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DISPOSITIVO DE COLETA DE RESIDUOS VOLUNTARIA PROJETADO COM
BASE NA TEORIA DA DIVERSAO COMO ACAO DE ECONOMIA CRIATIVA

INTRODUCAO

O ritmo imposto pelo crescimento econdmico aos diversos setores da cadeia produtiva
e o consumo cada vez mais barato e intenso, t€ém causado a geracdo de vultosas quantias de
Residuos Soélidos Urbanos (RSU), além de impactos ao meio ambiente (PASCHOALIN
FILHO; GRAUDENZ, 2012).

Para Deus, Afonso e Afonso (2014), a sociedade de consumo tem como premissa
consumir mais e mais, a qualquer custo, para atender ndo sé as necessidades bdsicas, mas
especialmente aos desejos individuais. Vdrios segmentos da inddstria e do comércio se
beneficiam desse modelo de consumo, porém essa forma de crescimento traz consigo
problemas ambientais graves.

Quanto mais os individuos consomem, mais residuos sdo gerados, e o grande desafio
€ criar mecanismos para que os residuos decorrentes do consumo excessivo ndo se tornem um
problema ambiental de grandes proporcdes. Trata-se de um problema de dmbito mundial, o que
gera a necessidade de discussdo dos fatores que influenciam o desenvolvimento do
comportamento ambientalmente consciente da sociedade (DEUS; AFONSO; AFONSO, 2014).

Neste contexto, a auséncia de politicas publicas efetivas e metodologias consistentes
de gerenciamento e manejo, muitas vezes, propiciam alternativas de solu¢do insuficientes ou
ndo adequadas, o que acaba agravando ainda mais esta problematica.

Além dos aspectos politicos, deve ser também considerada a varidvel referente a
sensibilizacdo das pessoas a respeito de conceitos sustentdveis, de forma a racionalizar o
consumo a fim de se reduzir as quantidades de residuos gerados. Dessa maneira, as praticas
sustentdveis dependerdo de postulados cientificos, inovagdes tecnoldgicas e também de uma
mudanca significativa por parte das pessoas, de modo que estas se sintam responsaveis pela real
necessidade de consumo e destinagdo dos residuos dos bens e produtos consumidos
(CARREIRA, 2011).

Por outro lado, como alternativa aos antigos preceitos das priticas econdOmicas
tradicionais, vem se destacando no meio técnico o conceito de “economia criativa”, que pode
ser denominada como conjunto de atividades econdmicas que dependem do contetdo simbdlico
(nele incluido a criatividade como fator mais expressivo para a produgdo de bens e servicos).

A economia criativa consiste em uma disciplina que guarda grande relacdo com
aspectos econdmicos, culturais e sociais que interagem com a tecnologia e propriedade
intelectual em uma mesma dimensdo. De uma perspectiva econdmica, a economia criativa é
um conjunto de segmentos dindmicos, cujo comércio mundial cresce a taxas mais elevadas do
que o resto da economia, independentemente da forma de mensuracio (OLIVEIRA; ARAUJO;
SILVA, 2013).

Portanto, o desenvolvimento de acdes baseadas no conceito de economia criativa, que
visem, de alguma forma, a disseminacdo dos principios da sustentabilidade deve ser
considerado. Estas acOes poderdo ser realizadas, por exemplo, por meio de inovagdes
tecnoldgicas e novas formas de negdcio, favorecendo o empreendedorismo socialmente
responsavel, economicamente vidvel e ambientalmente engajado.

Dentro deste contexto, este artigo tem por objetivo geral apresentar um exemplo de
inovagdo tecnoldgica que pode ser considerada aderente aos preceitos da sustentabilidade e da
economia criativa. O produto descrito neste trabalho consiste em uma “lixeira” interativa, a
qual foi projetada e executada com base nos principios da Teoria da Diversao.



A utilizagdo da Teoria da Diversdo, que foi inicialmente desenvolvida a partir de uma
campanha de marketing, postula que a modificacdo de atitude de um grupo de pessoas pode ser
feita de forma mais eficiente quando realizada de forma lddica, podendo este principio ser
utilizado em diferentes disciplinas, entre elas a sustentabilidade (KOSTER, 2003).

O protétipo em estudos consiste em uma equipamento para coleta seletiva voluntaria
de residuos pldsticos domésticos recicldveis. Por meio de um processo interativo de
gamificacdo, o usudrio, ao depositar o residuo é contemplado com uma mensagem de
congratulacio e é presenteado com um brinde. Um painel de LED situado no topo da lixeira,
constantemente, apresenta aos usudrios e transeuntes mensagens pré-estabelecidas que possuem
por intuito informar a importancia do descarte correto dos residuos pléasticos e os impactos
ambientais causados por estes quando ndo dispostos adequadamente.

