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Aplicativos Verdes: Uma Analise Contextualizada de Programas para Celulares (Sistema
iOS) Voltados para Acdes Sustentaveis

Resumo:

O presente estudo buscou, por meio de teoria e experimentacao, apresentar de que forma os
aplicativos celulares tém sido utilizados na conscientizacdo e educacdo ambiental. Foram
selecionados e analisados cinco aplicativos para celular (sistema i0S) e comparadas suas
funcBes, linguagens e publicos. A analise foi realizada usando como metodologia a
experimentacdo, observacdo e teste dos aplicativos, tracando suas caracteristicas, sem
apresentar um viés tecnologico. O estudo foi desenvolvido em cima de trés grandes blocos
tematicos: meio ambiente, comunicacéo / tecnologia e educagdo ambiental que abordaram os
habitos de consumo e o comportamento ambientalmente correto focado pelos apps. O estudo
conclui que a maior parte dos aplicativos analisados cumpre seus objetivos de informar,
conscientizar e incentivar a mudanca de comportamento. Nesse sentido, os aplicativos para
celulares da amostra estéo sendo utilizados como ferramenta na revisdo dos habitos em prol do
uso sustentavel dos recursos naturais e da melhoria da qualidade de vida no planeta.

Palavras-chave: aplicativos celulares, sustentabilidade, educacdo ambiental, comunicacéo,
tecnologia maével

Green Applications: A Contextual Analysis of Sustainable Actions Software for Cellular
(iOS System)

Abstract:

This study aimed, through theory and experimentation at showing how mobile
applications have been used in environmental awareness and education. We selected and
analyzed five mobile apps (I0S) and compared their functions, languages and audiences. The
analysis was performed through the methods of experimentation, observation and testing of
applications, tracing its characteristics, without presenting a technological bias. The study was
conducted on three major thematic blocks: environment, communication / technology and
environmental education, and addressed the consumption habits and environmentally correct
behavio focused by the apps. The study concludes that the najority of the analyzed applications
fulfill their objectives to inform, raise awareness and encourage behavior change. In this sense,
the sampled mobile applications are being used as a tool in reviewing the habits for sustainable
use of natural resources and improving life quality on the planet.

Keywords: mobile applications, sustainability, environmental education, communication,
mobile technology



1. Introducéo

H& mais de 40 anos a demanda humana pela natureza e seus recursos ultrapassa a
biocapacidade do planeta e, atualmente, seria necessaria uma terra e meia para atender a essa
demanda. Hoje, 2,7 bilhdes de pessoas experimentam escassez de agua pelo menos um més ao
ano e 768 milhdes vivem sem acesso a dgua de fonte segura e limpa. No que se refere a
alimentacédo, mais de um bilh&o de pessoas no mundo passam fome, sendo que o mundo produz
mais do que o suficiente (entre 2.000 e 2.600 calorias por pessoa/dia) para abastecer toda a
populacédo, dos quais, mais de um terco € desperdicado (O GLOBO, 2016; WWF, 2014).

Nos ultimos anos, essa situagdo vem ameacando a sustentabilidade humana em niveis
planetérios e, por isso, aparece como tema de conferéncias internacionais, debates politicos,
acOes de responsabilidade socioambiental de empresas, escolas e de tantos outros setores da
sociedade. A premissa de atendimento as necessidades e desejos da geracdo presente sem
comprometer as das geracdes futuras, como preconizado no conceito de desenvolvimento
sustentavel (CMMAD,1991), esté vinculada aos recursos naturais e, consequentemente, a sua
manutencdo. Além das industrias, governos e outras instituices, cada individuo desempenha
um papel importante, a partir do momento em que determina 0 que consumir, em que
guantidade ou volume, de que forma e o que fara com os residuos pds-consumo. Apesar do
debate e, cada vez mais, geracdo de contedo acerca do alarmante cenario socioambiental, ha
algum distanciamento entre a informacéo e acdo. Com o objetivo de diminuir essa distancia,
tém sido desenvolvidas algumas ferramentas que buscam, de maneira mais, ou menos, criativa
incidir em ac¢0es para a preservacdo ambiental e alteracdo nos habitos de consumo.

Mas afinal, como informar a populagdo acerca da situacdo ambiental nacional e mundial,
fazendo com que essa informacdo se transforme realmente em uma mudanca de
comportamento? O presente estudo busca, por meio de teoria e experimentacdo, apresentar a
diversidade de uma das ferramentas que tém sido utilizadas nessa conscientizacédo e educacao
ambiental — o aplicativo para celulares. De acordo com a definigdo utilizada no Dicionério de
Tecnologia (Whatis.com,2002), aplicativo, ou programa-aplicativo, € um programa projetado
para desempenhar uma funcgéo especifica diretamente para o usuario ou, em alguns casos, para
outro programa aplicativo.

Como objetivo geral, este trabalho visa mostrar de que forma os aplicativos para celulares tém sido
utilizados para informar a populacdo e formar uma consciéncia acerca da situacdo ambiental nacional e
mundial. Mais especificamente, o estudo objetiva:

e Mostrar de que forma a utilizacdo de aplicativos voltados para a sustentabilidade poderia influenciar
no comportamento dos receptores de suas mensagens.

e Comparar funcoes, linguagens e publicos de cinco aplicativos para celular (sistema iOS) voltados
para a tematica ambiental.

e Sugerir formas para melhor aproveitamento das ferramentas analisadas.

N&o foi realizada uma andlise a partir do viés tecnologico de desenvolvimento do programa,
mas sim através da perspectiva de um usuario comum e das caracteristicas que assemelham e
diferem os aplicativos.

2. Referencial Tebrico

2.1. O problema: Perspectivas da Economia, da Ecoeconomia e do
Empreendedorismo Sustentavel
A ecoeconomia, conceito apresentado por Lester Brown (2003), se baseia na criagdo de uma
economia sustentavel e ndo autodestrutiva, respeitando os principios da ecologia. Para o autor,
ainda nao ha na sociedade atual reconhecimento do desequilibrio danoso gerado por uma
economia, a qual ainda néo leva em conta em seu mainstream os efeitos de uma producao
desenfreada e sem critérios ecoldgicos. Isto faz com que muitos Governos ndo atuem mais
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incisivamente na regulacdo ambiental e que diversas empresas ndo revejam seu modus
operandi.

