um fundo azul. Exemplos na figuras 55.

o Notificagdes para agdes nao realizadas. Avisa sobre a impossibilidade do
cumprimento de algum comando dado pelo usuario, indicando 0 motivo
para tal. Texto em preto com fundo branco, botdo “ok” amarelo. Exemplos
nas figuras 56.

e Notificacdes para confirmagdo da agdo. Ponto de decisdo ao usuario,
evitando operacdes indesejadas. Apresentadas em um fundo branco e

botdes azuis. Exemplos nas figuras 57.
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Vocé pode salvar sua playlist
para nao precisar selecionar

as mesmas musicas novamente
no préximo banho. Para isso
toque no botao “M”, localizado
na barra acima do play. E depois

= “.”

Ai é 56 dar um nome e voltar
Sua playlist vai tocar aqui para selecionar!

em 5 segundos.
Enquanto isso, corra
para o banho e abra .

o registro!
Nao mostrar essa mensagem novamente

Figura 55 - Eco-feedback final
Fonte: O autor

Seu dispositivo
esta silencioso!
Aumente o volume
para curtir o som! ;)

Ops! Selecione pelo
menos uma musica
antes do play! :)

Figura 56 - Notificac8es para acdes néo realizadas
Fonte: O autor
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Quer mesmo deletar essa playlist?

Sua playlist esta pronta?

Figura 57 - Notificacfes de confirmacéo
Fonte: O autor
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5 PROTOTIPAR

Um prot6tipo navegavel on-line de Chua foi desenvolvido usando Invision, e
pode ser acessado pelo endereco: <http://invis.io/GD22NRPCT>. Para a interacéo a
partir de dispositivos méveis com sistema Android, basta abrir 0 esse link no
navegador Chrome® e seguir as instru¢des apresentadas na pagina. Apesar de ndo
ser funcional, esse prot6tipo simula com exatidao a experiéncia com a aplicacéo.

J& para a gravacdo dos spots contou com a participacdo do designer Giulian
de Castro, que se disp0s a fazer as vozes do locutor, assim como a edic¢édo final do
som. Como ja mencionado, quatro exemplos podem ser escutados a partir dos
arquivos salvos no CD-ROM anexo ao documento ou através do endereco:

<https://soundcloud.com/chu-app>.

Figura 58 - Gravacédo dos spots
Fonte: O autor

26 Navegador de web da Google Inc.


http://invis.io/GD22NRPCT
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade esta diante de imensos desafios socioambientais, evidenciados
por catastrofes naturais e crises sociais cada vez mais frequentes. Estas séo
consequéncias sistematicas e correlacionadas da manutencdo do modelo dominante
de desenvolvimento socioeconémico. Neste sentido, o agravamento do quadro de
crises hidricas pode representar para os brasileiros um dos exemplos mais palpaveis
dessa questdo. Isso porque, apesar de ser considerado privilegiado no ponto de
vista hidroldgico, o territério nacional possui regiées que podem sofrer com longos
periodos de escassez devido ao clima, fatores politicos ou econémicos - como o
Nordeste e, mais recentemente (2014), o estado de Séo Paulo. Este ultimo caso,
inclusive, colocou a importancia da conservacao dos corpos d'dgua definitivamente
na pauta dos grandes veiculos de comunicacdo, ampliando as discussfes sobre o
tema entre os académicos.

A busca por uma solucdo eficiente para o incentivo a mudanca
comportamental em relagdo ao uso/consumo de agua marcou este trabalho desde a
idealizagcdo do pré-projeto. Para tanto, ouvir os atores envolvidos no problema
(usuarios, profissionais ou stakeholders) antes de definir um conceito para o produto
se provou extremamente importante a medida que desconstruiu algumas ideias pré-
concebidas para solucdo e apontou alternativas mais eficientes. Mesmo com o
conceito do aplicativo estabelecido, o autor continuou a contar com essa ajuda
durante o desenvolvimento, seja por conversas e trocas de experiéncias casuais, ou
testes e entrevistas planejadas. Isso foi fundamental para a concluséo do trabalho.

J& outras ferramentas do HCD usadas para estruturar o pensamento em torno
do problema, como os mapas mentais e storytelling, também se mostraram
eficientes ao propdésito. Vale ressaltar, entretanto, que o processo estrategico HCD
tem multiplas interpretacdes e modos de aplicacdo. Sob a perspectiva de Brown,
ganha um carater extremamente pratico, ja que é CEO e presidente da IDEO,
agéncia de desenvolvimento de produtos e inovacao.

Durante a coleta de dados, foi identificado um grande namero de aplicativos
moveis que abordam a mesma problematica deste projeto. Entretanto, apesar da
aparente saturagdo, ainda ha muitas oportunidades inexploradas, ja que o0s

desenvolvedores normalmente recorrem ao mesmos formatos de funcbes e
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estratégias de motivacdo. Além disso, a maior parte esta disponivel apenas para o
sistema operacional da Apple Inc (i0S), incluindo aqueles de maior sucesso. Assim,
ainda ha grande demanda e requisi¢cao de usuarios Android por tais aplicativos.

O fato supracitado € apenas um exemplo das oportunidades de
desenvolvimento de inovagdes disponiveis a um designer dentro do mercado de
aplicativos mdéveis. Avancos tecnoldgicos ampliam as possibilidades para projetos
de interacdo, proporcionando ferramentas para otimizar a eficiéncia de um produto.
Para isso, € interessante o que designer busque por solucdes alternativas a partir da
reinterpretacdo e diferentes combinagdes de tais instrumentos. Por exemplo, ao
combinar recursos de smartphones e tablets, como telas sensiveis ao toque, sons e
acelerdmetros, o profissional ganha maior liberdade de criacdo, aumentando a
probabilidade de atender de modo eficiente as necessidades do publico para o qual
esta desenhando.

Por fim, ainda que este trabalho esteja concluido, considera-se a proposta
final um conceito em construcdo, ja que durante a elaboracdo do protétipo
verificaram-se muitas possibilidades de aprimoramento, tanto em aspectos graficos,
quanto funcionais. Todavia, isso ndo deprecia os valores agregados ao longo do
projeto, sendo que o principal, tenha sido apontar a necessidade de fugir as
tradicionais abordagens de educacdo ambiental em plataformas digitais,

principalmente entre os jovens, que configuram o principal publico dessas midias



111

REFERENCIAS

ANDREONI, M. Chuveiro elétrico torna a energia mais onerosa para todos. O
Globo, 2013. Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/sociedade/ciencia/revista-
amanha/chuveiro-eletrico-torna-energia-mais-onerosa-para-todos-8969662> Acesso
em: 01/03/2015

ANDROID DEVELOPERS. Material Design. Disponivel em:
<https://developer.android.com/design/index.html> Acesso em: 01 de marco de 2015

APPLE. iOS Human Interface Guidelines. Apple Inc, 2014. Disponivel em:
<https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/
MobileHIG/ColorimagesText.html> Acesso em: 01 de margo de 2015

ASSADOURIAN, E; PRUGH, T. Worldwatch Institute. Estado do Mundo 2013: a
sustentabilidade ainda é possivel?. Salvador, BA: Uma Ed., 2013

BANGA, C; WEINHOLD, J. Essential mobile interaction design. Crawfordsville,
Indiana: Pearson Education, 2014.

BARRETO, D. Perfil do consumo residencial e usos finais da 4gua. IPT: Sédo
Paulo, 2008. Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/ambienteconstruido/article/view/5358> Acesso em: 01 de margo
de 2015

BOULTON, M. Five simple steps to designing grid systems. The personal
disquiet of Mark Boulton, 2005. Disponivel em:
<http://www.markboulton.co.uk/journal/five-simple-steps-to-designing-grid-systems-
part-1> Acesso em: 01 de marco de 2015

BRASIL. Lei n°® 9.433, de 08 de janeiro de 1997. Institui a Politica Nacional de
Recursos Hidricos, cria o Sistema Nacional de Gerenciamento de Recursos
Hidricos, regulamenta o inciso XIX do art. 21 da Constituicdo Federal, e altera o
art. 1°daLei n©8.001, de 13 de marc¢o de 1990, que modificou a Lei n°® 7.990, de
28 de dezembro de 1989. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9433.htm> Acesso em: 01 de marc¢o de
2015

BRASIL. Ministério do Meio Ambiente. Apostila Estilos de vida sustentaveis.
Ambiente Virtual de Aprendizado, 2013. Disponivel em:


https://developer.android.com/design/index.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/ColorImagesText.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/ColorImagesText.html
http://seer.ufrgs.br/ambienteconstruido/article/view/5358
http://www.markboulton.co.uk/journal/five-simple-steps-to-designing-grid-systems-part-1
http://www.markboulton.co.uk/journal/five-simple-steps-to-designing-grid-systems-part-1

112

<http://pt.calameo.com/books/00397070013c33a348954>. Acesso em 01 de julho de
2014.

BREMBATTI, K. Mananciais distantes vdo matar a sede de 4 milhdes de
pessoas. Gazeta do Povo. 2014. Disponivel em:
<http://www.gazetadopovo.com.br/vidaecidadania/conteudo.phtml?id=1453195#anco
ra> Acesso em: 01 de marco de 2015

BROWN, T. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim
das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

BROWN, T. WYATT, J; Design thinking for social inovation. Stanford Social
Innovation Review, 2010. Disponivel em:
<https://epic.hpi.unipotsdam.de/viewfile/Home/TrendsAndConceptsli2010?filename=
design_thinking_TimBrowne2008.pdf>. Acesso em: 11 de Fevereiro de 2014.