Na tampa, ao lado do painel de LED, o protétipo possui espacos para a divulgacdo de
marcas € empresas que tenham por intuito patrocinar os custos decorrentes da operacdo do
equipamento; o que pode gerar receita a0 empreendedor, a0 mesmo tempo que vincula a
imagem da empresa patrocinadora a ideia de sustentabilidade e responsabilidade ambiental para
com o0 manejo de residuos solidos urbanos. A seguir, € apresentada a fundamentacio tedrica
deste artigo.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Teoria da diversao, atitudes individuais e meio ambiente

De acordo com Kotler (2007) a satisfacdo dos diversos stakeholders tem grande
relevancia para a sustentabilidade dos negdcios empresariais. O conceito de satisfacdo €
referido por Kotler (2007) como um sentimento de prazer que resulta da comparacdo do
comportamento em func¢do do desempenho percebido e das expectativas.

Neste contexto € importante refletir acerca de formas de modificar atitudes,
nomeadamente recorrendo a Teoria da Diversdo. Esta, inicialmente desenvolvida a partir de
uma campanha de marketing, postula que a modificacdo de atitude de um grupo de pessoas
pode ser feita de forma mais eficiente quando realizada de forma ludica, podendo este principio
ser utilizado em diferentes disciplinas, entre elas a sustentabilidade. Nesta drea existe um campo
vasto a desenvolver, nomeadamente no nivel da consciencializagdo das pessoas a respeito dos
conceitos e condutas sustentaveis, de forma a racionalizar o consumo a fim de se reduzir as
quantidades de residuos gerados.

Ac¢des atuais no campo do Design tem despertado a ateng@o por promoverem mudanca
de comportamento social através de estratégias divertidas. Este tipo de acdo pode ser
exemplificada pelo que estd sendo intitulado como Teoria da Diversdao, The Fun Theory. Esta
teoria postula que algo simples como a diversdo ¢ a forma mais féicil de alterar os
comportamentos humanos para melhor (SILVA et al., 2013)

A diversdo consiste na forma mais facil e sustentdvel de mudar o comportamento das
pessoas para melhor. A diversdo é gratuita e raramente torna-se entediante. A diversdo nao
possui género e raga especifica, sendo assim o veiculo perfeito para a alteracio do
comportamento dos individuos (CHAPELL, 2015).

Ainda, de acordo com Chapell (2015), a chave para um produto baseado na Teoria da
Diversao € criar uma intervencao no produto, algo que cause nas pessoas com a habilidade e a
motivacdo de escolher uma forma diferente de responder a uma necessidade. Quando estas a
fazem, a recompensa para esta mudanga serd a sua diversao.

Produtos baseados na Teoria da Diversao deverdo evocar uma resposta emocional de
seu usudrio; estes devem ser motivados a continuar usando o produto pela diversdo que este



proporciona. Este fendmeno € conhecido como engajamento emocional (ou afetivo)
(CHAPELL, 2015).

O engajamento emocional evita que o dispositivo se torne apenas uma inovacao
pontual e pode conduzir o usudrio a uma alteragdo comportamental significativa. No entanto,
este engajamento € dificil de ser comprovado sem um estudo longitudinal dos usudrios que
tomaram parte nos experimentos (CHAPELL, 2015).

Para Queir6z Filho, Damiani e Borges (2013), o dispositivo urbano projetado com base
na Teoria da Diversdo pode ser incluido em um movimento ou em uma intervencdo que,
deliberadamente, interrompa ou chame atenc¢do para o automatismo que define a¢des cotidianas
dos individuos, principalmente, nos percursos que rotineiramente sdo percorridos pelos
populares. Segundo os autores, a Teoria da Diversao pode ser tratada como uma iniciativa que
mobiliza o pensamento, a imaginacdo e a possibilidade do devir como forma dos individuos
experimentarem a cidade em que habitam.

Segundo Silva et al., (2013), uma cidade inteligente também € feita de uma mudanca
no comportamento de seus cidaddos, que devem se sentir incluidos como um elemento
fundamental. Para esse fim, podem ser criadas formas de estimular e ou recompensar esse
interesse; como no caso da Teoria da Diversdo, em que a maneira de fazer as coisas € alterada
para estimular a mudanca de hébitos das pessoas.