Brown (2003) enxerga uma divisdo entre o0 pensamento e o poder de atuacdo dos
economistas e dos cientistas/ambientalistas: enquanto os economistas decidem o investimento
mais preocupados com o retorno no curto e médio prazos, 0s cientistas e ambientalistas, com
visdo de longo prazo, entendem que a natureza deveria ser parte crucial da equagao econémica
e que sO e possivel mitigar os efeitos desse investimento ja autorizado. Para que fosse
implantada uma ecoeconomia, seria preciso conhecer a natureza profundamente e reconhecer
seus ciclos de modo a preservar o equilibrio em cada etapa (ex.: organismos simbidticos, ciclo
bioguimico de nutrientes), promovendo a sustentabilidade a partir da manutencdo e renovagao
dos recursos naturais.

Na mesma linha de Brown, Layrargues (2000), entende que contra os principios de uma
sociedade industrial de consumo, deveria haver uma alteracdo da acdo voltada contra o
esgotamento da natureza. Para isso, seria necessaria uma revisdo completa de paradigmas nao
apenas dos Governos e do setor privado, mas também da populacdo por meio de seu
comportamento individual na utilizacdo dos recursos ambientais e, sobretudo, em seus habitos
de consumo. Para Brown (2003), ¢ preciso gerar uma “mudanc¢a da economia baseada no
carbono para a economia baseada no hidrogénio”, na qual, seriam substituidos ou mitigados: o
extrativismo pela reciclagem ou producédo controlada (piscicultura, replantio, etc.); a geracéo
de energia por meio de hidroelétricas e usinas nucleares por edlica e solar; e o lixdo/aterro pela
logistica reversa - em que os materiais sdo reutilizados e consumidos novamente. De acordo
com os autores Nidumolu, Prahalad e Rangaswami (2009, p.64), “para desenvolver inovagdes
que dialoguem com as proximas praticas (praticas do futuro), os executivos/empresarios devem
se questionar acerca de assungdes que estdo por tras das praticas atuais”. Em outras palavras,
se devem quebrar os paradigmas acerca de estruturas ja preconcebidas em determinado modelo
de operacdo e producdo. Mais do que uma estratégia para se tornar sustentavel, esse seria o
resultado de uma série de acGes que gerariam por si s6 inovacdes e novos modelos produtivos.

Enquanto ndo ha uma alteracdo profunda nas raizes da sociedade e seu sistema econémico,
algumas agdes podem ser tomadas individualmente mesmo sem a quebra de paradigma atual.
Nesse sentido, surge o empreendedorismo sustentavel, definido aqui como a préatica inovadora
de pessoas ou organizagfes que atuam na resolucdo ou mitigacdo de um problema ambiental,
seja por via direta ou indireta, a partir da geracdo ou reformulacdo de um produto, servico ou
comportamento. Para Shane e Venkataraman (2000), o conceito de empreendedorismo
extrapola a visdo antropocéntrica e vai ao encontro da existéncia do equilibrio, sendo vinculado
a “identificagdo, avaliacdo e exploragdo da oportunidade” (Shane, 2012, p.12). Nesse estudo, 0
empreendedorismo, vinculado ao propdésito de rever habitos de consumo para uma sociedade
mais sustentavel, pode ser melhor entendido como um movimento, um processo e ndo um
modelo fechado em si. Assim, as decisdes empreendedoras devem ser criativas, pois lidam com
um cenario de instabilidade e possibilidades. As oportunidades ndo podem ser medidas e seu
retorno é duvidoso.

O desenvolvimento sustentavel, manutencdo dos recursos para que a geracao futura tenha
acesso aos mesmos, esta relacionado ao empreendedorismo. O empreendedor deve localizar
oportunidades tanto na falta de oferta para determinada demanda, quanto na melhoria da oferta
para determinada demanda, ou ainda, na criagdo de demanda a partir dos recursos existentes.
Os tipos de oportunidade séo relacionados a assimetria entre as informacgdes do mercado e as
insurgentes; ao espago entre demanda e oferta; ao gargalo entre 0 aumento e a melhoria da
oportunidade; e, por Gltimo, a identificacdo da catalise da mudanca (Eckhardt & Shane, 2003).
Empreender, portanto, ndo se restringe a criacdo de bens ou servicos, pois se expande ao
aprimoramento e revisdo dos modelos de producéo/operacéo ja consolidados.



2.2. O caminho: Informacédo como forma de divulgar a Sustentabilidade

Para que haja uma alteragdo no modo de consumo e descarte das pessoas, € preciso que estas
sejam informadas, alertadas e conscientizadas sobre o problema e que lhes sejam dadas
alternativas de comportamento mais sustentaveis. Com a evolucao dos meios de comunicagdo
e maior velocidade na transmissdo de mensagens, tanto governos quanto empresas estdo mais
expostos a opinido publica. Contudo, ndo apenas os setores publico e privado precisam ser
cobrados: a populacdo também tem sua parcela de responsabilidade.

Para Luhmann (2009), é necessaria a distingdo entre informagdo e comunicacdo. Enquanto
a comunicagdo visa reunir elementos antes separados, buscando a compreensdo do antes
distante e inacessivel, a informacdo é aquilo que pretende ser no ato da comunicacgdo. Para tal
evolucdo de algo ainda muito tedrico e pouco palpavel é que se analisa o instrumento da
linguagem. Ela é solucéo ja que a partir do momento em que um emite ruidos linguisticos é
inegavel sua intencionalidade de passar informacao e pode-se prescindir dela sem se prescindir
de toda a comunicacdo. Sendo assim, a conscientizacdo seria a apreensao, e incorporacao, do
significado (mensagem) da informacéo transmitida via comunicacéo.

Alguns autores assumem a impossibilidade de controle total por parte dos comunicadores
sobre a recepc¢do dessas mensagens, manipulacdo e utilizacdo das mesmas. Luhman (2009)
afirma que é impossivel que uma pessoa compreenda exatamente o que a outra pessoa diz,
devido ao contexto individual de cada ser humano proveniente de sua memdria também
exclusiva. Os ruidos comunicacionais ndo sdo um elemento acessorio, mas sim constante ao
longo de qualquer processo de comunicacdo. Mesmo que a mensagem consolidada chegue ao
receptor, com a minimizag&o do ruido fisico ou semantico, a obtencéo do resultado desejado se
encontra em um patamar dos mais improvaveis, e ndo necessariamente afetard de modo
relevante seu comportamento. N&o € a recepcdo ou compreensao que gerara a acao objetivada
pelo emissor, afinal o publico receptor da mensagem nao € passivo as mensagens. Por isso, por
mais que haja a intencdo de se passar algo coeso e fechado, havera sempre a interpretacao e
reacdo critica aquela mensagem emitida.