CARDOSO, A.C.Feedback em contextos de ensino-aprendizagem on-line.
Linguagens e Diélogos, v. 2, n. 2, p. 17-34, 2011. Disponivel em:
<http://linguagensedialogos.com.br/2011.2/textos/02-art-anacarolina.pdf>
CARDOSO, M.; GONCALVES, B.; OLIVEIRA, S. Avaliacado de icones para
interface de um sistema médico on-line. 6thCIDI, 2013. Disponivel em:
<http://www.proceedings.blucher.com.br/pdf/designproceedings/cidi/CIDI-114.pdf>
Acesso em: 01 de margo de 2015

COUSINS, C. Mobile design typography is vitally important and challenging.
CodDrops, 2012. Disponivel em: <http://tympanus.net/codrops/2012/11/12/mobile-
design-typography-is-vitally-important-and-challenging> Acesso em: 01 de marco de
2015

CUNHA, M. Desafios na construcdo de uma biblioteca digital. Ci. Inf., Brasilia, v.
28, n. 3, p. 257-268, set./dez. 1999. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/ci/lv28n3/v28n3a3.pdf> Acesso em: 01 de marco de 2015

CYBIS, W. Engenharia de usabilidade: uma abordagem ergondmica.
Floriandpolis: Labiutil, 2003. Disponivel em:
<http://www.inf.ufsc.br/~cybis/Univag/Apostila_v5.1.pdf> Acesso em: 01 de margo de
2015

FROELICH, J; FINDLATER, L; LANDAY, J. The Design of Eco-Feedback
Technology. CHI 2010: Home Eco Behavior. April 10-15, 2010, Atlanta, GA, USA.


http://pt.calameo.com/books/00397070013c33a348954
http://www.gazetadopovo.com.br/vidaecidadania/conteudo.phtml?id=1453195#ancora
http://www.gazetadopovo.com.br/vidaecidadania/conteudo.phtml?id=1453195#ancora
https://epic.hpi.unipotsdam.de/viewfile/Home/TrendsAndConceptsII2010?filename=design_thinking_TimBrowne2008.pdf
https://epic.hpi.unipotsdam.de/viewfile/Home/TrendsAndConceptsII2010?filename=design_thinking_TimBrowne2008.pdf
http://linguagensedialogos.com.br/2011.2/textos/02-art-anacarolina.pdf
http://www.proceedings.blucher.com.br/pdf/designproceedings/cidi/CIDI-114.pdf
http://tympanus.net/codrops/2012/11/12/mobile-design-typography-is-vitally-important-and-challenging
http://tympanus.net/codrops/2012/11/12/mobile-design-typography-is-vitally-important-and-challenging
http://www.inf.ufsc.br/~cybis/Univag/Apostila_v5.1.pdf

113

Disponivel em: <http://www.vs.inf.ethz.ch/edu/HS2011/CPS/papers/froehlichl10_eco-
feedback.pdf> Acesso em: 01 de margo de 2015

GALITZ, W. The Essential Guide to user Interface Design.

GARRET, J. The elements of user experience experience. Berkeley: New Riders,
2011.

GILL, A. Métodos e técnicas de pesquisa social. Sdo Paulo: Atlas, 2008.

GONCALVES R. F. (coordenador). Uso Racional da Agua em Edificacdes. Rio de
Janeiro: ABES, 2006. Disponivel em:
<http://www.finep.gov.br/prosab/livros/Us0%20%C3%81gua%20-%?20final.pdf>
Acesso em: 01 de marco de 2015

GONCALVES R.F (coordenador). Uso Racional de Agua e Energia. Rio de
Janeiro: ABES, 2009. Disponivel em:
<http://www.finep.gov.br/prosab/livros/prosab5_tema%205.pdf> Acesso em: Acesso
em: 01 de marco de 2015

GRINBERGAS, D; TREVISAN, B. 16 modelos de duchas e chuveiros. Casa Abril,
2012. Disponivel em: <http://casa.abril.com.br/materia/16-modelos-de-duchas-e-
chuveiros#8> Acesso em: 01 de marcgo de 2015

GUTIERREZ, A; DRESLINSKI, R; WENISCH, T; MUDGE, T. Full-system analysis
characterization of interactive smartphone applications. ISWC, 2011, Austin,
USA, nov, 6-8, 2011. Disponivel em:
<http://web.eecs.umich.edu/~tnm/trev_test/papersPDF/2011.10.Full-
System%20Analysis%20and%20Characterization%200f%20Interactive%20Smartph
one%20Applications.pdf> Acesso em: 01 de marco de 2015

HAMANN, R. iOS, Android e Windows Phone: niumero dos gigantes
comparados. TecMundo, 2014. Disponivel em:
<http://www.tecmundo.com.br/sistema-operacional/60596-ios-android-windows-
phone-numeros-gigantes-comparados-infografico.htm> Acesso em: 01 de marco de
2015


http://www.vs.inf.ethz.ch/edu/HS2011/CPS/papers/froehlich10_eco-feedback.pdf
http://www.vs.inf.ethz.ch/edu/HS2011/CPS/papers/froehlich10_eco-feedback.pdf
http://www.finep.gov.br/prosab/livros/Uso%20%C3%81gua%20-%20final.pdf
http://www.finep.gov.br/prosab/livros/prosab5_tema%205.pdf

114

HUANG, K. Challenges in human-computer interaction design for mobile
devices. Proceedings of WCECS 2009, Vol I, outubro, 20-22, 2009, San Francisco,
USA. Disponivel em:
<http://www.iaeng.org/publication/WCECS2009/WCECS2009_pp236-241.pdf>
Acesso em: 01 de marco de 2015

IBOPE. Pesquisa de opinido publica: Pegada ecoldgica. IBOPE Inteligéncia,
2008. Disponivel em: <http://www.ibope.com.br/pt-
br/conhecimento/relatoriospesquisas/Lists/RelatoriosPesquisaEleitoral/ OPP%200807
49%20-%20WWF%20-%20Pegada%?20ecologica.pdf> Acesso em: 01 de marco de
2015

IDEO. Human Centered Design Toolkit. Disponivel em:
<http://www.ideo.com/images/uploads/hcd_toolkit/HCD_Portuguese.pdf>

INMETRO. Tabela de consumo de energia elétrica: chuveiros elétricos. INMETRO,
2014. Disponivel em: <http://www.inmetro.gov.br/consumidor/pbe/chuveiro.pdf>
Acesso em: 01 de marco de 2015

INSTITUTO AKATU. Pesquisa Akatu 2012: Rumo a sociedade do bem-estar. Sao
Paulo: Instituto Akatu, 2013

LEITE, I. Como economizar 4gua instalando um redutor de vazao no chuveiro.
G1, 2014. Disponivel em: <http://g1l.globo.com/sao-paulo/blog/como-economizar-
agua/post/como-economizar-agua-instalando-redutor-de-vazao-no-chuveiro.html>
Acesso em: 01 de margo de 2015

LIMA, P. Glosséario de publicidade. 2013. Disponivel em:
<http://pt.slideshare.net/pamelalima00/glossrio-de-publicidade> Acesso em: 01 de
marco de 2015

LUPTON, E. Pensar com tipos. S&o Paulo: Cosac Naify, 2013

MAIA, F. Pesquisa diz que brasileiro é “campeao de banho”. Conhe¢a os
perigos do exagero. R7 Noticias, 2014. Disponivel em:
<http://noticias.r7.com/saude/noticias/pesquisa-diz-que-brasileiro-e-campeao-de-
banho-conheca-os-perigos-do-exagero-20100714.html> Acesso em: 01 de marco de
2015


http://www.ibope.com.br/pt-br/conhecimento/relatoriospesquisas/Lists/RelatoriosPesquisaEleitoral/OPP%20080749%20-%20WWF%20-%20Pegada%20ecologica.pdf
http://www.ibope.com.br/pt-br/conhecimento/relatoriospesquisas/Lists/RelatoriosPesquisaEleitoral/OPP%20080749%20-%20WWF%20-%20Pegada%20ecologica.pdf
http://www.ibope.com.br/pt-br/conhecimento/relatoriospesquisas/Lists/RelatoriosPesquisaEleitoral/OPP%20080749%20-%20WWF%20-%20Pegada%20ecologica.pdf
http://www.ideo.com/images/uploads/hcd_toolkit/HCD_Portuguese.pdf
http://www.inmetro.gov.br/consumidor/pbe/chuveiro.pdf
http://pt.slideshare.net/pamelalima00/glossrio-de-publicidade
http://noticias.r7.com/saude/noticias/pesquisa-diz-que-brasileiro-e-campeao-de-banho-conheca-os-perigos-do-exagero-20100714.html
http://noticias.r7.com/saude/noticias/pesquisa-diz-que-brasileiro-e-campeao-de-banho-conheca-os-perigos-do-exagero-20100714.html

115

MANZINI, E. Design para inovacao social e sustentabilidade: comunidades
criativas, organizagdes colaborativas e novas redes projetuais. Rio de Janeiro:
e-papers, 2008

MARINOSKI, A. K. Aproveitamento de agua pluvial para fins ndo potaveis em
instituicdes de ensino. Florianopolis, 2007. Disponivel em:
<http://'www.labeee.ufsc.br/sites/default/files/publicacoes/tccs/TCC_Ana_Kelly_Marin
oski.pdf> Acesso em: 01 de marco de 2015

MINAS GERAIS. Secretaria Estadual do Meio Ambiente e Desenvolvimento
Sustentavel. Instituto Mineiro de Gestdo das Aguas. Glossério de termos
relacionados a Gestdo de Recursos Hidricos. 2008. Disponivel em
<http://www.em.ufop.br/ceamb/petamb/cariboost_files/glossario_20recursos_20hidric
0s.pdf>. Acesso em 31 de outubro de 2014.

MTV Brasil. Dossié Universo Jovem 5 - Screen Generation. MTV, 2010.
Disponivel em: <http://www.aartedamarca.com.br/pdf/Dossie5_Mtv.pdf>

NAHAS, Markus V.; BARROS, Mauro V. G.; FRANCALACCI, Vanessa. O pentaculo
do Bem-estar: base conceitual para avaliacao do estilo de vida de grupos ou
individuos. Revista Brasileira Atividade Fisica & Saude, v.5, n.2, p. 48-59, 2000

NIELSEN, J. Usability 101: Introduction to Usability. Nielsen Norman Group,
2012a. Disponivel em: <http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-
to-usability/> Acesso em: 01 de marco de 2015

NIELSEN, J. Serif vs. Sans-Serif Fonts for HD Screens. Nielsen Norman Group,
2012b. Disponivel em: <http://www.nngroup.com/articles/serif-vs-sans-serif-fonts-hd-
screens/> Acesso em: 01 de margo de 2015

ONU. United Nations World Water Assessment Programme. World Water
Development Report 4: resumo histérico. Disponivel em:
<http://www.unesco.org/new/en/natural-
sciences/environment/water/wwap/wwdr/wwdr4-2012/> Acesso em: 01 de marco de
2015

PORTILHO, Fatima. Sustentabilidade ambiental, consumo e cidadania. Sao
Paulo: Cortez, 2005.