Waern (2016), Janson (2016) e Langley (2012) comentam que no outono de 2009, um
video chamado "as escadas de piano" (Figura 1) se tornou viral. Produzido como comercial, o
video mostrou o projeto de uma escada na entrada de uma esta¢ido de metr6 em Estocolmo que
funcionava como as teclas de um piano. O video demonstrou que os transeuntes comegaram a
usar de teclas de piano ao invés da escada rolante, a qual seria mais conveniente. Segundo
Janson (2016), essa instalagdo utilizou-se da diversdo para demonstrar que o uso da escada
convencional promove um exercicio fisico sauddvel.

Figura 1. A “Escada de piano”. Fonte: https://www.blogdaarquitetura.com/escada-estimula-exercicio-fisico-ao-
imitar-teclas-de-piano.

Jansson (2016) comenta que “A Lixeira Mais Profunda do Mundo” (Figura 2) foi um
dispositivo elétrico colocado em um parque publico voltado para a coleta de residuos
reciclaveis. Este dispositivo possuia um sensor instalado que detectava quando um item era
jogado e, subsequentemente, emitia um som como o residuo estivesse caindo em um abismo
profundo. Quando o item aparentemente atingia o fundo, o dispositivo emitia um barulho de
explosdo. Como resultado da utilizacao deste dispositivo, a autora informa que, em um dia, 72
kg de residuos recicldveis foram coletados, muito mais do que os 41kg coletados por lixeiras
convencionais situadas a poucos metros.
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Figura 2. A “Lixeira mais Profunda do Mundo”. Fonte: http://www.eurekaria.rocks/a-lixeira-mais-profunda-do-
mundo/

Janson (2016) e Langley (2012) citam outro dispositivo, o “Bottle Bank Arcade”
(Figura 3). Neste, um receptélculo para reciclagem de vidro foi equipado para piscar com luzes
de fliperama e tocar musica a cada vez que uma garrafa fosse depositada. Cada vasilhame de
vidro correspondia a um ndmero diferente de pontos. Em seguida, a pontucdo obtida pelo
usudrio era demonstrada ao lado da maxima pontuagdo ja conferida pelo dispositivo (recorde
maximo de pontos devido a entrega de garrafas). Segundo os autores, em apenas uma noite,
foram coletados 19kg de garrafas de vidro, enquando que no dispositivo convencional, foram
obtidos apenas dois quilogramas.

Figura 3. Botton Bank Arcade em funcionamento. Fonte: Langle (2012)

Langley (2012) cita o projeto “Feed the Cows” (Figura 4). O projeto consistia em
quatro coletores de residuos reciclaveis pintados em preto e branco, denominados “Cowbins”.
A calcada dos locais em que estavam localizados os coletores foram pintados de verde, outdoors
foram decorados com grama, flores do campo e vacas estavam situados atrds dos coletores. O
projeto foi direcionado especificamente para criangas. Durante um periodo de trés meses, a
partir do inicio de marco de 2006, houve um aumento de 61% na deposicdo de material
reciclado nos coletores em comparacdo com o mesmo periodo de 2005. Além disso, ndo houve
vandalismo ou pixa¢des no local.



Figura 4. Projeto “Feed the Cows” em funcionamento. Fonte: Langley (2012)

Contudo, segundo Langley (2012), um dos problemas com essas iniciativas € o da
durabilidade da novidade. Nesse contexto, a novidade referida € a da experiéncia do usuério,
seja na funcio ou na estética do dispositivo (ou em ambas). Essencialmente, no contexto da
experiéncia do (s) usudrio (s), a novidade é uma experiéncia nova ou desconhecida e, portanto,
pode ser um incentivo de curto prazo que se desgasta com a familiaridade. Algumas
experiéncias mantém a originalidade por mais tempo e isso seria uma dimensao interessante a
ser explorada em futuras intervencoes.

Em relacdo ao campo da sustentabilidade, este ndo dependerd apenas de postulados
cientificos e inovagdes tecnologicas, mas também de mudancas significativas na atitude das
pessoas, de modo que estas se sintam responsdveis pela real necessidade de consumo e destino
dos residuos dos bens e produtos consumidos.

No entanto, o modo de vida consumista, favorecido pela oferta abundante de produtos
e servigos a baixo custo, dificulta a adocdo e a discussdo de algumas préaticas de sustentaveis.
Dessa forma, pode-se assumir que a verdadeira sustentabilidade somente é possivel a partir do
momento em que houver alteracdo significativa do modelo de consumo atualmente existente, a
qual dependera de uma alteracdo na atitude dos individuos.