Para que o primeiro passo seja dado e a mensagem transmitida, € preciso que o canal, e isso
inclui a linguagem, seja ideal tanto para a figura do emissor codificar de modo verossimil o que
deseja transmitir, quanto para o receptor decodificar de modo facil, acessivel e o mais literal
possivel diante a mensagem emitida. Quando McLuhan (1969) afirma que “o meio ¢é a
mensagem”, estd tratando a partir da percep¢do que o contetido transmitido ¢ diretamente
dependente do canal utilizado. HA uma clara preocupacdo sobre os efeitos que os meios
decodificadores podem provocar no receptor, contudo, tal como supracitado, 0s mesmos meios,
tal como as mensagens, podem ser neutralizados se o receptor tomar uma postura passiva diante
do contetdo. Os equipamentos e ferramentas desenvolvidos a partir dos avancos tecnoldgicos
buscam estimular os sentidos das pessoas, que ndo se satisfazem com uma mensagem linear
pouco interativa ou instigante. Esse acesso a contelldos multimidia, ndo mais limitado aos meios
de comunicacao tradicionais (TV, jornal impresso e radio) ou mesmo ao computador pessoal,
se estendeu as tecnologias moveis (celular, laptop, tablet).

Nesse cenario de comunicacdo em rede e ampliacdo do acesso a internet, cresce a
democratizagdo na troca de mensagens. Contudo, € importante ressaltar que essa emissdo so se
transforma em comunicacdo a partir da recep¢do da mensagem, ou seja, quanto maior for a
visibilidade desse emissor, maior sera a receptividade/expansdo da mensagem. O que no caso
dos aplicativos, significa o maior nimero de “downloads” (transferéncias). Payne (2001)
explica que o ambiente comunicacional, por vezes, é mais importante do que o contetdo ou o
enguadramento de mensagens especificas.

A sustentabilidade aparece como mensagem-tema ndo apenas nos meios de comunicagao
chamados “tradicionais”, tais como imprensa, televisao e radio; mas também na comunicagdo
corporativa, em eventos, conferéncias, no ambiente escolar e também na internet. Algumas
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organizacbes e projetos tém promovido a sustentabilidade de maneiras comunicacionais
distintas, algumas delas séo, inclusive, desenvolvedoras dos aplicativos aqui analisados. Como
é 0 caso da SWU (Starts With You ou Comeca Com Vocé), por exemplo, conhecida pelo
festival de masica e artes realizado em 2010 e 2011. A organizagéo se define em seu site oficial
como um “movimento de conscientizagdo em prol da sustentabilidade que tem o intuito de
mobilizar o maior nimero possivel de pessoas em torno da causa”. Apesar de ndo promoverem
festivais desde 2011, a SWU continuou presente na rede on-line publicando noticias,
mobilizando campanhas e concursos. As ultimas atualizagbes do site datam de 2013, mas o
conteddo permanece disponivel.

Outro caso de iniciativa de comunicacdo pela sustentabilidade € o da Editora Abril, também
desenvolvedora de um dos aplicativos aqui analisados. A “Planeta Sustentavel” é uma iniciativa
multiplataforma de comunicacéo (revistas, site, aplicativos) que, semelhante a SWU, anuncia
em seu site oficial a missao de “difundir conhecimentos sobre desafios e solugdes para as
questdes ambientais, sociais e econdémicas do nosso tempo”.

Essas acGes de comunicacao, contudo, muitas vezes sdo questionadas acerca de sua real
intengdo de promover a sustentabilidade, isto é, se seu objetivo ndo seria somente atragdo de
consumidores, leitores e expectadores. Em seu trabalho, Denny (2010) questiona se a SWU nao
estaria, na realidade, usando a sustentabilidade meramente para promover o consumo durante
seu festival. O que a autora chama de “ecopublicidade” busca associar o marketing do produto
e a imagem da empresa as boas praticas ambientais. De qualquer forma, para Denny, o SWU
traz a vantagem da experiéncia corpérea de milhares de pessoas unidas por um (nobre) ideal
mesmo que essa unido tenha sido provocada por uma sensacdo de pertencimento ou gosto
musical. A mensagem da sustentabilidade permeia o evento, o que faz com que se saia da
mensagem virtual para uma experiéncia sensorial.

Para Dholakia (2001), o envolvimento do consumidor com um produto, marca, Servico ou
ideia sera maior se 0 mesmo sentir que sera avaliado (julgado) ao adquirir/consumir tal produto,
marca servico ou ideia. Sendo assim, algumas pessoas consomem, ndo somente para sua propria
satisfacdo direta, mas para adquirirem status ou sentirem-se parte integrante de um grupo e isso
pode ir desde o consumo de um objeto fisico até de uma ideia ou causa. Com a sustentabilidade,
ndo acontece diferente. Baseando-se no construto de “envolvimento” de Zaichkowsky (1985),
quanto maior o envolvimento do consumidor com a sustentabilidade, mais informacéo este
buscara sobre o0 objeto de consumo, tal como promovera esse objeto. Este aspecto representa,
simultaneamente, uma ameaca e uma oportunidade aos aplicativos celulares, visto que sua
utilizacdo pode ficar isolada se este tiver um viés mais individual e ndo compartilhado, ao
mesmo tempo em que, se for integrado e comum a um grupo social (amigos, movimento social,
estudantes, funcionarios), pode gerar um sentimento de partilha, conhecimento e envolvimento
positivo para a promog¢do do mesmo.

2 3 A Solucéo: Educacéo, Consciéncia e A¢ao

O ato de tomar consciéncia dos riscos contemporaneos relativos aos limites da degradacéo
ambiental, tal como as consequéncias das praticas sociais esta relacionado a “reflexividade”
(Jacobi, 2005). No primeiro estagio, a unido de dados com uma ldgica coesa geraria a
informacdo a ser difundida que, apds ser processada, poderia ou ndo se transformar em
consciéncia a partir da “reflexividade” para, entdo, finalmente, poder gerar uma acéo.

O conceito de risco passa a ocupar um papel estratégico para o entendimento das
caracteristicas, dos limites e das transformacgdes do projeto histérico da modernidade e para
reorientar estilos de vida coletivos e individuais. Para Jacobi (2005), esse contexto de risco
advindo da degradacdo permanente do meio ambiente e do seu ecossistema deveria incidir na
atuacdo principalmente na etapa da informacéo, j& que as demais dependem basicamente de
uma série de fatores e opcdes individuais que fogem ao controle externo. Sendo assim, aqueles
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que deveriam informar seriam os educadores, que o autor restringe ao contexto escolar (mas
que aqui se torna mais amplo e vinculado ao empreendedor), para qualificar alunos (publico
geral) para um pensamento critico e revisdo de seus habitos em prol de um comportamento mais
sustentavel.

