
UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE

IZABELLA MARIA BARBOZA PINHEIRO REIS

FRAMEWORK FISCHER-FOGG PARA
ENGAJAMENTO DE USUÁRIOS NA

RESOLUÇÃO DE PROBLEMAS SOCIAIS

NITERÓI

2018



UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE

IZABELLA MARIA BARBOZA PINHEIRO REIS

FRAMEWORK FISCHER-FOGG PARA
ENGAJAMENTO DE USUÁRIOS NA

RESOLUÇÃO DE PROBLEMAS SOCIAIS

Dissertação de Mestrado apresentada ao Pro-
grama de Pós-Graduação em Computação da
Universidade Federal Fluminense como re-
quisito parcial para a obtenção do Grau de
Mestre em Computação. Área de concentra-
ção: Computação Visual

Orientador:
LUCIANA CARDOSO DE CASTRO SALGADO

Co-orientador:
DANIELA GORSKI TREVISAN

NITERÓI

2018



Ficha catalográfica automática - SDC/BEE    

Bibliotecária responsável: Fabiana Menezes Santos da Silva - CRB7/5274

R375f Reis, Izabella Maria Barboza Pinheiro
  Framework Fischer-Fogg para Engajamento de Usuári os na
Resolução de Problemas Sociais / Izabella Maria Bar boza
Pinheiro Reis ; Luciana Cardoso de Castro Salgado, orientadora
; Daniela Gorski Trevisan, coorientadora. Niterói, 2018.
  128 f. : il.

  Dissertação (mestrado)-Universidade Federal Flumi nense,
Niterói, 2018.

DOI: http://dx.doi.org/10.22409/PGC.2018.m.12849701 750

  1. Interação homem-máquina. 2. Inteligência colet iva. 3.
Desenvolvimento Social. 4. Framework (Programa de c omputador).
5. Produção intelectual. I. Título II. Salgado,Luci ana
Cardoso de Castro, orientadora. III. Trevisan, Dani ela Gorski,
coorientadora. IV. Universidade Federal Fluminense.  Escola de
Engenharia.

                                      CDD -





”Under the right circumstances, groups are remarkably intelligent, and are often smarter

than the smartest people in them.” (James Surowiecki)
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Resumo

Evoluções técnicas e a Web Social potencializam e facilitam a migração de culturas de
consumo para culturas de participação, nas quais os usuários assumem um papel mais
ativo. Nas soluções que promovem culturas de participação, o engajamento dos usuários
é potencializado pois geralmente tratam de temas relevantes para eles. Além disso, a
criatividade social é estimulada devido à interação de pessoas com diferentes formações e
conhecimentos. Este cenário possibilita a criação de inteligência coletiva para melhoria de
qualidade de vida através da resolução de problemas de difícil solução, como problemas de
desenvolvimento social. Com o objetivo de auxiliar designers de IHC no desenvolvimento
de sistemas sociais com foco no engajamento de usuários na resolução de problemas sociais,
foi proposto o framework Fischer-Fogg, que é a estruturação dos mecanismos e práticas
sobre culturas de participação (Fischer) dentro das etapas do design persuasivo (Fogg).
Assim, este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa qualitativa, composta por
dois estudos empíricos, para avaliar o engajamento de usuários no uso do protótipo Sobra
Zero, uma aplicação desenvolvida através deste framework. Os resultados da pesquisa
indicam que a Sobra Zero envolve tanto os participantes que já eram sensíveis ao problema
global do desperdício de alimentos quanto aqueles que não se importavam com o assunto
antes da participação nos estudos. No entanto, trabalhos futuros precisam ser realizados
para investigação da efetividade do framework na mudança de hábitos a longo prazo.

Palavras-chave: Culturas de Participação, Design Persuasivo, Engajamento, Criativi-
dade Social, Inteligência Coletiva, Desenvolvimento Social, Framework.



Abstract

Technical evolutions and the Social Web empower and facilitate the migration of consumer
cultures to cultures of participation, in which users assume a more active role. In solu-
tions that promote cultures of participation, the users‘ engagement is enhanced because
they generally deal with issues that are relevant to them. In addition, social creativity is
stimulated by the interaction of people with different backgrounds and knowledge. This
scenario allows the creation of a collective intelligence to improve the quality of life with
the solution of hard to solve problems, such as the social development ones. In order to
assist HCI designers in the development of social systems with a focus on user engage-
ment in solving social problems, the Fischer-Fogg Framework was proposed, which is the
structuring of mechanisms and practices on cultures of participation (Fischer) within the
stages of persuasive design (Fogg). This work presents the results of a qualitative rese-
arch, composed of two empirical studies, to evaluate the engagement of users in the use of
the Sobra Zero application developed according to the proposed framework. The survey’s
results indicate that Sobra Zero engages both participants who were already sensitive to
the overall problem of food waste and those who did not care about the subject before
participating in the studies. However, future studies are recommended to investigate the
effectiveness of the framework in changing habits in a long-term.