As atitudes podem ser definidas sucintamente como “uma organizagdo duradoura de
crengas e cognicdes em geral, dotada de carga afetiva pr6é ou contra um objeto social definido,
que predispde a uma a¢do coerente com as cogni¢des e afetos relativos a este objeto. As atitudes
ambientais podem ser consideradas como sentimentos favordveis ou desfavordveis acerca do
meio ambiente ou sobre um problema relacionado a ele, e tém sido definidas como as
“percepgdes ou convicgdes relativas ao ambiente fisico, inclusive fatores que afetam sua
qualidade (COELHO; GOUVEIA; MILFONT, 2006).

Segundo Amorin et al., (2009), as pessoas vao comprar um determinado produto pelo
tipo de informacdo que possuem sobre ele e nao havendo esta informacao, o consumidor ndao
pensara sobre o assunto podendo comprar o que achar interessante, priorizando muitas vezes o
preco do produto. Por isso, é importante que haja uma conscientiza¢do para que a populacdo
venha a contribuir com 0 meio em que vive.

Segundo Brescovani et al., (2016), analisar a crencas ambientais dos individuos €
importante para poder compreender sua forma de interagir com o meio ambiente. Conforme os
autores, as normas, as crencas e os valores de um ambiente sociocultural, definem suas relacdes
com outras pessoas, consigo proprio, com a natureza e o universo. E por meio das crencas que
o individuo relaciona uma situacdo a outra, com base naquilo que € estabelecido pelo grupo ao
qual pertence.
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Deste modo, além das crencas ambientais, € preciso considerar o comportamento pro-
ambiental, que se refere a um conjunto de atividades humanas as quais objetivam minimizar os
efeitos negativos sobre o meio ambiente, realizando comportamentos como, economizar dgua,
energia, comprar produtos organicos, separar os residuos sélidos ou engajar-se ativamente na
causa ambiental (BRESCOVANI et al., 2016).

A identifica¢do dos fatores que influenciam as manifestacdes comportamentais da
pessoa em relacdo ao meio ambiente contribui para que se pense em estratégias de intervengao
para a mudanga de comportamentos ofensivos ao este e, também, reforcar positivamente o
comportamento daqueles que presam pela sua preservacdo (BRESCOVANI et al., 2016).

2.2 Economia criativa: aspectos gerais

Economia criativa € um conceito em discussdo, sendo que ao redor do mundo sdo
apresentadas diferentes definicdes e formas de mensuracdo e caracterizacio. Entretanto, ha
poucas duvidas sobre o que esta no cerne da economia criativa. Howkins (2001) sustenta a ideia
de que a economia criativa se assenta sobre a relacdo entre a criatividade, o simbdlico e a
economia (OLIVEIRA; ARA(JJO; SILVA,2013).

Mais recentemente, a utilizacao das expressoes Industrias Criativas e Economia Criativa
tem sido intensificada no ambiente empresarial, na academia e na midia. A contemporaneidade
e relevancia da temdtica alerta que ambos os termos configuram um campo de conhecimento
ainda em rota ascendente e ritmo continuo de formatacdo. Dessa maneira € relevante aprofundar
os conceitos do ponto de vista econdmico e social (QUEIROZ; PARADELA, 2018).

O potencial para a geracido de empregos baseia-se na propriedade intelectual. No Brasil,
as empresas de pequeno porte sdo as mais criativas, pois t€ém uma forca de trabalho jovem e
instruida, o que a difere da industria tradicional, da agricultura e comércio. Para Bezerra et al.
(2012) uma nova visao de negdcios estd surgindo através do cinema, da propaganda e da
televisao.

Jesus (2017) destaca que a atuagdo da economia criativa como agente de recuperacao
e regeneracdo urbanas traz beneficios que vao além da geracdo de impostos, empregos e
comércio e incorporam a elevagdo da autoestima local.

Dentre os tipos de intervencao prética, que podem ser englobados nas estratégias de
uma cidade criativa para promover e apoiar empreendimentos criativos sustentiveis em
localidades especificas, cabe citar as estratégias de propriedade; desenvolvimento de negdcios,
aconselhamento e construcdo de redes; esquemas de auxilios e empréstimos diretos para
empreendedores e negdcios criativos; iniciativas fiscais; infraestrutura fisica e de tecnologia de
informacao; e infraestrutura branda (JESUS, 2017).