Sobre a educacdo, McLuhan (1992) percebe que ndo € mais uma questdo de informar, mas
de pesquisar. A busca da informac&o é tdo fundamental, e acessivel, que faz com que o aluno
seja ativo e ndo mais receptor passivo de uma mensagem decodificada, o que permite a ele que
crie também seu prdprio sistema de apreensdo do contetido. Essa colocacdo de McLuhan é
totalmente aplicavel ao caso dos dispositivos madveis, visto que os aplicativos (analisados) ndo
vém no celular automaticamente, precisam ser procurados e adquiridos (muitas vezes, sao
pagos).

De acordo com Meadows e Hanover (1996), “desde o primeiro momento em que 0s seres
humanos comecaram a interagir com o mundo ao seu redor, e ensinaram seus filhos a fazerem
o mesmo, estava havendo educagdo e educacdo ambiental”. A Primeira Conferéncia
Intergovernamental sobre Educacdo Ambiental (1977) trouxe a visdo da educacdo ambiental
como um processo permanente. Para Dias, os individuos e a comunidade tomam, ento,
consciéncia do meio ambiente e adquirem conhecimentos, valores, habilidades, experiéncias e
a determinacdo para poderem agir por conta propria ou coletivamente a fim de solucionarem
problemas ambientais presentes e futuros (DIAS, 1992, p. 92).

Na pesquisa de Vaccari (2014), na opinido de entrevistados, 0s jovens tém maior tendéncia
a atitudes favoraveis a questdo ambiental, além da educacao formal, principalmente devido ao
acesso a informacao; além da supracitada maior velocidade na transmissdo de conhecimento,
problemas sobre mudancas climaticas e outros temas divulgados via dispositivos alternativos
ou mesmo nas midias sociais. Para Moura (2012), essa extensdo provoca “um novo paradigma
educacional”, através do chamado mobile learning ou aprendizagem movel, através de
dispositivos mdveis. E é nesse cenario que aparecem o0s aplicativos celulares que, ndo apenas,
mas também, possuem a funcdo educativa. Devido a metodologia adotada nesse estudo, ndo
sera possivel comprovar a eficacia dos aplicativos, mas sim as diferentes estratégias, formatos
e linguagens utilizados para alcangar determinado fim em prol da sustentabilidade ambiental.

3. Metodologia

O presente estudo foi realizado a partir de pesquisa exploratdria e qualitativa utilizando
experimentacado e analise diretas do objeto de estudo (aplicativos) e levantamento e andlise de
dados secundarios. Foram investigados mais de 30 aplicativos voltados para a sustentabilidade.
Desse total, foram selecionados dez aplicativos de categorias variadas: educagéo, viagens,
entretenimento, utilidades, redes sociais, jogos e estilo de vida, para analises mais
aprofundadas. Foram entdo analisados dez aplicativos para celular (sistema iOS) e descritos:
utilidade do aplicativo, justificativa (motivacdo) para o seu desenvolvimento, objetivo (misséo)
a ser alcancado(a) por ele, a iniciativa, modo de funcionamento e opinides dos Usuarios,
extraidas dos proprios sites dos desenvolvedores ou ainda no iTunes e Google Play. Neste
artigo, sdo apresentadas as analises de apenas cinco aplicativos. Os dados secundarios foram
coletados de fontes oficiais, tais como Relatérios de Conferéncias Ambientais, WWF e outras
organizagOes voltadas para a sustentabilidade; e dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE). Além dessas fontes, também foram consultadas noticias veiculadas na
grande midia, principalmente grandes jornais brasileiros; artigos publicados em revistas
brasileiras e internacionais, além de resultados de projetos/experimentos académicos.

A pesquisa se desenvolveu por meio de "combinagéo sistematica" entre teoria e pesquisa de
campo, seguindo a abordagem abdutiva proposta por Peirce no inicio do século XX (2005). A
abducéo (pragmatica) ndo pretende esgotar a experiéncia como um fenémeno fechado em si, ja
concluido (tal como na inducéo), mas sim como abertura ao futuro, ou seja, como possibilidade
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de fundamentar a previsdo, ndo em confronto com a experiéncia passada, mas na busca pela
compreenséo e vislumbre de novas descobertas.

A analise foi realizada partindo-se do cenario da insustentabilidade ambiental em direcéo a
utilizacdo de aplicativos para minimizar esses danos ambientais. A andlise do objeto
“aplicativo” foi realizada ja com o background da problematica ambiental, contudo, a
conclusao e revisitacao as teorias s se tornou possivel a partir da analise direta. O estudo se da
intercalando, ndo necessariamente nessa ordem, analise do cendrio, aplicativo relacionado ao
cenario e teoria aplicada.

4. Contexto e Anélise dos Aplicativos

Hoje, a populacdo mundial é formada por 7,3 bilhdes de pessoas' e a previsio ¢ de que esse
namero alcance os 10 bilhdes em 2050. Desses 7,3 bilhdes, o Brasil abriga a parcela de 205
milhdes — nimero que cresce, em média, a cada 19 segundos". O desenvolvimento/crescimento
dos paises ndo se da de maneira uniforme e o poder de compra de grande parte da populacéo
estd em ascensdo, 0 que estabelece uma relacdo diretamente proporcional ao aumento do
consumo.

Segundo o relatério Planeta Vivo (WWF, 2014), ha 40 anos, a populacdo mundial ja
consome mais do que o planeta consegue repor. O calculo da chamada “pegada ecologica” é
realizado com base na quantidade de Planetas Terra necessarios para atender as demandas da
humanidade. Nesse sentido, a pegada ecoldgica esta atualmente em 1,5gha'™ o que significa
gue a demanda ja extrapola em 50% o total de terra produtiva e oceano, geradores de recursos
renovaveis da natureza — alimentos, combustivel e fibra, a propria terra para plantacdo e
construcdo; e a floresta necessaria para a absorcdo do CO2. Mesmo com o aumento da
biocapacidade de 9,9 para 12 bilhdes ha nos ultimos 50 anos, a populacdo aumentou em uma
progressdo muito maior (WWF, 2010). O Brasil € o quarto pais na divisao da pegada ecoldgica
(considerando o volume populacional, ndo o calculo per capita), isso significa que o pais
sozinho é responsavel por 3,7% da demanda pelos recursos naturais do planeta.