Keywords: Cultures of Participation, Persuasive Design, Engagement, Social Creativity,
Collective Intelligence, Social Development, Framework.
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Capítulo 1

Introdução

Com base nos dados de [53], mais de 50% da população mundial acessa a internet e, no

Brasil, de uma população total de 210.1 milhões de pessoas, 139.1 milhões são usuários

da internet e 130 milhões são usuários ativos de redes sociais. Desde o ano de 2017, houve

uma adesão de 8 milhões de usuários brasileiros em redes sociais [53]. Este volume de

utilizadores reflete a popularidade de sistemas que fazem uso de funcionalidades para dar

suporte a experiência social, como Facebook 1, YouTube2, Wikipedia3.

Na última década multiplicaram-se as aplicações e soluções na Web Social que dão

suporte aos desejos das pessoas por esta experiência social. Nela, são supridos desejos

dos usuários por interatividade, autoridade, reputação e identidade [46]. Para suprir a

necessidade por interatividade, há maiores possibilidade de interação e troca de informa-

ções, fotos, vídeos e áudios entre os usuários. No conceito da autoridade está a existência

de papéis pré-estabelecidos e hierarquias, assim como existente fora das soluções tecno-

lógicas. O conceito de reputação representa o nível de influência e importância de um

indivíduo naquela comunidade; em fóruns com temas definidos, por exemplo, há aumento

da reputação atrelada ao usuário conforme ele participa corretamente e frequentemente

da solução computacional social - como fóruns, por exemplo. A reputação está direta-

mente relacionada ao conceito da identidade, que é a capacidade do usuário se reconhecer

como indivíduo único no ambiente social. Essa identificação pode ser realizada de diversas

maneiras, com avatares customizáveis, adicionando uma descrição sobre si ou adotando

um nome social. Considerando este aumento de soluções sociais, é notável e crescente

a mudança no comportamento dos usuários, que passam de consumidores passivos para

contribuidores ativos [9]. Assim, além de consumir informações, geram conteúdo, com-
1https://facebook.com
2https://youtube.com
3https://pt.wikipedia.org
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partilham suas opiniões.

Os projetistas de soluções sociais oferecem oportunidades para os usuários façam as

mesmas atividades que fazem no mundo social real, como: falar com outras pessoas,

obter respeito, formar grupos, ser capaz de controlar suas vidas e se entreter [46]. Con-

siderando as evoluções tecnológicas nas últimas décadas e as alterações das necessidades

e comportamentos, atitudes e expectativas dos usuários, os critérios para avaliar a qua-

lidade das soluções interativas são modificados. Com isto, é crescente a necessidade de

estudos em/sobre Interação Humano-Computador (IHC) que, além de eficiência, eficácia,

facilidade de uso e aprendizado (típicos fatores de Usabilidade) dos indivíduos [44], ex-

plorem alternativas que apoiem o projeto de experiências sociais que incluam atributos

hedonistas como engajamento, prazer, criatividade, emoção, entre outros.

Em soluções nas quais há interação entre os usuários, é recorrente o surgimento de

inteligências coletivas [40] e criatividade social [22], na qual forma-se uma inteligência

distribuída comum, e constantemente melhorada, a partir da mobilização e junção dos

conhecimentos e experiências de todos os colaboradores. Na produção de um conhe-

cimento único, entende-se que as pessoas não são profundas conhecedoras de todos os

assuntos, mas são capazes de contribuir para o todo ao contribuir com algum ponto de

vista específico. Da mesma maneira que ocorre com a inteligência, a criatividade dos

indivíduos é limitada e ambientes que possibilitam maior interação entre os usuários e

entre os usuários com os artefatos, produzidos pela solução, são capazes de propiciar ou

potencializar o processo de criação.