3. METODOLOGIA
3.1 Delineamento da pesquisa

Quanto ao delineamento, esta pesquisa pode ser caracterizada como qualitativa.
Conforme Godoy (1995), a pesquisa qualitativa abrange informacgdes descritivas a respeito de
pessoas, lugares e processos interativos por meio da ligacdo direta do pesquisador com o fato a
ser estudado, a fim de entender os fendmenos, segundo a visdo dos sujeitos, ou seja, dos
envolvidos no fato a ser estudado. Na visdo de Creswell (2010), a pesquisa qualitativa deve
apresentar multiplas fontes de evidéncias, tais como: observacdo direta e participante, analise
documental e entrevistas.



Esta pesquisa também pode ser classificada como exploratéria, pois pretende
desenvolver uma andlise das situagdes existentes na drea em estudo em relacdo utilizagao do
protétipo pelos municipes. O objetivo principal de uma pesquisa exploratdria € o de oferecer o
entendimento da situagdo/problema enfrentado pelo pesquisador, por exemplo, por meio de
coleta de dados ou observacdo direta. Para Boni e Quaresma (2005), a pesquisa exploratdria
tende a investigar um problema ou uma situacio para promover critérios e compreensao.

3.1 Descri¢ao do protétipo em estudos

O protétipo em estudos consiste em uma “lixeira” fabricada em material plastico de alta
resisténcia e dotada de sensores eletronicos. A programacao utilizada na lixeira proporciona a
interacdo entre esta e o usudrio por meio de processo de gamificacdo. Usando musicas aleatdrias
e mensagens de sustentabilidade (que sdo apresentadas em um painel frontal de LED), o
protétipo chama a atencdo dos transeuntes e os convida a lancar o residuo pldstico em seu
interior. Ao realizar esta a¢do, o programa computacional da lixeira, performa, aleatoriamente
um sorteio e indica se o usudrio ganhou ou ndo um brinde por sua colaboracdo em jogar nesta
seu residuo.

O usuario ndo contemplado no sorteio € convidado pela lixeira a tentar novamente por
meio de uma mensagem e musica divertida. Em ambos os casos, o usudrio sendo contemplado,
ou ndo, mensagens que ressaltam a importancia a acio efetuada pelo usudrio (a de dispor o
residuo s6lido em local apropriado) s@o apresentadas pelo display de LED.

A lixeira também apresenta interacdo com seu operador, uma vez que esta informa em
tempo real a quantidade de vezes que esta foi utilizada, a quantidade de pessoas contempladas
nos sorteios, a massa de residuos coletada e o volume ocupado desta (indicando quando esta
cheia). A seguir sdo apresentadas fotografias do protétipo.

Receptéculo para
coleta do brinde pelo
usudrio contemplado

Pedal para abertura
da lixeira e deposicao
dos residuos

Figura 5. Projeto gréfico inicial do protétipo. Fonte: Dados da Pesquisa
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Figura 6. Vista superior da tampa da lixeira — Notar mensagens de sustentabilidade e a marca do patrocinador
(genérico) situada em pontos estratégicos de visualizacdo. Fonte: Dados da Pesquisa

Figura 7. Mensagem do painel de LED informado que o usudrio foi contemplado no sorteio. Fonte: Dados da
Pesquisa
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Figura 8. Mensagem do painel de LED informado que o usudrio nédo foi contemplado no sorteio e convidando
este a participar novamente Fonte: Dados da Pesquisa



3.2 Procedimento de coleta de dados

O protétipo foi instalado na praca de eventos Elias Barjud, localizada na regido central
do municipio de Jandira/SP. A lixeira foi posicionada préxima a um playground, ao lado de
uma lixeira convencional instalada pela prefeitura. Acima do protétipo, foi posicionado um
cartaz explicando as regras do sorteio aos usudrios.

Para a conducdo da pesquisa, foram escolhidos dois finais de semana consecutivos, uma
vez que nestes dias a praca é mais frequentada pelos municipes. Deve-se destacar que os
pesquisadores ficaram a uma distancia de dez metros do protétipo para ndo interferirem na
utilizacdo deste pelos municipes. A quantidade de pessoas que passaram pela lixeira foi
determinada por meio de um contador manual. A quantidade de interacdes e premiacdes foi
informada pelo equipamento. A Figura a seguir demonstra a lixeira posicionada préxima ao
playground.

pPRISE=—F 77777,

Figura 9. Posionamento do protétio ao lado de uma lixeira convencional - Fonte: Dados da Pesquisa

Para a coleta da opinido dos usudrios em relagdo a utilizacdo do protétipo e possiveis
sugestdes de melhoria, foi utilizado o roteiro de entrevistas apresentado no quadro 1.