A pegada ecoldgica da agua é estabelecida pela mesma relacdo demanda (consumo) versus
oferta (recursos) com a diferenca de ser discriminada em trés tipos. Com 97,5% da &gua
disponivel sendo de agua salgada, os demais 2,5% se dividem em trés classificacdes: azul, verde
e cinza. A &gua azul advém de rios, lagos, reservatorios e aquiferos; a verde é dgua proveniente
da chuva; e a cinza é referente a gua poluida resultante do processo produtivo ou desperdicio
(ou &gua necesséria para diluicdo dos poluentes, fazendo com que a 4gua atinja niveis aceitaveis
de qualidade). Para medir a pegada, é preciso tratar do aspecto local e temporal — pois assim
se considera a disponibilidade do recurso.

Um aplicativo que trabalha esse aspecto da pegada ecoldgica da agua é o Water in Flames
- WiF. Dentre outras funcdes, ele mede qual é o gasto de agua para a producdo de diversos
produtos. Dessa forma, é possivel fazer com que as pessoas revejam seu consumo a partir do
gasto de agua — ja que muitos ndo tém consciéncia disso e o fazem indiscriminadamente.

O aplicativo, proveniente da Noruega, possui um Blog com mais informacgdes acerca da
pegada ecologica e foi desenvolvido a partir de dados da Water Footprint Network (Rede
internacional da Pegada Ecoldgica). A Rede foi fundada em 2008 pelo professor Arjen Hoekstra
a partir de um sistema de medicdo criado por ele mesmo para calcular a denominada “agua
virtual”. O termo se refere ao comércio indireto da agua que esta embutida na produgéo/cultivo
dos bens industriais ou agricolas, como matéria-prima ao longo de cada etapa do processo.

O aplicativo (figura 1) € dividido em trés se¢des principais. Na se¢do de “shopping”, o
usuario deve selecionar seu pais e o produto para compra; a partir dessa sele¢éo, sera informado
o nivel de 4gua azul necessario para sua producio (categorizado de A a H)". Ha também uma
calculadora para que se possa verificar a quantidade de “dgua virtual” dispendida no processo
produtivo dos produtos consumidos pelas pessoas diariamente, ou em base semanal e anual.
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Por ultimo, ha também a secdo de “proteinas”, em que se pode visualizar, de acordo com a
quantidade de carne vermelha consumida, qual foi o volume de 4gua virtual gasto e gorduras
contidas. Também € possivel comparar a proteina da carne com outras proteinas, tais como do
frango e queijo. O objetivo dessa secdo € sugerir a substituicdo da carne vermelha por outras
proteinas que consumam menos dgua em sua producao e/ou contenham menor quantidade de
gordura. Além das ferramentas principais, o aplicativo também possui uma parte de
redirecionamento para “links”, além do Blog do aplicativo, hd uma parte para contato e outros
relacionados a pegada ecolégica.

O WiF é classificado na categoria de “educagdo. Apesar disso, poderia também ser
classificado como “estilo de vida” ou “satde”, ja que um dos seus objetivos, é claramente fazer
com que Sseus Usuarios revejam seus habitos alimentares e também cuidem de sua saude e do
meio-ambiente. Na loja do iTunes, ndo havia qualquer comentario sobre o aplicativo, mas pode
ser considerado uma plataforma com um contetido expandido com informacdes de 150 paises
e a vantagem de funcionar remotamente. A0 mesmo tempo que possui a desvantagem de estar
desatualizado (Gltima atualizacdo em 2012).
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Figura 1 - Capturas de tela do aplicativo Water in Flames no iPhone
Fonte: Elaborada pelos autores a partir das telas do aplicativo WiF
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O Brasil possui 12% da reserva de agua doce mundial €, mesmo assim, tem passado por
uma crise hidrica que teve seu apice no inicio de 2015 quando os principais centros econémicos
do pais, Rio de Janeiro e S&o Paulo, sofreram com a falta d’agua. Dentre as principais razdes
para a falta d’agua no pais, estdo a ma distribui¢do do recurso, o desperdicio no momento da
logistica de abastecimento, ligacdes clandestinas e falta de tratamento do esgoto. No
Diagndstico Anual dos Servicos de Agua e Esgotos publicado pelo Sistema Nacional de
Informacgdes sobre Saneamento — SNIS, em 2014, foi indicado um consumo medio de 166,3
litros por habitante/dia. Esse nimero estd bastante acima do recomendado pela Organizacéao
Mundial de Saude de 110 litros/dia. Além da cobranga do Governo e companhias responsaveis
pela distribuicdo de agua, € preciso que a populagdo reduza o seu consumo individual.
Pensando nisso, foram desenvolvidos outros dois aplicativos celulares com propostas criativas
para se controlar e, consequentemente, reduzir o consumo de agua.

O Akatu Fake Shower é um falso chuveiro (ou torneira) que, ao imitar o som da agua
caindo pode ser utilizado nos momentos em que o usuario ndo quiser ser escutado (descoberto)
fazendo suas necessidades fisiologicas. E um aplicativo que utiliza de humor para conscientizar
acerca da importancia de economizar agua e inclusive, por isso, esta categorizado como
entretenimento na loja do iTunes.

A razdo de existir do aplicativo é o fato de que algumas pessoas ligam o chuveiro (ou a
torneira) para evitar que alguém préximo escute os barulhos provenientes das necessidades
fisiologicas e acabam por desperdicar um alto volume de agua limpa e tratada. Sendo assim, o
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objetivo é permitir que as pessoas possam omitir os sons desagradaveis sem gastar agua, por
meio da simulacdo do barulho de chuveiro ou torneira aberta.

O aplicativo foi criado em parceria pelo Instituto Akatu e pela agéncia de publicidade Leo
Burnett Tailor Made. O filme promocional do Fake Shower foi apresentado pela parceria no
dia 22 de marco de 2012 em comemoracéo ao Dia Mundial da Agua e o aplicativo foi lancado
no més seguinte. O Instituto Akatu é uma ONG sem fins lucrativos que trabalha pela
conscientizacao e mobilizacdo da sociedade para o0 Consumo Consciente. Para a organizacéo,
0 consumidor pode contribuir para a sustentabilidade da vida no planeta revendo seu modo de
consumir 0s recursos naturais, de produtos e servicos, também a partir da valorizacdo da
responsabilidade social das empresas.