Interações como as que ocorrem na Amazon4, nas quais os compradores fazem ava-

liações sobre a mercadoria e as compartilham com interessados no produto em questão,

ou, em outro cenário, na rede social Patients Like Me5, na qual pacientes com as mes-

mas enfermidades podem se conectar e interagir, trocando informações e gerando maior

entendimento sobre suas condições médicas são exemplos do desenvolvimento de uma inte-

ligência coletiva (IC), observada com frequência na Web 2.0. Esta inteligência e, também,

a criatividade social requerem que os indivíduos empenhem tempo e forneçam opiniões e

experiências; se não houver colaboração, tal inteligência e criatividade não são produzi-

das. Entende-se, então, que as novas soluções computacionais, tecnologias e mídias não

têm como único papel entregar informação pré-digerida para os indivíduos, e sim prover

oportunidades e recursos para que participem de debates, discussões e outras atividades

pessoalmente significativas. Assim, será possível criar um entendimento compartilhado
4https://amazon.com
5https://patientslikeme.com
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entre todos os envolvidos e que, com isso, permita que resolvam e mapeiem problemas de

real impacto e relevantes a eles.

Há, na computação e em IHC, atualmente, diversas pesquisas sobre as relações dos in-

divíduos em sistemas colaborativos, como a CSCW [33], acrônimo em inglês que significa

Trabalho Cooperativo Auxiliado por Computador6. Nela, é pesquisado como o trabalho

em grupo pode ser suportado por tecnologias de informação e comunicação com o objetivo

de desenvolver suportes eficazes para o trabalho em grupo em organizações. A tecnologia

de software ou hardware gerada pelas pesquisas sobre CSCW é denominada groupware

e entende-se como sendo qualquer sistema computadorizado que permite que grupos de

pessoas trabalhem de maneira cooperativa para atingir um objetivo comum. Diferente-

mente das definições de IC e criatividade social, na CSCW, o foco não é a produção de

um conhecimento produzido por todos, e sim garantir que as atividades do grupo sejam

realizadas com sucesso. Segundo Cruz [6], entende-se que nos groupwares as pessoas tra-

balham em conjunto para que as atividades sejam realizadas com sucesso em todas as

partes do processo, independendo do responsável pelo seu desenvolvimento.

Ambientes colaborativos virtuais que contemplam contextos de interesse das pessoas

podem motivá-las a deixarem de interagir por obrigação ou necessidade, para interagirem

por vontade e interesse pessoal. Este fenômeno e abordagem de design é denominado de

Cultura de Participação (CdP) [21]. Em soluções desenvolvidas para propiciar a CdP,

é observado que as pessoas apresentam maior engajamento, criatividade e agem como

contribuidores ativos e designers. Isto ocorre pois em soluções com CdP são fomentadas

oportunidades e recursos para que os seus usuários participem em atividades pessoal-

mente significativas, como debates, criando um entendimento compartilhado entre todos

os envolvidos, os stakeholders.

O fenômeno da CdP, pesquisado há mais de uma década na Universidade do Colorado

[19], descreve a dedicação de milhões de pessoas durante horas de seus dias em atividades

que lhes são pessoalmente significativas, como aprender ou colaborar voluntariamente em

atividades [25]. Através de soluções, tecnologias e mídias que permitam a interação e,

para dar vida a esta criatividade e inteligência sociais, CdP precisam ser incentivadas e

suportadas para que os stakeholders possam se expressar, combinar diferentes perspec-

tivas e ter novos entendimentos. As aplicações, por sua vez, tiveram que ganhar novos

contornos: apoiar o aprendizado [12], promover a participação ativa [19] e o engajamento,

explorar a criatividade social [38] etc. Com isso, é durante o desenvolvimento de soluções
6Computer Supported Cooperative Work, em inglês
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sociais que os indivíduos, já de posse de mecanismos que os permitam interagir entre si

e possuindo um tópico de discussão de seu interesse, evoluam de um estado de ter que

participar para querer participar. Quando ocorre essa mudança, entende-se que eles estão

engajados e interessados de uma maneira que investem seu tempo, atenção e suas emoções

na solução computacional que utiliza CdP.

Desta forma, verifica-se que ambientes que propiciam CdP são relevantes na resolução

de problemas em comum entre os indivíduos que estão no ambiente na qual esta cultura é

estimulada. Isso ocorre, pois, os usuários, munidos de sistemas que os permitem debater e

interagir, colaboram deliberadamente em grupos para resolver problemas que interessam

a eles. Uma vez que os indivíduos estão interagindo em busca da resolução de problemas

que lhes são relevantes, entende-se que trata-se de uma busca por maior Qualidade de

Vida (QdV).