Quadro 1 - Questoes a serem utilizadas nas entrevistas.

Questdes Fonte Objetivo
O que motivou vocé a utilizar esta Os Pesquisadores Identificar o que destacou a lixeira em
lixeira? relacdo as demais instaladas.
Qual a caracteristica da lixeira que Os Pesquisadores Verificar quais os itens que foram mais
mais chamou a sua aten¢do durante o eficientes em chamar a ateng@o do
uso? usudrio(a).
Qual a sua opinido em relacéo a Os Pesquisadores Identificar se o prop6sito da lixeira foi
utilizagdo de formas lidicas e entendido pelo usudrio(a).

inusitadas para a divulgacdo de
informagdes de sustentabilidade?

Qual caracteristica desta lixeira que Os Pesquisadores Identificar pontos que possam ser alterados
vocé mais atrativa e qual a menos no projeto da lixeira e a visualizagdo do
atrativa? Vocé reparou na marca usudrio da marca.

apresentada?




Ap6s o uso desta lixeira, vocé tem a Os Pesquisadores Verificar se a interag@o entre usudrio(a) e

intencdo de divulgar isso aos lixeira despertou interesse.
colegas?

O que vocé achou da experiéncia em Os Pesquisadores Obter uma visao geral acerca da
utilizar esta lixeira? experiéncia do usudrio(a).

Fonte: Dados da Pesquisa
3.3 Analise das entrevistas realizadas

Os conteddos das entrevistas foram transcritos e, posteriormente, analisados por meio
do software IRAMUTEQ. O IRAMUTEQ € um programa gratuito que foi desenvolvido sob
licenca de software livre e codigo aberto. Segundo Moraes e Galiazzi (2011), a dicotomia entre
andlise qualitativa e a andlise quantitativa, inexiste no IRAMUTEQ, visto que esse software
utiliza célculos estatisticos sobre os textos, que sdo materiais qualitativos. O IRAMUTEQ
ancora-se no ambiente estatistico do software R e na linguagem python, permitindo vérios tipos
de andlises estatisticas sobre o corpus textual obtido por meio das transcri¢cdes das entrevistas
feitas.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 Utilizacdo da lixeira pelos cidadaos

O equipamento foi instalado em dois sdbados consecutivos (4 e 11 de julho) na praga de
eventos Elias Barjud no Centro do municipio Jandira (35km da cidade de Sao Paulo). A lixeira
foi colocada adjacente a uma convencional, instalada pela prefeitura, ao lado de um playground
e uma pista de caminhada.

Durante o tempo de coleta de dados (iniciando as 9:30h e terminando as 11:30h),
passaram em frente ao equipamento 136 pessoas, ou seja, 34 pessoas a cada 15 minutos. Destas,
houve 75 interacdes com o equipamento e apenas 3 interacdes com a lixeira publica
convencional.

Foi observada participacdo de um publico diversificado, sendo sua maior parte
composta por criangas acompanhadas pelos pais e adolescentes que estavam utilizando o
playground e quadra poliesportiva da praga. Ao todo, foi depositado no equipamento 1864g de
plastico (somando ambos os sabados), sendo langado na lixeira convencional apenas 150g. A
Figura seguinte demonstra o equipamento em sua maxima lotag¢do no dia 4 de julho de 2020.
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Figura 10. Equipamento preenchido em sua capacidade maxima. Fonte: Dados da Pesquisa
4.2 Andlise das entrevistas conduzidas

Ao todo, foram conduzidas 10 entrevistas com as pessoas que utilizaram o equipamento,
independente se estas foram, ou ndo, contempladas no sorteio. A idade dos entrevistados variou
entre 25 e 35 anos. Em relag@o ao género, foram entrevistadas 5 pessoas do sexo masculino e 5
do sexo feminino. A quantidade e divisdo de citacdo das palavras transcritas das entrevistas,
por género, € apresentada no Quadro 2. A Figura 11 traz o resultado de andlise por meio do
método de nuvem de palavras.

Quadro 2 — Divisao das palavras mais citadas por género.