O Fake Shower (figura 2) funciona da seguinte forma, no primeiro ambiente do aplicativo,
voceé deve escolher se quer simular abrir uma torneira ou um chuveiro, com a possibilidade de
regular a vazdo de agua. O tempo e intensidade da vazao vao determinar 0 consumo e, assim
que se fecha a “torneira ou chuveiro”, o usuario ¢ direcionado ao ambiente de economia.
Neste ponto, € possivel descobrir quantos litros de agua seriam desperdicados se ndo fosse
utilizado o simulador e, sim, a &gua de verdade. Esse volume de &gua economizado é
comparado ao volume de objetos e referéncias cotidianas - galdes d’agua, banheiras, piscinas
olimpicas, caminhdes-pipa, etc. — e 0 usuério pode compartilhar suas conquistas no Facebook
ou Twitter. A partir dessa economia, também h& uma espécie de recompensa denominada
“badges” que pode ser tanto pelos seus feitos individuais quanto coletivos. Na parte de
economia, é possivel ver o total de litros que todos que aqueles que utilizaram o “App” ja
economizaram. Outra vantagem indicada pelos seus desenvolvedores é o usuério poder
calcular o gasto de 4gua aproximado em suas atividades didrias — ndo apenas ho momento em
que se quer omitir os “sons desagradaveis”. Dentre as criticas dos usuérios estd a falta de
usabilidade, visto que ndo se consegue utiliza-lo simultaneamente com outras func¢des do
iPhone. Por outro lado, foi considerado facil de usar, engracado e original — alguns usuarios
afirmam nunca terem pensado que as pessoas faziam isso.

iPod & 17:30

~ 00392..
<=
FakeSHOWER

Até o momento
foram economizados

392 & 19,6 .
LITROS = Giietiolo

by é akatu

GOSTEI DE VER!
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Figura 2 - Capturas de tela do aplicativo Fake Shower no iPhone
Fonte: Elaborada pelos autores a partir das telas do aplicativo Akatu Fake Shower

Outro aplicativo voltado para a reducdo no consumo de agua, dessa vez de maneira direta e
ndo como uma estratégia para disfarcar alguns sonidos, € o Sai desse banho (figura 3),
desenvolvido pela SWU e que utiliza o slogan “salve o planeta e os seus ouvidos”. O aplicativo
é uma espécie de alarme musical, ou despertador ecoldgico (tal como seus desenvolvedores
denominaram), que ajuda o usuario a controlar melhor seu tempo de banho e reduzi-lo. O
usuario consegue estabelecer metas de tempo para duracdo do seu banho e verificar quanto de
agua ja economizou nessa reducdo de tempo. Segundo os desenvolvedores, a cada minuto

9



debaixo do chuveiro, sdo gastos nove litros de &gua. Devido a exaustdo desse recurso, €
considerado importante reduzir o tempo debaixo do chuveiro.

A SWU, tal como mencionado no referencial teérico, € um movimento de que busca
proliferar a temética da sustentabilidade, incentivando pequenas acfes individuais para
preservacdo ambiental e utilizacdo mais consciente dos recursos. O movimento nasceu da
iniciativa de Eduardo Fischer, presidente do Grupo Totalcom. Conhecida pelo Festival SWU
realizado em 2010 e 2011, seu aplicativo é coerente com a sua forma de se comunicar, atraves
da musica e experiéncia sensorial (nesse caso, ndo tdo agradavel).

O aplicativo funciona da seguinte maneira, 0 usuario tem a opcao de tentar reduzir seu tempo
de banho em trés escalas diferentes e deve clicar na desejada: de cinco para quatro minutos, de
dez para oito minutos e de quinze para doze minutos. Apos a selecdo do desafio, 0 usuario deve
clicar em comecar para dar inicio a contagem do tempo. Se ele conseguir terminar antes do
tempo proposto, ele deve parar o cronometro € entdo recebera uma mensagem positiva: “Legal!
Vocé acaba de ajudar o plancta. Continue assim. =)”; e lhe é dada a opcdo de partilhar o
resultado no Facebook ou Twitter. Em caso negativo, toca uma musica alta considerada “nao
muito agradavel” pelos usuarios —a musica sé € interrompida se o0 usuario desligar o aplicativo
e, claro, também sair do banho. No histérico, é possivel visualizar os resultados de tempo
planejado e realizado de todos os banhos; e no resultado, é informada a quantidade total de 4gua
economizada pelo usuario na soma de todos os banhos em que se alcangou a meta.

Muitos usuarios reclamaram do correto funcionamento do aplicativo, principalmente sobre
o fato de o alarme ndo tocar. Esse tipo de critica gera desconfianca sobre a funcionalidade do
aplicativo e um sentimento de frustracao, inclusive, que se reflete na imagem da organizacéo
ou movimento. E preciso ter o devido cuidado para reparar e nio desestimular seu uso. Por
outro lado, foi elogiado o aspecto ludico-musical do aplicativo.
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Figura 3- Capturas de tela do aplicativo Sai desse banho no iPhone
Fonte: Elaborada pelos autores a partir das telas do aplicativo Sai desse banho

Buscando aumentar a informag&o acerca da tematica ambiental, alguns aplicativos trazem
noticias, dicas para um consumo ambientalmente correto e dados de pesquisa na area.
Geralmente esses aplicativos tentam uma postura mais interativa a partir de desafios, quest6es
e pontuacdo como resultado para estimular o usuario a uma especie de competicao e interagéo,
mesmo gue seja consigo mesmo. Esse é o caso do aplicativo Planeta Sustentavel da Editora
Abril que, a partir de uma iniciativa multiplataforma, extrapolou o formato impresso original
para buscar novas formas de comunicagdo, principalmente, que interajam com seu publico. O
aplicativo é a versdo mobile do Manual de Etiqueta Sustentavel da iniciativa Planeta Sustentavel
e traz 50 dicas para mudar alguns habitos, de forma simples. Pensando no fato de que muitas
pessoas ainda ndo tém consciéncia acerca do impacto de seus habitos para 0 meio ambiente e
que, a partir dessa conscientizagdo, poderiam agir de maneira mais “eco-friendly”, a empresa
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lancou o aplicativo que, tal como a campanha, busca disseminar informacao e referéncias sobre
sustentabilidade, na busca por debate informacéao e producéo de conhecimento acerca do tema.

A campanha Planeta Sustentavel e 0 Manual de Etiqueta Sustentavel que relne dicas para
mudanca de habitos em prol da sustentabilidade foram langados em 2007, sendo o Manual
responsavel pela maior tiragem, até entdo, da Editora Abril - 2,5 milhGes. Através de midias
diversas, os conteudos produzidos j& alcangam a mais de 21 milhdes de pessoas, por meio de:
revistas, site infantil Meu Planetinha, eventos (cursos, palestras, debates), edicOes especiais,
livros com o selo Planeta Sustentavel e os aplicativos para tablete e iPhone (aqui analisado).