PREECE, J; ROGERS, Y; SHARPS, H. Design de Interacao: Além da interacao
humano computador. Porto Alegre: Bookman, 2013.


http://www.labeee.ufsc.br/sites/default/files/publicacoes/tccs/TCC_Ana_Kelly_Marinoski.pdf
http://www.labeee.ufsc.br/sites/default/files/publicacoes/tccs/TCC_Ana_Kelly_Marinoski.pdf
http://www.aartedamarca.com.br/pdf/Dossie5_Mtv.pdf
http://www.nngroup.com/articles/serif-vs-sans-serif-fonts-hd-screens/
http://www.nngroup.com/articles/serif-vs-sans-serif-fonts-hd-screens/
http://www.unesco.org/new/en/natural-sciences/environment/water/wwap/wwdr/wwdr4-2012/
http://www.unesco.org/new/en/natural-sciences/environment/water/wwap/wwdr/wwdr4-2012/

116

SABESP. Cliente SABESP: economize agua!. SABESP, 2010. Disponivel em:
<http://site.sabesp.com.br/uploads/file/asabesp_doctos/cartaz_guardioes_dicas_eco
nomia.pdf> Acesso em: 01 de marco de 2015

SAFFER, Dan. Designing for Interaction: Creating Innovative Applications and
Devices. Berkley: New Riders, 2007.

SANTAELLA, L. O que é semiotica. S&o Paulo: Ed. Brasiliense, 1983.

SHNEIDERMAN, B. The Eight Golden Rules of Interface Design. University of
Maryland, 2012. Disponivel em:
<https://www.cs.umd.edu/users/ben/goldenrules.html> Acesso em: 01 de marco de
2015

SILLA, C; KAESTNER, C; KOERICH, A. The latin musica database: uma base de
dados para classificacdo automatica de géneros musicais. Disponivel em:
<https://kar.kent.ac.uk/24092/1/LatinSilla.pdf> Acesso em: 01 de marco de 2015

SILVEIRA, L. Introducdo a teoria da cor. Curitiba: Ed. UTFPR, 2011.

SPIERKEMANN, E. A linguagem invisivel da tipografia. Sdo Paulo: Blucher, 2011

TAPSCOTT, Don. A hora da geracao digital: como os jovens que cresceram
usando ainternet estdo mudando tudo, das empresas aos governos. Rio de
Janeiro: Agir Negocios, 2010.

TEIXEIRA, F. Introducéo e boas praticas em UX Design. Sao Paulo: Casa do
Cadigo, 2014.

TIMOTHY, S. Grid: construcao e desconstruc¢édo. Sao Paulo: Cosac Naify, 2011

TOGNAZZINI, B. First Principles of Interaction Design. AskTog, 2014. Disponivel
em: <http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/> Acesso em: 01 de
marco de 2015

UN WATER. World Business Council for Sustainable Development. Water Facts
and Trends. WBCSD, 2008. Disponivel em:
<http://www.unwater.org/downloads/Water_facts_and_trends.pdf> Acesso em: 01 de
marco de 2015


http://site.sabesp.com.br/uploads/file/asabesp_doctos/cartaz_guardioes_dicas_economia.pdf
http://site.sabesp.com.br/uploads/file/asabesp_doctos/cartaz_guardioes_dicas_economia.pdf
https://www.cs.umd.edu/users/ben/goldenrules.html
https://kar.kent.ac.uk/24092/1/LatinSilla.pdf
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://www.wbcsd.org/
http://www.unwater.org/downloads/Water_facts_and_trends.pdf

117

VEZZOLI, C. Design de sistemas para a sustentabilidade. Salvador: EDUFBA,
2010.

VIANNA, M; VIANNA, Y; ADLER, I; LUCENA, B; RUSSO, B. Design thinking:
inovacdo em negécios. Rio de Janeiro: MJV Press, 2012.

WEVER, R.; KUIJK, J.; BOKS, C. User-Centred Design for Sustainable Behavior.
International Journal of Sustainable Engineering. Vol. 1, No. 1, 2008. Disponivel em:
<http://studiolab.ide.tudelft.nl/studiolab/vankuijk/files/2011/08/WeverKuijkBoksIJSE.p
df> Acesso em: 01 de marco de 2015

WHO. UNICEF. Progress on drinking water and sanitation, JMP report 2014.
Disponivel em:
<http://www.unwater.org/fileadmin/user_upload/unwater_new/docs/jmp.2014 eng.pdf
>. Acesso em 14 de abril de 2014.


http://studiolab.ide.tudelft.nl/studiolab/vankuijk/files/2011/08/WeverKuijkBoksIJSE.pdf
http://studiolab.ide.tudelft.nl/studiolab/vankuijk/files/2011/08/WeverKuijkBoksIJSE.pdf
http://www.unwater.org/fileadmin/user_upload/unwater_new/docs/jmp.2014_eng.pdf
http://www.unwater.org/fileadmin/user_upload/unwater_new/docs/jmp.2014_eng.pdf

118

APENDICES



119



120

APENDICE A - Roteiro para Entrevista com Gestores e Educadores Ambientais

da Sanepar

1) Qual a relacao (se houver) entre o consumo e o: nivel de escolaridade? género?

faixa etaria? renda?

2) Ha algum dado sobre o porqué do consumo intenso em certas atividades?

3) Ha algum dado sobre nivel de preocupacdo dos usuarios com questdes

ambientais?
4) Ha o conhecimento da Sanepar de iniciativas dos proprios moradores de alguma
comunidade de Curitiba com o objetivo de alcancar niveis de consumo considerados

“responsaveis”?

5) A Sanepar faz algum tipo de trabalho de conscientizacdo em regides de consumo

mais intenso?

6) H& uma selecado das pessoas ou comunidades que participam destes programas?

Porque?

7) E feita alguma pesquisa ou tracada alguma estratégia para atingir os objetivos

com este grupo de pessoas mais eficientemente?

8) Que ferramentas usam para fazer a abordagem? Como séo recebidos?

9) Houve mudanca no modo em trabalhavam desde o inicio dos programas?

Porque?

10) Como recebem o feedback? Como avaliam?
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11) Ha alguma resisténcia das pessoas quando o assunto é a importancia do uso

responsavel da agua (ou reducdo de consumo)? Como lidam com isso?
12) Quais sao os resultados que os programas obtiveram? Houve alguma mudanca
significativa no comportamento em relacdo ao meio ambiente das pessoas que

participaram dos programas? Quais?

13) Ha alguma relacéo entre a mudanca do comportamento e a escolaridade, faixa

etaria, género...? Qual? Conseguem apontar 0 motivo?

14) A Sanepar faz uso de midias digitais em algum destes programas? quais?

como?

15) Quais sao os maiores desafios ao realizar um programa de educacédo ambiental?

16) A Sanepar faz uso de midias digitais em algum destes programas? quais?

como?

17) Quais sao os maiores desafios ao realizar um programa de educacédo ambiental?

18) Vocé consegue imaginar alguma ferramenta digital capaz de ajudar no trabalho?

Como seria?
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APENDICE B - Questionario On-line

Titulo: Consumo de 4gua e sustentabilidade

Descricdo: OI4! Vocé esta prestes a responder um questionario sobre consumo de
agua e sustentabilidade. Os dados coletados aqui ajudardo na pesquisa para 0 meu
trabalho de conclusdo de curso (design, UTFPR). Sdo 16 questbes rapidas, que
deve vocé responder sinceramente! Nao se procupe, todas as informacbes
coletadas aqui sao confidenciais e serdo usadas apenas para fins académicos.
Duvidas? Sugestdes? Por favor, entre em contato comigo pelo endereco:

brunomariano.tcc@gmail.com. Ok! Vamos la:

1) Qual suaidade?
()Entre12e 17

( )Entre 18 e 24

( ) Entre 25e 35

( ) Entre 36 e 46

( ) Entre 47 e 57

( ) Entre 58 e 68
()>67

2) Género?
( ) Feminino

( ) Masculino

3) Em qual bairro de Curitiba (ou cidade RMC) vocé mora?
( ) Nao moro em Curitiba e Regido Metropolitana

( ) (lista com bairros de Curitiba e cidades da regido metropolitana)

4) Vocé sabe fazer a leitura da sua conta de agua?
()Sim
( ) Néo


mailto:brunomariano.tcc@gmail.com
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5) Na sua casa, quem paga a conta de agua?
()Eu
( ) Divido com os outros moradores da casa

( ) Outra pessoa

6) Vocé tem ideia de qual € o seu consumo diério?
( ) Sim, mas néo faco o controle disso

( ) Sim e, sempre que possivel, fago controle

( ) N&o, e também n&o me importo com isso

( ) N&o, mas gostaria de saber/controlar

7) Vocé economiza (ou tenta economizar) agua? Porque?

( ) Sim, pela questéo financeira

( ) Sim, me preocupo com o impacto que meu consumo possa ter na natureza

( ) N&o. Nao me importo com o quanto vou pagar e/ou hdo me importo com o impacto na
natureza

( ) N&o, mas me preocupo com o impacto que meu consumo possa ter na natureza

8) COMO vocé tenta fazer o controle do consumo para a economia?
( ) Nao faco nenhum tipo de controle
() Procuro comprar produtos com tecnologias que permitam menos consumo da agua

(chuveiros, lava-jatos, maquinas de lavar, etc.)

9) Em quais destas atividades considera que VOCE consome mais agua?
( ) Banho

( ) Lavar a louca

( ) Lavar o pétio

( ) Lavar o carro

( ) Puxar a descarga

( ) Banho em animais

( ) Lavar as roupas
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10) Em relacdo ao consumo de 4gua, é relevante para vocé (notade 1 a 5 ao
grau de relevancia, sendo 1 "pouco relevante" e 5 "muito relevante"):

( ) (a) saber quanto gasta pelo tempo de uso da agua em certas atividades?

( ) (b) saber quantidade de agua consumida por atividade?

( ) (c) saber o impacto do seu consumo frente a outros usuarios da regido?

( ) (d) saber o impacto do seu consumo na cidade?

( ) (e) saber o impacto do seu consumo no pais/mundo?

11) Qual a sua percepcdo sobre o consumo de agua na sua comunidade?
(Escreva aqui o que acha sobre o consumo de agua em seu bairro, condominio,

edificio, local onde mora.)

12) O que vocé pensa a respeito de “desenvolvimento sustentavel”?

13) Vocé possui smartphone ou tablet? (Celulares ou tablets com sistema 10S ou
Android.)