Palavra Género Quantidade de citacdes Total

Lixeira Masculino 11 15
Feminino 4

Patrocinador Masculino 5 7
Feminino 2

Crianca Masculino 7 8
Feminino 1

Marca Masculino 6 7
Feminino 1

Plastico Masculino 3 4
Feminino 1

Fonte: Dados da Pesquisa

interessante |

T diferenciar
pliasé"coimpt::nrtante

ideia Zganhar
praca  crianga *L*

dispositivo | § isi
mllXelrags

iniciativa marga brinde

atengaoreparar

patrocinador fi

jogar utilizar
sustentabilidade

Figura 11. Andlise de nuvem de palavras. Fonte: Dados da Pesquisa

Por meio da Figura 11 e o Quadro 2, constata-se que a palavra mais citada por todos os
entrevistados foi “lixeira”, seguida de “crianca”, “patrocinador”, “marca” e “plastico”. Também
foram citadas em quantidades menores palavras como: “ganhar”, “brinde”, “importante”,
sustentabilidade” entre outras.

De acordo com as andlises apresentadas pode-se verificar que os individuos
entrevistados compreenderam a importancia da iniciativa em estudos, principalmente em
relacdo a necessidade de sensibilizagdo das criancas acerca de questdes envolvendo coleta
seletiva de plastico (uma vez que o dispositivo era especifico para este tipo de residuo).

Outro aspecto que deve ser destacado sdo as citacdes das palavras “patrocinador” e
“marca”, o que indica que os entrevistados estiveram atentos a marca genérica fixada no
equipamento. Tal comportamento demonstra que a lixeira em estudos, pode ser vidvel em
relacdo a divulgacdo de marca e/ou produtos de empresas que tenham interesse em sua
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divulgacdo. Destaca-se que, das 10 entrevistas conduzidas, 6 entrevistados declararam ter
percebido a marca genérica patrocinadora do equipamento. A seguir sdo apresentadas citagdes
colhidas por meio das entrevistas:

“... a cor chamou muito a aten¢do, vou falar com meus amigos sobre a lixeira. Sim, achei muito legal a lixeira,
mas, se vocés deixarem aqui o pessoal vai levar embora ou quebrar ela toda. Eu vi a marca, achei legal, ndo
conhecia esta marca, mas achei importante ter um patrocinador.” Entrevistado 2 (masculino).

“.... € diferente (equipamento) das que existem 14 perto (lixeiras convencionais) na mesma praga. Achamos que ter
um patrocinador € muito importante. Notamos tinha uma marca, mas que niao sabemos informar de que empresa
se tratava”. Entrevistada 5 (feminino).

“... entendi que tinha uma empresa patrocinando o dispositivo. Eu acho que entidade publica sozinha nio tem
capacidade para implementar essas ideias e cuidar dos dispositivos, as lixeiras comuns sdo constantemente
vandalizadas e se tiver mais iniciativas poderia melhorar muito o ambiente”. Entrevistada 10 (feminino).

Em relacdo a divulgacdo das mensagens de sustentabilidade pelo equipamento, os
usudrios entrevistados também declararam ter prestado atencdo nestas e destacaram a
importancia destes conceitos para as criangas:

“... ¢ legal. E um incentivo. As criancas gostam destas coisas. Divulgacdo de informacdes de sustentabilidade é
muito importante. A experiéncia em utilizar (o equipamento) € uma ideia interessante, tanto para crianga, quanto
para adultos”. Entrevistada 3 (feminino)

“.. foi muito inteligente...ficou muito legal isso ai, excelente. As criancas adoraram. Muito bom mesmo”.
Entrevistada 1 (feminino)

“... a lixeira colabora com a educacio das criancas e o que chamou muito a aten¢@o foi a musica e as cores da
lixeira. Entrevistado 4 (masculino)

O processo de gamificacdo empregado no dispositivo, para motivar os individuos a
utilizar o equipamento, demonstrou-se interessante para os entrevistados, os quais destacaram
o interesse despertado na deposicao correta do pldstico, principalmente pelas criancas.

... alixeira é sensacional, uma 6tima ideia, e a gente deveria espalhar mais lixeiras por toda a praga. A motivagio
do uso do dispositivo foi as musicas e a curiosidade de ver criangas procurando plastico para jogar nela.”
Entrevistado 6 (masculino).

“...a motivagao de usar a lixeira foi limpar a praga. Eu peguei muito pléstico para ganhar um brinde para o meu
filho. A caracteristica que chamou minha ateng@o foi o sorteio, pois nunca tinha visto nada parecido e achei muito
criativo. Entrevistada 10 (feminino).

“... todo mundo estava recolhendo lixo para ficar tentando para ganhar um brinde. Ndo reparamos na marca de
patrocinador. Seria interessante patrocinio do BK (Burguer King) e ter um hamburguer monstro de brinde.”
Entrevistada 7 (feminino).