No aplicativo, as dicas sdo separadas de acordo com 0s seguintes temas: reciclagem, energia,
agua, consumo e cidadania e o usuério pode selecionar o tema para que seja sorteada uma dica
ou, ainda, escolher a opc¢éo aleatdria chacoalhando seu aparelho. Cada dica possui 0s seguintes
elementos: texto da dica; opg¢des de partilha por e-mail, Facebook e Twitter; nivel de esforgo
para acatar a dica e impacto no cotidiano; além da opc¢éo de "seguir” ou "excluir” (deixar de
seguir). O objetivo de "seguir a dica" é poder revisita-la em outro momento, além de lembrar
de realmente seguir suas recomendacdes. No ambiente das dicas selecionadas para se seguir, 0
usuério consegue medir, de forma interativa, o bem que est4 fazendo ao planeta — quanto maior
0 numero de dicas “seguidas”, maior sera “sua arvore ilustrada”. Em cada tema, também ¢
possivel ordenar as dicas por nivel de esforco e impacto — sendo que seu nivel de esforco geral
também aparece nesse espaco. O aplicativo também possui um Manual de simbolos, observados
em embalagens, referentes a reciclagem e seus respectivos significados.

A maior parte dos usuarios do “Planeta Sustentavel” considerou que ele possui uma boa
qualidade de contetdo. Além disso, a facilidade de compartilhamento através das redes sociais
foi elogiada e a propria interatividade atraves da arvore virtual que cresce a medida que vocé
segue as dicas, definida pelo usuario como uma espécie de “tamagoshi”. Classificado como um
aplicativo de cunho educativo, ele poderia ser enquadrado na chamada “Educomunicagdo”
entendido como um gerenciamento, aberto e rico, dos processos comunicativos dentro do
espaco educacional e de seu relacionamento com a sociedade (Sartori, 2006). Para Soares
(2002), o campo inclui a comunicacado interpessoal e atividades ligadas ao uso de recursos de
informacdes no ensino-aprendizagem (tecnologias educacionais) — na qual os aplicativos com
essa énfase se enquadram.

Ainda no que se refere ao ensino e orientacdes sobre habitos de consumo, a reducdo no
consumo de produtos com prejuizos socioambientais visiveis, pressdo pela producdo de
produtos sustentaveis ou punicdo para empresas insustentaveis por meio do boicote aos seus
produtos, simbolizam uma mudanca de atitude ndo so6 individual como coletiva, a qual se da o
nome de consumo consciente. Essa nova forma de consumir e este novo perfil de cidadéo
demonstram o papel que cada individuo tem na busca pelo desenvolvimento sustentavel, com
continuidade e durabilidade. Alem disso, apresenta ainda preocupacdes no ato de consumir que
vao além do individual para um patamar de maior consciéncia social (SANTOS et al., 2008).
Porém, para que se possa despertar para essa realidade emergente, algumas caracteristicas
podem ser observadas pela sua influéncia na tomada de iniciativa do individuo, dentre as quais:
o0 estilo de vida adotado, a cultura na qual se esta inserido, os padrbes de renda aos quais 0
individuo e sua familia estdo submetidos, bem como a educagéo fornecida.
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Com foco no estilo de vida, ao invés de trazer dicas gerais, alguns aplicativos preferem focar
em um tema e um publico mais especifico. Como é o caso do Passaporte Verde (figura 5),
parte da campanha homénima, que apresenta formas simples para que os viajantes realizem seu
turismo de modo sustentavel, respeitando o meio ambiente e cultura local — inclusive
promovendo o desenvolvimento socioecondmico das comunidades receptoras — fazendo
escolhas responsaveis durante o periodo de férias e lazer. Esse aplicativo é importante devido
ao aumento populacional, mencionado no inicio da anélise, que incide na exploragdo e reducéao
dos recursos. Rever o estilo de vida implica em buscar solugdes menos impactantes ao meio-
ambiente. Nesse sentido, o turismo faz parte da nossa vida e realiza-lo de uma maneira menos
exploratéria e mais integrada a natureza vai colaborar com a preservacdo do patriménio e
extensdo da qualidade de vida.

A missdo da campanha Passaporte Verde e, consequente, de seu aplicativo € preencher o
momento da viagem com mais “experiéncias auténticas”, roteiros sustentaveis e ideias simples
de como ter um impacto positivo ao visitar outros lugares. A campanha foi lancada em 2008
por meio de uma parceria do Programa das Na¢6es Unidas para o0 Meio Ambiente - PNUMA,
com o0s Ministérios do Meio Ambiente e do Turismo do Brasil, 0 Ministério Francés do Meio
Ambiente e Desenvolvimento Sustentavel e outros parceiros. Atualmente, ja esta em outros
paises, como Costa Rica, Equador e Africa do Sul. Além do aplicativo, a campanha possui 0
site com informacg6es mais completas sobre os destinos, dicas para uma atitude mais sustentavel
e noticias ligadas a tematica — inclusive, ha uma campanha especial para os Jogos Olimpicos e
Paralimpicos Rio 2016.

O aplicativo possui trés ambientes principais: roteiros Passaporte Verde, estabelecimentos
engajados e dicas para uma viagem mais sustentavel. Os roteiros podem ser selecionados por
estado e, em cada um deles, estdo disponiveis: duragdo do roteiro, bioma, o que vocé encontrara
(ex.: cultura local, gastronomia, acessibilidade, etc.), os atrativos e itinerario/transporte. O
indice esta no idioma portugués, porém, as informacdes de cada roteiro estdo em inglés, o que
pode gerar certa dificuldade no acesso do leitor que s6 conhece um dos idiomas. Todos 0s
roteiros podem ser salvos de modo a serem visualizados “off-line” e também podem ser
partilhados no Facebook. Na area de estabelecimentos, estdo listados aqueles que se
comprometeram voluntariamente com a iniciativa a melhorar seu desempenho socioambiental.
Nas informacdes, além da descri¢édo, constam: endereco, horario de atendimento, contato, plano
de atividades com todos os compromissos assumidos pelo estabelecimento junto ao Passaporte
Verde. As dicas para uma viagem mais sustentavel estdo divididas em nove areas: planejamento
da viagem, fazendo as malas, como deixar a casa, hospedagem, como agir no destino: cidade,
areas naturais e praias, como transitar e, ainda, alimentacdo. A partir da realizacdo do log in,
inclusive com o Facebook, vocé pode cadastrar sua viagem e receber lembretes de acgoes
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sustentaveis. Sobre as impressdes dos usuarios, na loja do iTunes nao foram postadas opinides,
contudo, no Google Play foi indicado o nimero de 1.000 - 5.000 downloads do aplicativo e
postados alguns comentarios que indicaram alta satisfacdo dos usuarios com a interatividade.
Contudo, a limitagéo de cidades com roteiros foi questionada.