()sim

( ) ndo

14) Vocé acharia interessante monitorar o seu consumo de agua? (Através de
alguma ferramenta digital (site, aplicativos, software, etc.;)

()sim

( ) ndo

( ) outros

15) Para vocé, como € possivel conscientizar as pessoas sobre o consumo

responsavel de agua?
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APENDICE C - Graficos e Repostas do Questionario

Questédo 1

Entre 36 o 4 [28] Entre 47 & 5 [20]

Entre 58 e 68 [3]
= B7 [0]

Entre 12 @ 17 [1]
Entre 18 e 24 [0]

Entre 25 e 3 [49]

Questéao 4

Nio [85] ——————

—Sim[70]

Questéo 6

Sim e, sempr [21]

Nio, e també [10]

MNao, mas gost [0]

Sim, mas nao [31]

Questéao 8

Mao fago nenhum t...
Procuro comprar p...
Procuro ficar sem...
Fico atento ao hi...
Fago a manutengao...
Procuro dicas er...

Uso aplicativos o...

QOutros

0 14 28 42 56 70

Banho
Lavar louga
Lavar o patio
Lavar o carro
Puxar a descarga
Banho em animais
Lavar roupas
QOutros

. 0 21 42 63 84 105

Questao 2

— Masculino [48]

Feminine [107]

Questao 5

Qutros [78]——————

QOutra pessoa [0]

Divido com o [24]

Eu [52]

Questao 7

Nao, mas me [20]

Nag. Nao mei[1]
| —— Dutros [27]
Sim, pela gue [0]
Sim, me pre [107]

Questao 9
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Questao 10
1 . 1 I
’ L
(@) ° 1 2 33 44 55 (b) o 13 26 39 52 65

Questao 13 Questao 14

—Nig [33]
+— Mao [10]
— Outros [3]

Sim [142]

Sim [122]—

Obs.: Devido a extensao do quadro, as respostas para as perguntas abertas (11, 12
e 14) e para o campo "outros" nas demais questdes, podem ser acessadas no
arquivo do CD-ROM anexado ao documento.
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APENDICE D - Benchmark: Aplicativos

Da sua conta

Foi desenvolvido pelo Departamento de Agua e Esgoto de Sdo Caetano do
Sul. E uma ferramenta para monitorar o consumo mensal de uma residéncia a partir
das informa¢des do hidrdmetro, que devem ser inseridas diariamente pelo proprio
usuario no banco de dados do aplicativo. Assim, o sistema faz uma média do volume
diario consumido por residente, compara com a recomendada pela ONU (110L/dia)

e faz alertas quando h& excessos.

OLHO NO HIDROMETRO

Anote agora a leitura atual do s
hid

®00
1SS0 E DA SUA

Atencdo! S
Verifique vazamer

RESULTADOS ~ PERFIL

=3576Umés =3300Umés

¢
c U NTA SUA WEDIA DIARIA MEDIR RECOMENDADA : de acord
1161/dia 1101/dia are ) da ONU

" - ; .

01

pessoas

A

\
{ p— \
!

00/1/0/0.0

EDITAR

REINICIAR TUDO

Fake Shower

Foi desenvolvido pela Akatu, uma ONG que trabalha pela mobilizacdo da
sociedade para o consumo consciente. O objetivo é esclarecer, de maneira Iudica e
bem humorada, quanto ao desperdicio gerado pelo habito de alguns casais de abrir
o chuveiro ou a torneira para disfargar “sons indesejaveis” enquanto usam o
banheiro. Para isso, o aplicativo simula o som emitido pela agua ao cair do aparelho

sanitario. A duragédo é definida pelo usuario. Ao ‘fechar o registro’, o aplicativo
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apresenta a quantidade de agua que teria sido desperdicada caso o chuveiro real
tivesse sido usado.

Vérias acoes estratégicas (videos, mala direta, anancios) foram realizadas em
uma campanha publicitaria que promoveu o FakeShower durante o Dia Mundial da
Agua, dando visibilidade & uma questdo maior, implicita no aplicativo: a diferenca
que pequenas mudancas de habitos podem fazer para a conservagdo do recurso

hidrico.

392 & 19,6 .
LITROS = “eseacooumo

GOSTEI DE VER!

Fo

TAILOR MADE.

ECONOMIA

Sai Desse Banho

Foi desenvolvido pela SWU (Starts With You), um movimento de
conscientizacdo em prol da sustentabilidade. A proposta do aplicativo é estimular a
reducdo do desperdicio de agua durante o banho. Isso acontece através de um
desafio ao usuario: quebrar o préprio recorde de tempo no banho. Ao iniciar o
aplicativo, sdo apresentados trés niveis de “dificuldade” (redugdo do banho de 15’
para 12’, 10’ para 8 e 5 para 4’). Feita a escolha, um crondbmetro é acionado. O
objetivo é sair do banho e pressionar o botdo “pare” antes do tempo selecionado
esgotar. Caso o usuario fracasse, a punicdo € uma musica estridente, alta e ruim,

que forga a “saida do chuveiro” para interrompé-la.
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Al DESSE
*SBAANH 0_1;.' 2

APOS

g BANHOS,
ultrapassa-lo. . 0 3 A vocE
ECONOMIZOU:

4 minutos

@ 8 minutos

Water Spaarders

A iniciativa da Unilever da Holanda em parceria com a WWF e Missing
Chapter Foundation visa a conscientizacao do publico infantil quanto ao desperdicio
de agua e energia durante um banho. A fungado € similar ao “sai desse banho”: um
cronbmetro que avisa o usuario quando ha muita demora. Entretanto, faz uso de
personagens animados para guiar a experiéncia. Cada vez que o aplicativo é aberto,
um personagem diferente da as boas vindas ao usuario e o convida para um banho
rapido. No total sdo trés personagens: urso polar, tartaruga e um cavalo marinho.
Enquanto o crondmetro funciona, o animal o acompanha cantando e dancando uma
musica alegre. Porém, ao passar cinco minutos, uma animagao “dramatiza” as

consequéncias do tempo desnecessario de banho no contexto daqueles.

Hallo WaterSpaarder!
Douch niet langer dan 5 minuten.
Anders smelt het ijs waardoor
ik niet meer kan jagen! o

Csee M s stop
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Nossa Agua

O aplicativo foi desenvolvido pelo Meu Bolso Em Dia, programa de educacao
financeira da Federacéo Brasileira de Bancos, em parceria com Akatu. O objetivo é
esclarecer quanto ao impacto ambiental decorrente do consumo desordenado da
agua, considerando os beneficios financeiros que bons habitos de uso deste recurso
podem propiciar. Apresenta trés funcdes: informar através de curiosidades e dicas,

calcular o tempo de banho e entreter com um puzzle.

@ CALCULADORA DE BANHO

SRIBR MAIS+

CALCULADORR DE BANHD

& . >
i

Virtual Water

Este aplicativo apresenta uma série de infogréaficos interativos com o objetivo
de conscientizar quanto a relacéo direta existente entre o desperdicio de alimentos e
o desperdicio de agua. Os dados apresentados estdo baseados no conceito de agua
virtual, que é o volume total usado para produzir, beneficiar, transportar e estocar

bens duraveis e nao-duraveis.
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< Overview (i)

< Overview (i)

PRODUCTS

Goat Meat
e o by o
4,000 liters/kg
15,000 liters/kg
In an industrial farming system, it
‘ Sheep Meat s takes an average of two years
6,100 liters/kg before the goat is slaughtered. It
will produce 20 kg of fresh goat
Pork "y meat. During ts lifetime the goat
‘ > ‘consumes about 55 kg of grains,

4800 liters/kg 165 kg of roughages and 3.5 m*
of water for drinking and servicing
the farmhouse. Producing 55 kg
> of feed of this composition takes

-about 80 m?® of water on average.
587 gallons of water for

200z of Chicken

[17)
(YYYYTYTYYY

6 5 o litres of water for

500g of Barley

‘ Goat Meat

4,000 liters /kg

‘ Chicken »
3,900 liters/kg

‘6 0 E >
3300 liters /kg

one pound s Barley one steak

Pegada Hydros

Pegada Hydros € parte do projeto Hydros. A iniciativa do grupo empresarial
Kaluz visa a conscientizagcdo da importancia da manutencdo e recuperacdo dos
corpos hidricos. O aplicativo possui duas fun¢des basicas: oferecer informacfes e

curiosidades sobre o0 assunto e calcular a pegada hidrica.

c Uso pessoal Parabéns
., y p— - - E— Seu consumo ¢ de 2053 m? por ane,
e vezes ava seu isci
Agua no mundo Higiene pessoal a1t com mangusira? o que representa 0 piscinas
y _ olimpicas

Ve sabis que quase trés quartas da - -
supetficie do nosso planeta sdo cobertos por R et s e e | NeREETY TweE ) u
dgua? Forém, deste montante, apenas 3% e Sarko? ©
correspondem b reservas de Agus doce, sendo . i g
dods tergos desta quantidade inacessiveis ao - = Quantas vezea pot méa vock lava seu
consume humanc. Ou seja, 97% da nessa agus L e m earro em um lave répido?
& salgads, o & doce disponivel estd distribuids p > O, .0..'
e e [FRYr :

Quantak vedes por Ala Vocsd escove on
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Manual de Etiqueta Sustentavel

Foi desenvolvida pelo Planeta Sustentavel, iniciativa multiplataforma para
educacdo ambiental, e patrocinada pela Editora Abril, Bunge, Caixa, CPFL Energia e
Petrobras. Este aplicativo, funciona como uma “agenda de lembretes” para adogéo
de habitos sustentaveis. Apresenta 50 dicas divididas em 5 categorias: reciclagem,
energia, agua, consumo e cidadania, as quais o usuario pode decidir “seguir’ e ser
lembrado periodicamente delas. Todas sdo classificadas pelo nivel de esforgo

necessario e pela dimensdo do impacto no meio ambiente.

Q Inicio

energia consumo
Reciclar pneus € lei no Brasil. Ja
existem muitas empresas recicladoras
credenciadas para recolher pneus
inserviveis. Com a borracha deles sdo
produzides isolantes acuslicos, pisos

Manual de Etiqueta

Sustentavel
208
esforga 0

‘Abril CPFL BONGE

@& carxa

uuuuuuuuu

& Abrir Menu

Q Abrir Menu

Anélise

Ao observar os eco-feedbacks apresentados pelos aplicativos supracitados, é
possivel perceber que todos, exceto “Nossa Agua”, apelam apenas a valores morais
para orientar a mudanca de comportamento. Essa tendéncia foi notada também
entre os similares, sendo poucos 0s que esclarecem sobre possiveis beneficios
pessoais (como o financeiro dentor de uma economia doméstica) proporcionados
pelo uso sustentavel da agua.