“... 0 que mais nos motivou em utilizar a lixeira foi o prémio. Eu achei que teria bala. Gostamos da musiquinha.
Vocé joga o lixo 14 e dd bala para vocé....” Entrevistado 8 (masculino).

Alguns usudrios também fizeram sugestdes para a melhoria do equipamento, outros
sugeriram construir equipamentos para coleta de outros tipos de residuos, tal como se verifica
a seguir:

“...na minha opinido, tem que fazer mais lixeiras de papel, lata e de vidros; porque iria melhorar muito as ruas e

pracas. Eu ja falei desta lixeira para todos os amigos que encontrei aqui na praga eu notei o patrocinador. Todo
mundo tem que participar....” Entrevistada 10 (feminino).
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A Figura seguinte demonstra o resultado da andlise de similitude conduzida com base
nas entrevistas realizadas.

dispositijo

diferenciar iniciativa

Gostar  jogar misica lixeira
praca
sustentabilidade

atencéo
importante

crianca
lixo

patrocinador

marca

reparar

legal
interessante

Informagio

Figura 12. Anélise de similitude com agrupamento de clusters maxima. Fonte: Dados da Pesquisa

Verifica-se, por meio da Figura 12, que a palavra “lixeira” (referente ao equipamento
em estudos) destaca-se no centro da figura, ou seja, todas as demais palavras se relacionam a
esta, independente do grau de relacdo. Deve-se informar que as linhas que unem as palavras
demonstram a forca de relacdo entre estas; quanto mais espessa, maior a relacdo. Em se tratando
do tamanho das palavras, quanto maior aparece no grafico, maior a quantidade que esta foi
repetida nas entrevistas.

Dessa forma, observa-se que a palavra “lixeira” se relacionou fortemente com a palavra
“atencdo”, o que indica que o equipamento foi eficiente, de acordo com as entrevistas, ao
chamar a atencao da populacdo para sua utilizacdo. Também se constata uma forte relacdo entre
as palavras “patrocinador”, “marca” e “reparar”. Nesta andlise, pode-se assumir que os
entrevistados declararam, em sua maior parte, reparar na marca € no patrocinador do
equipamento. Tal fato demonstra, em primeira anélise a viabilidade de uso deste equipamento
como objeto para divulgacdo de marcas, empresas e produtos.

A palavra “atencdo” também se relacionou a “criangas” e “lixo”. Tal situacao denota
que, de acordo com as entrevistas analisadas, foram as criancas que despertaram maior interesse
pela utilizagdo do equipamento, muito provavelmente devido ao processo de gamificacdo deste.
Houve relatos de casos que as criangas estavam limpando o lixo (plastico) do parque para jogar
dentro do equipamento, no intuito de ganhar o brinde.
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5. CONCLUSOES

Por meio das andlises conduzidas pode-se concluir que o equipamento projetado e
implantado na praca de eventos despertou a atencdo dos individuos para sua utilizacdo em
preferéncia ao uso das lixeiras convencionais presentes, o que condiz com resultados, ja citados,
de pesquisas semelhantes que utilizaram-se de equipamentos baseados no conceito da Teoria
da Diversao.

As mensagens apresentadas pelo equipamento foram reconhecidas e valorizadas por
todos usudrios entrevistados, o que evidencia que a lixeira foi eficiente em relacdo a divulgacao
de mensagens educativas referentes a sustentabilidade e importancia da coleta seletiva.

O equipamento também se apresentou interessante para a divulgacdo de marcas,
produtos e empresas. Dessa forma, pode-se concluir que a lixeira em estudos apresenta-se como
exemplo de economia criativa, uma vez que, os espagos disponiveis nas faces da lixeira podem
consistir em locais para inser¢ao de mensagens de empresas patrocinadoras, aliando a imagem
destas a uma acdo de divulgacdo da importancia da coleta seletiva.

Portanto, pode-se concluir que o equipamento desenvolvido encaixa-se no conceito de
sustentabilidade, representado pelo modelo do Triple Botton Line de Elkington. O aspecto
social consiste na mobilizacdo das pessoas ao descarte dos residuos (estimuladas pela
gamificacdo); o ambiental representa-se na sensibilizacdo dos usudrios ao dispor de forma
correta seus residuos pldsticos e o fator econdmico € destacado pela possibilidade de, por meio
de patrocinio, vincular a imagem de empresas e produtos a coleta seletiva e reciclagem de
residuos s6lidos urbanos.
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