ESTABELECIMENTOS ENGAJADDS SN nformacoes FAZENDO AS MALAS
) A A MONTAR UMA BOA MALA E UMA ARTE!

Figura 5 - Capturas de tela do aplicativo Passaporte Verde no iPhone
Fonte: Elaborada pelos autores a partir das telas do aplicativo Pasaporte Verde

Os cinco aplicativos apresentaram as func¢des informativa e educacional da comunicacao,
utilizando, dentre outras estratégias, o aspecto ludico e interativo. De maneira geral, além de
informar, os aplicativos tém uma funcdo direta com o usudrio, principalmente para que o
mesmo possa rever seus habitos de consumo.

5. Conclustes

Os aplicativos analisados sdo apenas uma amostra da infinidade de aplicativos “ecologicos”
ja desenvolvidos. Mesmo assim, foi possivel tirar algumas conclusdes acerca de seus
desenvolvedores, publicos, linguagens e objetivos. Além da 6bvia temética da sustentabilidade,
todos os aplicativos analisados tém em comum o objetivo de informar e educar em prol de uma
melhor utiliza¢&o dos recursos naturais.

De maneira geral, em todos os aplicativos foi destacada a importancia da interatividade. Os
usuérios demonstraram que ndo querem ser passivos diante da informagdo, querem agir e
interagir com aquela ferramenta, sentindo-se parte ativa da mesma. Alguns aplicativos que nédo
foram analisados nesse estudo sdo mais “passivos”, tais como de relatorios corporativos ou de
noticias, e tendem a gerar menor interesse no receptor que pode obter essas informagdes,
inclusive, por outros canais de comunicagdo — tornando o aplicativo mero acessorio. Esse
aspecto da interatividade e da prépria partilha reforcam a importancia do envolvimento do
consumidor apresentado por Dholakia (2001) no referencial tedrico. Além de se sentir “ativo”
interagindo com o software, o consumidor também tem a necessidade de ser parte de uma rede
na qual e julgado de acordo com a recepgdo da mensagem. A satisfacdo vai além da relacédo
individual com o objeto digital para ser formada também a partir do que o outro pensa dessa
interacdo ou de como o outro interage. Quatro dos cinco aplicativos possuem funcdes
vinculadas as redes sociais, 0 que s6 comprova essa necessidade de partilhar indiretamente
determinado estilo de vida, crengas ou mesmo mostrar-se como usuario de algo inovador ou
engragado — de acordo com a proposta.

No que se refere ao publico-alvo, observa-se nos aplicativos analisados um foco maior no
publico adolescente, desde o frequentador dos festivais do SWU, passando pelo turista
aventureiro, até aquele que utiliza de humor na hora de fazer suas necessidades fisioldgicas.
Apesar de ndo terem sido analisados nesse estudo, também ha muitos aplicativos que sao jogos
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voltados para o publico infanto-juvenil. Sendo assim, é possivel reforgcar os apontamentos de
Vaccari (2014) de que esse publico apresenta uma atitude mais favoravel com relacdo aos
aspectos ambientais. A velocidade da informacdo e democratizagdo do acesso facilitam a
conscientizacao desse publico que passa se ver responsavel ndo apenas pela préxima, mas pela
sua geracao.

Um dos pontos criticos dos aplicativos foi a desatualizacdo que pode tornad-los menos
interessantes e Uteis, dependendo de sua funcdo. Aplicativos que fornecam dicas, localizacdes
e noticias devem estar preocupados com esse aspecto. Mesmo jogos ou outros aplicativos mais
interativos devem buscar novidades para manter o usuario interessado na proposta.

A maior parte dos aplicativos foi desenvolvida por organizagbes ndo governamentais ou
grupos da sociedade civil com atuacdo em prol da defesa ambiental. Falta maior presenca do
poder publico, afinal cabe também a ele aumentar a sensibilizacdo das pessoas face aos
problemas/questdes ambientais, reforcando sua corresponsabilidade na fiscalizacdo e no
controle da degradagdo ambiental (Jacobi, 2005). As empresas privadas, por outro lado,
desenvolvem aplicativos mais com o objetivo de divulgar seus relatorios de sustentabilidade ou
para alguma campanha especifica.

Outra conclusdo decorrente dessa analise é de que um dos objetivos desses empreendedores
e suas ferramentas seria incentivar o consumo verde. O consumidor verde é aquele que escolhe
um produto ou servico ndo apenas pelos critérios tradicionais qualidade/preco, mas sim e
principalmente pelo seu aspecto ambientalmente correto (Vaccari, 2014), isto €, ndo prejudicial
ao ambiente em nenhuma etapa do seu ciclo de vida. O proprio ato da compra, no atual cenéario
de consumo, pode determinar uma atitude de predacdo ou preservacao do ambiente, passando
a responsabilidade ambiental para a sociedade, ndo mais ao mercado ou Estado (Layrargues,
2000). Assim, a definicdo de consumo é ampliada e ndo se resume ao produto ou modo de
producdo em si. Também sdo consideradas formas de consumo tais como a utilizacdo da energia
elétrica, quantidade de agua, destino de residuos (pds-consumo), dentre outros. Consumo seria,
portanto, toda e qualquer acdo de utilizacdo permanente ou temporaria de um ou mais recursos
naturais, envolvendo desde a escolha, até a quantidade e o descarte dos mesmos.

A Organizacdo Mundial da Saude-OMS (1996) define qualidade de vida como percepcdes
individuais sobre sua posicao de vida no contexto dos sistemas de cultura e de valores em que
vivem, tal como em relagdo as metas, expectativas, padrdes e preocupacdes. Essa qualidade de
vida, portanto, depende diretamente das a¢des individuais, para além das institucionais (publico
ou privado). Para o cidaddo e consumidor, usuério dos aplicativos, fica a missdo de usufruir do
conteddo, dicas e entretenimento, aplicando-os da melhor forma possivel de modo a
incrementar sua qualidade de vida associada ao ambiente em que esté inserido. Nesse sentido,
os aplicativos para celulares estdo sendo utilizados como ferramenta nessa revisdo dos habitos
em prol de uma melhor utilizagdo de recursos ou simplesmente uma maior conscientizagao
acerca do panorama alarmante sobre o meio ambiente.
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