Quanto as fungdes, somente dois fazem a contextualizagdo dos usuéarios em
relagdo a situacdo dos recursos hidricos no planeta. Essa caracteristica foi notada
predominantemente entre os similares direcionados ao publico infantil. Os outros
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aplicativos mantém o foco no condicionamento de novos hébitos, sem qualquer
informacéao introdutéria a questdes ambientais.

Conclui-se que, no geral, os desenvolvedores partem do pressuposto da existéncia
de um certo grau de conscientizacdo ambiental e pré disposicdo a mudancas de
comportamento por parte das pessoas que fazem o download.

A adocéo de atitudes sustentaveis requer o reconhecimento de valores dessa
acao pelo individuo, que também deve se sentir capaz de realiza-la. Nesse sentido,
destaca-se o “Manual de Etiqueta Sustentavel”’, que apresenta graficos com o grau
de esforco necesséario e 0 consequente impacto positivo das dicas que oferece.
Também é destacado aqui o aplicativo “Sai Desse Banho”, que apresenta metas em
trés diferentes niveis de “dificuldade”, possiblitando o banhista adequar o desafio da
mudanca ao seu proprio contexto e necessidades.

Entre os outros, se sobressai a estratégia de aproximacdo de contextos
utilizada pela “Water Spaarder”, num paralelo entre o consumo e impactos na vida
selvagem, e “Fake Shower”, comparando o desempenho individual e o total de todos
0s usuarios do aplicativo. Em ambos 0s casos o projeto grafico tem um apelo
empético de grande relevancia para compreensao das questdes abordadas. Nesse
aspecto, o “water spaarders” tem uma proposta para o eco-feedback e
representacdo que vai além de graficos comparativos.

Quanto a interagao, o “Virtual Water” se sobressai com os infograficos, que
permitem o usuario explorar outras possibilidades de relagao entre volumes d’agua e
guantidade de alimentos.

Por fim, partindo do principio que a reducdo de consumo de 4gua em certos
usos, como banho ou lavar o carro, atua diretamente sobre o nivel de bem-estar
desejado pelo usuario, ndo foi encontrado nenhum aplicativo com propostas
alternativas para alcancar o mesmo nivel de satisfacdo que habitos insustentaveis

de uso trazem.
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APENDICE D - Benchmark: Experiéncia com Usuarios

Entrevistado 1

Masculino, 19 anos, Agua Verde.

01) Quais aplicativos vocé baixou/usou?
Entrevistado 1 - O “Fake Shower”, “Sai Desse Banho” e o “Manual de Etiqueta

Sustentavel”.

02) Qual deles vocé achou mais interessante? Porque?
Entrevistado 1 - Eu achei o “Fake Shower”. Foi o mais diferente, pois surpreendeu.
Nao esperava que o objetivo fosse disfarcar sons [emitidos pelo usuéario enquanto

usa o banheiro]. Achei interessante. E a interface achei simples.

03) Qual deles vocé achou menos interessante? Porque?

Entrevistado 1 - Achei menos interessante o “Manual de Etiqueta”. Tem algumas
informagdes, assim, interessantes. Mas sdo informacdes que uma pessoa pode
encontrar facilmente na internet, ou alguma propaganda, ou alguma coisa nha
televisdo... assim, ha meio mais facil de chegar a informacdo. Nao acho que uma
pessoa precisaria baixar o aplicativo para chegar a estas informacdes, elas estao
bem espalhadas em outros meios. Seria s6 ocupar espaco no celular.

O aplicativo tem alguma outra funcéo, como alertas ou dicas autométicas?

Entrevistado 1 - Até onde eu mexi, ndo sei se ha alguma coisa que nao descobri...
de dica, assim, s6 0 que vocé pode fazer. E acho, ndo sei se vale como uma dica...
l&4 indica em que vocé pode economizar e qual o impacto disso. E isso. Eu acho que
a unica funcdo do aplicativo é essa. Nao sei se h4 mais alguma coisa escondida
porque ndo sei se mexi em tudo que poderia mexer. Mas até onde eu mexi, € sO

iSSO.
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04) Vocé acha que os aplicativos s&o funcionais?
Entrevistado 1 - Eu acho que, talvez, ndo tanto quanto poderia atingir. Acho que
atinge um publico bem pequeno. Nao vejo que tenha um apelo para o grande

publico, mas acho que pode funcionar para algumas pessoas, sim.

Vocé chegou a testar o aplicativo “Fake Shower”?

Entrevistado 1 - Entdo, quanto ao “Fake Shower”, o meu principal problema foi
este: ele poderia explorar mais opcfes de audio. Porque ele tem s6 4 ou 6, de
acordo com a intensidade da torneira ou do chuveiro, né? Sé que, por exemplo, no
meu chuveiro tem outros fatores como o aquecedor a gas. Quando vocé liga o
chuveiro, ele liga. Entdo da para saber se vocé estd usando o chuveiro ou nao.
Entdo, esse € um fator que, no meu caso, ndo me permite usar. Até para outras
pessoas, acho que pode existir outros fatores em que o som emitido ndo se
assemelhe com a realidade.

O que denuncia, na verdade, que vocé esta usando o aplicativo?

Entrevistado 1 - Uhum.

E o “sai desse banho”, o que vocé achou?

Entrevistado 1 - Entdo, eu ndo cheguei a usar também porque meu chuveiro solta
bastante vapor, entdo eu evito de usar meu celular no banheiro. Entdo, se eu fosse
usar esse aplicativo, eu precisaria fazer todo um célculo: quanto tempo eu levaria do
meu quarto até o banheiro, até entrar no chuveiro, para descontar os segundos no
final, né? Entdo foi uma coisa que eu nao fiquei a vontade para fazer. E, tipo assim, é
interessante ver o que vocé pode economizar, mas nao vejo esse aplicativo com
grande apelo. E tipo... “t4, economizei tal’, mas essa questdo do impacto todo mundo
tem uma nocao, sabe? Entdo eu ndo sei se ha a necessidade do aplicativo, porque
acho que se desenvolvessem alguma coisa para chamar a atencdo e motivar as
pessoas para usar o aplicativo, seria mais funcional. Tipo, eu n&o sei... por exemplo,
conectar com uma rede social e ver quais dos seus amigos esta economizando mais
agua. Uma coisa que chame mais atencéo, que se diferencie de uma coisa que vocé

pode fazer facilmente com um reldgio.



136

05) Vocé acha que os aplicativos cumprem com seu papel educativo
(esclarecer o0s usuarios quanto a importancia do consumo consciente da
agua)?

Entrevistado 1 - Acho que sim, talvez ndo tao diretamente. Mas acho que sim, acho

que passa bem a ideia. Acho que cumpre com o propdsito do aplicativo.

06) Durante essa semana vocé usou mais de uma vez? Porque?
Entrevistado 1 - Eu usei s60 quando baixei, mesmo, porque ndo achei nenhum
interessante para me fazer abrir outro dia. Porque, eu ja sabia o que fazia, entdo ndo

tinha motivo para abrir outro dia.

07) Como vocé classificaria eles quanto a interacdo? Sao interativos?

Entrevistado 1 - O “Fake Shower”, quanto a interacdo, ndo muito. Eu achei a
interface € muito simples, mas ndo tem muito o que fazer com o aplicativo, achei
bem direto, na verdade. O “Sai Desse Banho”... é... também achei tudo muito

simples, s6 o ultimo, do manual, que achei meio complexo, muita informacéao.

E vocé acha que a falta de interatividade pode ter sido um fator que contribuiu
para sua falta de interesse nos aplicativos?
Entrevistado 1 - Acho que sim, ndo tem nada que interaja para fazer eu querer

acessar de novo.

08) Como vocé classificaria eles quanto a Intuitividade?
Entrevistado 1 - Eu creio que sim, acho que todos tem uma mensagem por de tras

do aplicativo. Tem uma intuitividade boa.

09) Como vocé classificaria eles quanto a estética?

Entrevistado 1 - O “Sai Desse Banho”, eu achei a interface bem bonita. Mas... o
gue eu vou falar agora nao faz parte da interface, mas eu achei desnecessario cortar
o audio quando sai do aplicativo. Mas achei bonita a interface do “Sai Desse Banho”.
O “Fake Shower” nao achei nada de mais, achei simples mesmo. E o “Manual de
Etiqueta” eu achei interesse, mas um pouco confuso. Acho que tem muita
informagao em questao de cores. Achei muito... é... meio sem respiro, assim, sabe?

Estava tudo muito socado la na interface. Achei tudo meio confuso.
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10) Possui feedback sonoros? Sao interessantes?
Entrevistado 1 - Nao tenho nada para falar sobre sons, porque ndo cheguei a

reparar. Se tem, é alguma coisa minima, ndo chama a atencao.

11) Vocé sentiu alguma dificuldade ao usar o aplicativo? Qual?

Entrevistado 1 - Acho que s6 no “Manual de Etiqueta” mesmo, para chegar nas
informacGes. Mas nada muito complexo, é sé clicar, arrastar. Eu tive um pouco de
dificuldade na parte de arrastar, eu acho. Entdo, Achei um pouco confuso. Tem seta
nos dois lados e t& escrito pra arrastar pro lado, e eu ndo sabia para que lado

arrastar, tive que tentar os dois, porque o lado que eu achei, nao era.

12) Ha alguma coisa que vocé modificaria nos aplicativos usados?

Entrevistado 1 - N&o consigo pensar em nada agora.

13) Vocé viveu algum bom ou mau momento usando estes aplicativos durante
a semana?
Entrevistado 1 - Eu achei engragado o “Fake Shower”, mas nio usei. Eu sé achei

legal, assim, a inten¢éo do aplicativo, ndo esperava que fosse isso.

14) Depois desta experiéncia, vocé acredita que é possivel educar pessoas
através de um aplicativo?

Entrevistado 1 - Acho que sim. Se o aplicativo for bem pensado e tiver um
diferencial que atinja o publico, tem tudo pra dar certo. Eu acho que, agora, fazer um
aplicativo simples, assim, em que um relégio poderia cumprir a funcdo, acho meio

complicado. Mas se o aplicativo tiver um apelo interessante, tem tudo pra certo.

Obs.: Em uma conversa final, ao contar sobre os dois viés que posso tomar no
projeto, o entrevistado declarou que acha mais interessante aplicativos mais ativos,

interativos, com conexdo a Facebook para usar com os amigos.
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Entrevistado 2

Feminino, 18 anos, Pilarzinho

01) Qual destes aplicativos vocé baixou/usou?
Entrevistado 2 - “Sai Desse Banho”, que foi o que eu achei o mais util, assim,
porque 0s outros sao legais, mas nao trouxeram nada que realmente fosse util e que

me desse vontade de voltar a usar.

02) Qual deles vocé achou mais interessante? Porque?
Entrevistado 2 - O “Manual” é bem interessante, tem bastante informacéo, mas ao
mesmo tempo é bastante cansativo. Assim, deveria ter alguma coisa mais interativa.

Mas dos trés foi 0 que achei mais interessante.

03) Qual deles vocé achou menos interessante? Porque?
Entrevistado 2 - O “Fake Shower”, porque é s6 um “negécio” fazendo barulho de

agua, nao é nada muito elaborado, assim... nada que tem.. néo sei...

Muita interatividade?

Entrevistado 2 - E.

04) Vocé acha que os aplicativos séo funcionais?
Entrevistado 2 - Sim, no geral eles sdo bem funcionais.

05) Vocé acha que os aplicativos cumprem com seu papel educativo
(esclarecer o0s usuarios quanto a importancia do consumo consciente da
agua)?

Entrevistado 2 - Uhum. Acho que os trés fazem bem isso. Mesmo o “Fake Shower”
gue a principio néo teria um papel educativo, mas como ele mostra naquela parte em
que ele faz comparacéo, ndo sO o quanto vocé esta gastando de agua, mas como
todas as pessoas do aplicativo estdo gastando menos, entdo ele também cumpre

com o papel educativo.



139

06) Durante essa semana vocé usou mais de uma vez? Porque?

Entrevistado 2 - N&o, porque ndo sdo tao interessantes.

07) Como vocé classificaria eles quanto a interacao?

Entrevistado 2 - Acho que o manual deveria ser mais interativo, porque ele tem
muita informac¢do mas ele ndo tem um “incentivo” para usar as informacdes em si. O
“Fake Shower” nao teria como ter uma interagdo maior do que ja tem, acho que ele
cumpre com o papel. E o outro acho que também n&o, ndo teria como ser mais

interativos.

08) Como vocé classificaria eles quanto a Intuitividade?

Entrevistado 2 - Os trés sdo bem faceis de usar.

09) Como vocé classificaria eles quanto a estética?

Entrevistado 2 - O “Manual” é bem interessante, ele é construido de um jeito bem
legal, que vocé vai clicando e ele vai evoluindo como aplicativo, vai indo mais a
fundo em cada assunto conforme o seu interesse, entdo vocé vai clicando em uma
coisa ele aprofundando naquilo que ele vé que vocé realmente tem interesse. O “Sai
Desse Banho” também, ele vai num viés mais engracado, toca musiquinha e tals, e 0

layout segue essa proposta, ele é colorido.

10) Possui feedback sonoros? Séo interessantes?
Entrevistado 2 - Eu ndo lembro, na verdade. O Unico que lembro, que realmente
chama atencao, é o “Sai Desse Banho” porque toca uma musica. Mas os outros eu

nao lembro se fazem algum barulho ou ndo. Nao foi algo que me chamou atencéo.

11) Vocé sentiu alguma dificuldade ao usar o aplicativo? Qual?
Entrevistado 2 - O “Sai Desse Banho” porque quando o celular trava, ele para.
Entdo, se o ser celular trava, ndo tem como usar o aplicativo. Vocé néo pode estar

no meio do banho e ficar vendo se o celular ndo esta travando.

12) Ha algumas coisa que vocé modificaria no(s) aplicativo(s) usado(s)?
Entrevistado 2 - Como eu disse, no “Manual” fazer com que ele se tornasse mais

interessante, mais interativo para a que as pessoas realmente achassem ele util e
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seguissem o que ele fala. Mas nos outros néo, eles cumprem com a proposta. Eu
acho que uma pessoa nao vai procurar na internet sobre dicas de sustentabilidade
entendeu? Ali esta tudo no proéprio aplicativo, é s6 ver 0 que mais se encaixa no seu
perfil. Ele fala sobre agua, sobre natureza, sobre varias coisas. Ai vocé vé com o que
vocé pode contribuir e ai ele te da as dicas. Ele abre na pagina inicial algumas
categorias e vocé clica na que acha mais interessante. E uma coisa pessoal, que
talvez vocé ndo procurasse em outros lugares ou se estivesse passando em uma
propaganda da TV vocé ndo desse muita bola. Mas como vocé esta ali, com o

aplicativo, vocé pensa “ah, verdade! eu poderia estar fazendo isso”.

13) Vocé viveu algum bom ou mau momento usando este aplicativo durante a
semana?

Entrevistado 2 - Vocé néo espera que a musiquinha do sai do banho comece a
tocar, assim, de repente. Entdo esse € um bom momento. E 0 mau momento é que
estava esperando alguma coisa acontecer durante meu banho e ndo aconteceu

porque o celular travou.

14) Depois desta experiéncia, vocé acredita que é possivel educar pessoas
através de um aplicativo?

Entrevistado 2 - Aham. Acho que se o aplicativo motivar as pessoas a seguir no
rumo, ou, sei la... da um clique nelas, tipo “ah! realmente eu poderia estar fazendo
isso. Nao é alguma coisa que vai mudar minha vida, uma coisa que vai ser muito
penosa.” Eu acho que sim, acho que o aplicativo pode ajudar as pessoas a
perceberem que sdo acdes simples, assim, que as vezes ajudam bastante e que nao
faria uma grande diferenca na vida dela o fato dela estar fazendo, e sim, uma grande

diferenca para o mundo.

Qual das informacOes apresentadas pelos aplicativos que vocé achou
interessante?

Entrevistado 2 - Eu achei bem interessante no “Fake Shower” aquela parte da
comparagao com outras pessoas. Porque vocé pensa: “nossa! sdao muitos litros de
agua que ja foram economizados, assim”. Porque as vezes no seu pessoal, vocé

pensa “ah! é s6 meio litro de agua, nao faz tanta diferenca”. Mas ai vocé vé em
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relagdo a todas as pessoas que usam o aplicativo e “nossa, foram muitos litros de

agua!”.

Entrevistado 3

Feminino, 23 anos, Centro

01) Qual destes aplicativos vocé baixou/usou?
Entrevistado 3 - “Fake Shower, o “Banho SWU” [Sai Desse Banho] e aquele

“Planet”, do Planeta Sustentavel [Manual de Etiqueta Sustentavel].

02) Qual deles vocé achou mais interessante? Porque?

Entrevistado 3 - Tao interessante, que acabei usando mais, foi o “Banho SWU”. Eu
enxergo nele um desafio direto para minha mudanca de atitude porque ele ndo so6
vinculava uma atitude como uma meta. O outro aplicativo, o “Fake Shower”, como
ele s6 dava uma relacdo de volume e soO fazia associacdo ao resultado daquele
volume de dgua que a gente consumia, ele tinha mais um apelo de contextualizagao
do que propriamente de estabelecer uma atitude, uma meta. Entdo achei que o
“Banho SWU” foi mais assim, ele ja dava uma orientacdo para a mudanca de atitude

mesmo.

03) Qual deles vocé achou menos interessante? Porque?

Entrevistado 3 - Eu acho, talvez no meu caso, e ndo sei porque 0 meu baixou em
inglés também, o “Manual de Etiqueta”. Porque assim, um conhecimento amplo,
macro, de educacdo ambiental, as pessoas ja tém. Entdo, ele ndo trabalha muito
aguela coisa das acbes, mesmo s6 contextualizando, falando de uma coisa que as
pessoas acabam ja conhecendo. Elas ja sabem da importancia da necessidade de
mudancga, dos efeitos dos impactos. Algumas pessoas sdo mais leigas que outras,
né? Mas acho que, na nossa geracao isso tem sido mais discutido, entdo as pessoas
ja conhecem um pouquinho, né? Do impacto das atividades delas. Pelo menos no
meu contexto, eu que também trabalho um pouquinho com isso, foi menos

interessante.
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04) Vocé acha que os aplicativos sédo funcionais? Cumprem as fungdes que
propde?

Entrevistado 3 - Cumprem.

E vocé pode fazer algum comentario sobre isso?

Entrevistado 3 - Talvez o... eu ndo entendi muito a proposta do “Fake Shower”, por
exemplo. Agora, em relagdo ao “Banho SWU", que foi o que eu mais usei, eu acho
que ele é muito claro. A estrutura do aplicativo é muito clara pra atingir o objetivo

dele mesmo. A estrutura do visual dele é bem objetiva.

05) Vocé acha que os aplicativos cumprem com seu papel educativo
(esclarecer o0s usuarios quanto a importancia do consumo consciente da
agua)?

Entrevistado 3 - Talvez nesse sentido educativo, talvez o “Fake Shower” ja esta
mais avancado com do que o “Banho SWU”, porque ele associa, aquela questao, do
volume com os comentarios ali ao redor. Por exemplo, ele vincula o seu volume com
outras coisas, e ai vocé ja percebe, tipo, 0 seu banho em relacao a outros usos da
agua. Entdo vocé comeca a majorar 0 seu impacto pessoal, entendeu? Entdo, em
termos de educacéo, como ele faz essa relacdo, que mostra o volume e te mostra
esse efeito vinculado... préprio comparativo com outras coisas, ele € mais educativo.
E o outro, o sai desse banho, ele ja € mais direto em termos de a¢éo, ndo faz uma
contextualizacdo muito boa, né? Ele s6 d4 um resultado pra gente de quantos litros
de 4gua vocé economizou, mas eu acho que pra vocé ter um impacto, assim, de
vocé reconhecer esse impacto desses litros de agua, é quando ele esta associado a

outro contexto.

Entdo vocé acha que essa referéncia que ele da ajuda o usuario perceber o
volume que ele economiza...

Entrevistado 3 - Exato... e o impacto que isso gera, entdo é mais educativo, ele
associar aquele volume de agua com outras questdes. Entdo a pessoa toma um
choque de realidade, tipo assim: “Meu deus, no meu banho eu gasto agua suficiente
pra gerar uma industria”. Nao, isso € uma coisa muito macro, ndao é bem isso o
exemplo. Mas aqui, deixa eu ver se tenho um exemplo do que eu usei. Aqui, por

exemplo, eu ja sei que numa altura do meu banho, 204 litros que eu usei séo 17



143

baldes de agua... entdo, vocé tem uma nocao grande de volume, sabe? E eu vi que
quando vocé fala do mundo, por exemplo, aqui ele jA comeca a colocar outros
exemplos, como a dos litros que poderiam abastecer 500 caminhdes tanques, tipo,
ou piscinas olimpicas, ele faz essa comparacéo do volume. Entdo vocé acaba tendo
uma percepgao maior do volume tdo grande que vocé consome vinculada a outras

coisas.

SO pra entender, vocé usou o “Fake Shower” pra dimensionar o quanto vocé
gastou durante o banho?

Entrevistado 3 - Eu usei o “Fake Shower” uma vez, no consumo. Foi mais 0 menos
isso, eu deixei ele ligado enquanto tomava banho. Talvez eu néo percebi a funcao,

entdo, do aplicativo.

Entdo vou te contar [aqui foi explicado a funcéo de Fake shower]

Entrevistado 3 - Olha s0, entdo se essa € a funcao dele, pronto, entédo ele tem uma
coisa super alarmante, né? Vocé consegue simular quanto uma atitude tdo boba,
como essa de ligar o chuveiro e gastar agua... isso ai € a cultura do desperdicio
claramente... ligar o chuveiro pra fazer barulho pode causar um impacto ambiental

grande.

06) Durante essa semana vocé usou mais de uma vez? Porque?

Entrevistado 3 - Usei. Usei “Fake Shower” duas vezes e o “Banho SWU” trés vezes.
Bom, experimentei testar os dois, entdo usei em dias diferentes. E usei o “Banho
SWU”, porque me identifiquei mais com a proposta dele, que ele ja tinha um objetivo
mais pratico, mais claro, pra mim. Eu reconhe¢o minha conduta, que € [?], que é o
meu banho prazeroso de trinta minutos, entdo achei ele bem funcional pra mudanca

do meu comportamento.

07) Como vocé classificaria eles quanto a interacao?

Entrevistado 3 - Na verdade eu achei eles pouco interativos. Por exemplo, ele tem a
opcao de, por exemplo, publicar seus resultados, mas essa € uma conduta minha, eu
acabo por n&o utilizar muito as redes sociais nisso. Talvez a interagdo que ele podia
ter maior, tipo, o proprio aplicativo faz um link com outras pessoas que estao

participando da mesma ideia, ou talvez uma coisa de juntar o global, talvez trazer
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uma média das pessoas, né? Fora das redes sociais. Porque eu achei... como eu

néo tenho esse habito, os meus resultados acabaram ficando s6 pra mim.

Vocé acha que seria interessante uma divulgacéo?

Entrevistado 3 - Nao so a divulgagdo. Mas, talvez, se o proprio aplicativo tivesse um
outro link, por exemplo, que somasse a nossa atitude individual com outras pessoas
gue também usam o aplicativo e dessem uma relacdo global de como é€... isso é
mais interativo. Tipo assim, vocé podia fazer um mapa dos usuarios que da pra vocé
nota as manchas onde as pessoas costumam usar esse aplicativo. Outras formas,
nao so vinculadas a redes sociais, a s6 publicar os seus resultados, mas reconhecer

seus resultados no coletivo. Eu acho isso mais interessante do que so6 publicar eles.

08) Como vocé classificaria eles quanto a Intuitividade?
Entrevistado 3 - Nesse caso eu ja acho que o “Fake Shower” peca um bocadinho,

porque eu acabei utilizando ele pra outro fim que n&o o proposto pelo aplicativo.

E os outros?

Entrevistado 3 - Nao, eles sdo bem intuitivos.

09) Como vocé classificaria eles quanto a estética?

Entrevistado 3 - Todos eles séo esteticamente muito agradaveis. Eu achei.

Eles sdo bonitos o suficiente para vocé ter vontade de usar?

Entrevistado 3 - Nao, eles sdo bastante atrativos.

10) Possui feedback sonoros? S&o interessantes?
Entrevistado 3 - E, acho que sim, séo.

Por exemplo, a masica do sai desse banho foi interessante?

Entrevistado 3 - Entéo, eu percebi que ele tem essa musica porgque ele mostra la o
sinal na resposta quando vocé ultrapassou o tempo. Mas essa foi uma grande falha
minha, porque eu costumo usar o celular sempre no silencioso, entao, ele ndo tocou.
Mas pronto, se ele tivesse um alerta que soasse como se fosse um alarme do

celular, que mesmo quando esta no silencioso funciona, eu reconheceria iSso e iSso
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me ajudaria mais, inclusive, pra cumprir meu objetivo. Entdo, por esse meu hébito
por manter o som do celular, mesmo com o aplicativo funcionando, ele ja néo

funcionou pra mim. Eu acho interessante, mas nao funcionou pra mim.

11) Vocé sentiu alguma dificuldade ao usar o aplicativo? Qual?

Entrevistado 3 - N3o... ndo.

12) Ha algumas coisa que vocé modificaria no(s) aplicativo(s) usado(s)?

Entrevistado 3 - Bom, entdo nesse caso no “Fake Shower” eu teria um espaco
introdutorio para explicar melhor o interesse dele. No “Sai Desse Banho”, essa
guestdo do alarme sonoro, acho que muita gente também néao deve perceber que
estd com o celular no silencioso e acaba, né? prejudicando o funcionamento do
aplicativo. O do Planeta Sustentavel [Manual de Etiqueta Sustentavel], acho a
estrutura dele boa. E acho que todos deveriam fazer uma contextualizagdo, melhorar
a interatividade, melhorar o seu resultado pessoal junto com o todo, porque acho
iSso causa um impacto bem grande em termos de conscientizacdo ambiental. Vocé
pode achar que € pouco a economia que esta fazendo, mas vocé tendo o espaco e a
oportunidade de ver isso junto com outras pessoas que ja se conscientizaram, vocé

consegue a importancia maior do seu comportamento.

13) Vocé viveu algum bom ou mau momento usando este aplicativo durante a
semana?

Entrevistado 3 - Eu ja reconhecia o0 meu comportamento em relacdo ao banho, mas
nunca tinha parado para mensurar isso, entdo ele funcionou como um alerta para

mim.

14) Depois desta experiéncia, vocé acredita que é possivel educar pessoas
através de um aplicativo?

Entrevistado 3 - Sim.

Uma ultima pergunta: Quais informacdes que os aplicativo dao vocé achou
interessante?

Entrevistado 3 - A do “Fake Shower”, a comparacdo e o volume olhando outras
coisas. O sai desse banho é ver o tempo explicito do seu banho, porque, pronto, eu
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nunca ia pegar um reldgio para ficar cronometrando meu tempo, eu acho isso bem
legal. Entéo é facil de quantificar a sua mudanca e saber onde foi melhor, onde foi

pior... acho isso legal.

Entrevistado 4

Masculino, 25 anos, Centro.

01) Qual destes aplicativos vocé baixou/usou?

Entrevistado 4 - [...] Eu baixei o “Sai Desse Banho”, “Fake Shower” e “Manual de
Etiqueta Sustentavel”. E os que eu usei efetivamente foram o “Sai Desse Banho” e o
“‘Fake Shower”, porque o “Manual de Etiqueta Sustentavel” eu me perdi nele, eu néo

gostei...

02) Qual deles vocé achou mais interessante? Porque?

Entrevistado 4 - Olhe, tanto o “Sai Desse Banho” quanto o “Fake Shower” foram
bastante interessantes. Mas achei que “Fake Shower” teve uma proposta divertida e
acho que ele é facil de usar, ele é util, porque todo mundo ja passou pela situacéo
“constrangente” de... sei la... enfim, ele é bacana! Ele é muito facil, ele é muito

intuitivo e além de tudo ele educa de uma forma clara, simples e rapida.

03) Qual deles vocé achou menos interessante? Porque?

Entrevistado 4 - Menos interessante foi o “Manual de Etiqueta Sustentavel”, porque,
apesar de ser bem bonito graficamente, ele é confuso. Eu ndo sabia para onde eu ia,
ndo sabia para onde estava indo, ai eu pesava que estava indo para um lugar e ia

para outro, dai queria voltar e ndo sabia como voltar... ndo gostei.

04) Vocé acha que os aplicativos séo funcionais?

Entrevistado 4 - Olha, eu acho que, pelo o que eu notei, por esses trés aplicativos
gue eu vi, me pareceu que quanto menos funcdes o aplicativo tem, mais claro ele
fica e mais resolvido ele fica. Dai, foi pelo o que eu percebi la do “Fake Shower”, ele

€ muito direto, ele s6 tem duas “fungdeszinhas” ali e mais o medidor de agua. Ele é
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muito direto, ele é muito rapido, ele se focou muito no que ele quis propor e achei

que ficou muito resolvido.

05) Vocé acha que os aplicativos cumprem com seu papel educativo
(esclarecer o0s usuarios quanto a importancia do consumo consciente da
agua)?

Entrevistado 4 - Sim, com certeza!

06) Durante essa semana vocé usou mais de uma vez? Porque?

Entrevistado 4 - Sim. Porque foi legal. Porque, por exemplo, o “Sai Desse Banho”,
ele tem la as opcdes de vocé abaixar de 15 pra 12 minutos o tempo de banho, de
10 pra 8, de 5 pra 4. Ai, por exemplo, tentei la de 10 pra 12, ai eu vi que foi facil
porque eu consegui menos. Ai eu fui tentar de 10 pra 8, e foi um pouquinho mais
dificil. Ai fui tentando chegar no maximo que o aplicativo sugeria.

Porque vocé ndo usou mais de uma vez os outros? Ou vocé usou?

Entrevistado 4 - O “Manual de Etiqueta”, eu ndo sei porque, eu ndo gostei, eu nao
fui logo de cara com ele. E o “Fake Shower” eu usei mais de uma vez também, mas,
acho que eu usei mais pra testar ele, pra saber como ele funcionava e mostrar para

0s amigos do que...

Do que usar a funcao que ele propde efetivamente?
Entrevistado 4 - Eu ndo sei, acho que € porgue eu nunca liguei o chuveiro ou a pia

pra essa funcao, dai eu...

07) Como vocé classificaria eles quanto a interacao?

Entrevistado 4 - O “Sai Desse Banho”, eu achei a interagdo dele bem bacana, eu
achei os trés niveis de interacdo bem divertidos, pra vocé ir evoluindo na maneira do
tempo que vocé gasta pra tomar banho. Ai, [?] quanto tempo e quanto de agua vocé
gastou, e depois de “tantos banhos” vocé economizou “tantos litros” de agua, achei
bem bacana ele fazer esse acumulo do seu histérico de gasto no banho. O “Fake
Shower”, a interagao dele é muito simples, por isso que eu gostei bastante, ele é
muito simples e objetivo, ele é dez. E o “Manual de Etiqueta” prefiro ndo opinar
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porque eu ndo gostei dele. Ou seja, talvez a interagdo eu daria uma nota baixa

porque ele é confuso, dai n&o adianta ter interagdo se o “negocio” € confuso.

08) Como vocé classificaria eles quanto a Intuitividade?

Entrevistado 4 - O “Manual de Etiqueta Sustentavel’, zero, porque ele ndo é
intuitivo. O “Fake Shower” &€ muito intuitivo, logo que vocé baixa, a partir da primeira
vez que vocé abre o aplicativo, vocé ja sabe a funcdo de cada botdo e de cada
funcao do aplicativo. E no “Sai do Desse Banho” vocé tem que ir mexendo mais de
uma vez, assim, pra descobrir tudo que ele pode te oferecer. Mas ele € bem fécil

também, bem intuitivo.

09) Como vocé classificaria eles quanto a estética?

Entrevistado 4 - O “Sai Desse Banho” tem uma linguagem visual bem chapada,
assim, e a paleta foi bem escolhida, o estilo de ilustracdo foi bem escolhido, foi bem
feito, gostei, mesmo. O “Fake Shower”, prefiro nem falar também, porque ele, tipo,
como eu ja falei nas outras coisas, ele conseguiu ser muito objetivo também na
linguagem visual também dele. E no monocromatico ele conseguiu cumprir com
todas as fungdes que ele precisaria cumprir. E 0 “Manual de Etiqueta Sustentavel”,
apesar dele ser mais pesado esteticamente, ele tem uma paleta de cores boa e acho
gue ele tem o publico alvo dele. Apesar de ser mais pesado, acho que ele ta

equilibrado, foi bem feito.

10) Possui feedback sonoros? Sé&o interessantes?

Entrevistado 4 - Sim, bastante. O “Sai Desse Banho” com a proposta da musiquinha
irritante 1a foi bem interessante. O “Fake Shower” inteiro € baseado no som, entéo,
tanto na velocidade que agua cai, tanto na pia quanto no chuveiro. E no “Manual de

Etiqueta Sustentavel’ ndo ouvi som nenhum, ent3o...

11) Vocé sentiu alguma dificuldade ao usar o aplicativo? Qual?
Entrevistado 4 - Eu encontrei dificuldade ao usar o manual de etiqueta sustentavel.

Ele ndo é intuitivo, ele ndo é claro em nada.
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12) H& algumas coisa que vocé modificaria no(s) aplicativo(s) usado(s)?

Entrevistado 4 - Talvez no “Sai Desse Banho”, eu colocaria, meio que... niveis para
as mensagens de feedback. Por exemplo: vocé esta la tentando diminuir de 10
minutos para 8 minutos o seu banho, ai ele deveria ter uma mensagem diferente pra
quando vocé faz o seu banho em dez minutos, nove minutos, oito minutos, sete
minutos, sabe? Tipo, em dez minutos, vocé esta tentando diminuir: “ta, vocé n&o esta
conseguindo, mas conseguiu fazer ndo fazer mais do que dez’. Vocé fez nove:
“‘Nossa...”. Sabe? mensagens diferentes para cada nivel que vocé.... O “Fake
Shower” € muito simples, ndo tem o que mudar mais, esta muito enxuto e resolvido.
E no manual, eu tentaria focar em uma funcdo ou duas, nao tentaria abracar o

mundo.

13) Vocé viveu algum bom ou mau momento usando este aplicativo durante a
semana?

Entrevistado 4 - Acho que sim. Porque eu pensei mais no consumo pra cada
funcdo a qual cada aplicativo se dispde a cumprir. E foi legal também comentar e

compartilhar os aplicativos com amigos e conhecidos.

E como foi esse compartilhamento? O que o pessoal achou?

Entrevistado 4 - Eles acharam bem interessante. Ninguém chegar a baixar pro
celular, mas... Eles acharam bem interessante, acho que talvez ndo chegaram a
baixar por falta de lembrar mesmo, s6 mostrei “olha que legal” e comentamos varias
coisas, mas meio que nao foi a hora “ah, vou baixar’. Porque talvez n&o tenha

despertado interesse também, né...

Era essa a pergunta que ia fazer: vocé acha que despertou algum interesse
neles em baixar?

Entrevistado 4 - Eu acho que “o do banho” [Sai Desse Banho] n&o, porque eu acho
gue existe uma consciéncia geral que é necessario diminuir o tempo de banho.
Existe: “Ah! o banho é um dos momentos mais legais, mais relaxantes do meu dia e

nao vou cortar isso”.
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Vocé acha que o banho funciona como uma terapia?
Entrevistado 4 - E um tempo do dia que vocé relaxa... enfim, acho que ninguém

tem mesmo a responsabilidade de querer diminuir mesmo o tempo hoje em dia.

Vocé acha que é possivel substituir esse bem-estar por algum outro? Acha que
um aplicativo pode propor isso?

Entrevistado 4 - Acho que um aplicativo pode propor, mas ndo sei como o aplicativo
ele iria chegar até a pessoa. Por exemplo, como a pessoa iria baixar um aplicativo

que iria propor a troca do banho por...

14) Depois desta experiéncia, vocé acredita que é possivel educar pessoas
através de um aplicativo?

Entrevistado 4 - Sim, com certeza!

Entrevistado 5

Masculino, 30 anos, Rebougas.

01) Qual destes aplicativos vocé baixou/usou?

(Fake Shower/Sai Desse Banho/Manual de Etiqueta Sustentavel/Virtual Water)
Entrevistado 5 - Fake Shower, Sai Desse Banho e Manual de Etiqueta. Virtual
Water é pago e nao fiz o download.

02) Qual deles vocé achou mais interessante? Porque?
Entrevistado 5 - Todos sao interessantes, mas o Fake Shower me chamou mais a
atencao, pela conscientizacao feita de maneira bem humorada e realmente ajuda na

economia de agua.

03) Qual deles vocé achou menos interessante? Porque?
Entrevistado 5 - Sai desse banho, também é interessante mas achei o design pouco

atrativo.
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04) Vocé acha que os aplicativos s&o funcionais?
Entrevistado 5 - Achei todos funcionais.

05) Vocé acha que os aplicativos cumprem com seu papel educativo?
Entrevistado 5 - Sim, curti demais a ideia e a maneira que todos os aplicativos
apresentam informacdes sobre o consumo de agua. O manual de etiqueta é mais

completo neste sentido.

06) Durante essa semana vocé usou mais de uma vez? Porque?

Entrevistado 5 - Testei todos mas admito que ndo usei mais de uma vez.

07) Os aplicativos sao interativos? Como vocé classificaria eles quanto a
interacao?

Entrevistado 5 - Achei o Fake Shower mais legal neste sentido, curti a maneira
como ele apresenta as estatisticas de quanto o usuario economizou comparando

com garrafas, baldes e até mesmo caminhdes.

08) Os aplicativos sé&o intuitivos?Como vocé classificaria eles quanto a
Intuitividade?
Entrevistado 5 - Todos sdo bem faceis de usar. Curti o Manual de Etiqueta, Fake

Shower e 0 Sai desse banho nesta ordem.

09) Como vocé classificaria eles quanto a estética?

Entrevistado 5 - Gostei do Fake Shower por isso. Em seguida o manual e por fim o
Sai desse banho, nesta sequéncia. A falha do Sai Desse Banho na minha opinido € a
utilizacao de cores fortes, fundo preto e etc. Acho cores agressivas pra um aplicativo

com foco em sustentabilidade.

10) Os feedbacks sonoros séo interessantes?
Entrevistado 5 - Eu usaria mais pelas estatisticas, isso que conscientiza acho. Acho

gue a parte sonora € um pouco dispensavel.

11) Vocé sentiu alguma dificuldade ao usar o aplicativo? Qual?

Entrevistado 5 - Nao, todos séo tranquilos de usar.
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12) H& algumas coisa que vocé modificaria no(s) aplicativo(s) usado(s)?
Entrevistado 5 - Definitivamente as cores do “Sai Desse Banho”. Usaria cores

neutras, voltadas para sustentabilidade.

13) Vocé viveu algum bom ou mau momento usando este aplicativo durante a
semana?
Entrevistado 5 - Admito que testei pouco, nenhum bom ou mau momento

registrado.

14) Qual das informacg6es sobre o uso responsavel da dgua, apresentadas nos
apps, vocé achou mais relevante? E a mais interessante?

Entrevistado 5 - O fake shower, é relevante saber que o0 quanto economizado seria
0 equivalente a um caminhdo pipa. As pessoas nado tem nocado de que estdo
gastando ‘N’ caminhdes de agua em alguns simples banhos. Acho que todas as

informacdes de todos os apps sdo bem relevantes.

15) Depois desta experiéncia, vocé acredita que é possivel educar pessoas
através de um aplicativo?
Entrevistado 5 - Sim, com certeza. Acredito que o mais dificil seja a divulgacdo

deles, eu mesmo ndo conhecia. Mas achei a ideia excelente.
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APENDICE F - Questionario pds-teste do primeiro mock-up

1) Nome

2) Idade

3) Vocé possui smartphone ou tablet?

4) A quais categorias abaixo pertencem os aplicativos que vocé mais usa em
seu smartphone ou tablet?

( ) Redes sociais

( ) Midias/videos

( ) Mdsicas/audio

( ) Saude e condicionamento fisico

( ) Localizac&o e turismo

( ) Fotografia

( ) Livros, docs, PDF, outros ficheiros
( ) Noticias e revistas

( ) Clima

( ) Financas

( ) Ferramentas cotidianas

( ) Educacéo

( ) Comunicacao/Mensagens

5) Vocé costuma ouvir masica com seu smartphone ou tablet?

6) Se sim, como vocé costuma ouvir musica em seu smartphone ou tablet?

( ) You Tube

( ) Aplicativos com selecbes e playlists prontas (Spotfy, Grooveshark, SuperPlayer)
( ) Radio am/fm

(1) Mp3

7) O que mais chamou atencao no aplicativo testado?
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8) Para vocé, qual seria a melhor maneira de chamar a atencdo quanto ao

consumo de agua durante um banho?

9) Vocé adicionaria ou excluiria alguma funcéo do aplicativo testado?

10) O que vocé sente quando |é ou ouve a respeito da escassez de recursos

naturais? Porque?

11) Vocé acha que a ideia deste aplicativo pode ser util para conscientizar

jovens quanto ao uso responsavel da dgua?

12) Vocé tem alguma sugestéo para este projeto?
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