Soluções desenvolvidas para nutrir CdP são capazes de potencializar a QdV dos seus

usuários e, também, de indivíduos externos, pois as interações geradas nas soluções com-

putacionais são capazes de resolver desafios das sociedades atuais que transcendem a

mente de um só indivíduo na busca por uma solução, como a diminuição da fome e dis-

tribuição de alimentos no mundo ou descoberta de tratamentos e curas para doenças, por

exemplo. As iniciativas promovidas em busca da resolução de problemas globais de saúde

e desenvolvimento são chamadas de Grand Challenges [12, 23]. Dentre estas iniciativas,

pode-se destacar a colocação do homem na lua, o desenvolvimento de soluções compu-

tacionais de grande desempenho, desenvolvimento de soluções interativas com foco em

aprendizado, também, e foco em problemas de saúde de magnitude mundial, como reali-

zado pela Fundação Bill e Mellinda Gates[12, 23]. Um exemplo de problema que requer

atuação no Brasil e no Mundo e que pode ser influenciado pelo engajamento das pessoas

é a fome, sendo o desperdício alimentar seu potencializador.

Há outras pesquisas com foco no desenvolvimento de soluções e produtos tecnológicos

que buscam engajar os usuários, como Design Persuasivo (DP) [28] e o Design de hábitos

[14]. Estes, além de engajar os usuários para utilizarem suas soluções e na causa que estão

envolvidos, tem, também, o objetivo de promover alterações de comportamentos e hábitos

dos usuários. Neste aspecto, pode-se considerar que não são relevantes na resolução de

problemas sociais dado que eles podem ser potencializados por hábitos errados. Por

exemplo, jogar comida que poderia ser consumida no lixo, desperdiçar água ou comer

alimentos de alto nível calórico em excesso são possíveis hábitos das pessoas que podem

afetar a falta de alimento, de água e, também, gerar uma população obesa.
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O cenário de multiplicação de sistemas colaborativos e usuários com papéis mais

ativos, como previamente mencionado, tem motivado pesquisas na área de IHC [2][47] e

End-User Development (EUD) sobre o fenômeno das CdP.

1.1 Motivação e Definição do problema

Em soluções computacionais com design para CdP nas quais os usuários colaboram e

interagem espontaneamente, pois estão sendo discutidos temas de interesse deles, é po-

tencializado e frequente o surgimento de inteligência computacional e criatividade social

ao transcender a mente e conhecimento de um só indivíduo. Considerando o potencial

desta abordagem de design no engajamento de usuários e resolução de problemas e, tam-

bém, os Grand Challenges existentes, observa-se a necessidade de analisar a viabilidade

da utilização de CdP para a resolução ou diminuição de problemas de difícil solução da

existentes atualmente.

Detalhando o problema, considerando que a Organização das Nações Unidas para Ali-

mentação e Agricultura (FAO) (2014) entende que a fome é o maior problema solucionável

do mundo, é possível caracterizá-lo como um Grand Challenge e promover a mobilização e

conscientização da população na atuação para diminuição ou eliminação deste problema.

Apesar de muitos passarem fome, os níveis de desperdício de comida são muito grandes

em todo o mundo, sendo 6% ocasionado pela América Latina, gerando uma perda de

aproximadamente 15% dos alimentos disponíveis, com os quais seria possível alimentar

300 milhões de pessoas [55].

Frente aos diversos locais em que o desperdício de alimentos poderia ser reduzido,

em especial há recorrente desperdício nos Restaurantes Universitários (RU) (Figura 1.1).

A partir de levantamentos realizados em 2011 pela coordenação do Restaurante Univer-

sitário, constatou-se que na unidade do campus do Gragoatá da Universidade Federal

Fluminense (UFF) eram desperdiçados em média, diariamente, 150 kg de alimentos [7].

Este fato não está restrito à UFF, tendo sido observado desperdício de 172 kg em um dia

na Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) [54] e, na Universidade Federal

de Alagoas (UFAL) um desperdício de 254 kg em uma semana[42]. Embora seja detalhado

o desperdício alimentar com o objetivo de detalhar o problema, todos os problemas de

difícil solução são considerados como motivação neste trabalho.

Constatado o impacto que teria a redução ou eliminação do problema da fome no

país, é de interesse da sociedade que o combate ao desperdício de alimentos nos RUs seja
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(a) Refeições não consumidas (b) Comida sendo jogada no lixo

Figura 1.1: Registro de desperdício no restaurante universitário na Universidade Federal
Fluminense [13]

discutido e viabilizado. Muitas das campanhas de conscientização, como as realizadas na

UFRN e na UFAL, buscam e falham ao obter o engajamento da população fazendo o uso

apenas de cartazes, folhetos e vídeos. Com a utilização de soluções computacionais que

fazem uso de CdP ou métodos que promovam o engajamento, existe a possibilidade de

haver maior impacto e alcance na resolução do problema em questão.

1.2 Objetivo

Este trabalho tem como objetivo investigar formas alternativas de promoção do engaja-

mento de uma população por meio de soluções interativas com foco em padrões de QdV

e CdP [25]. Com isso, busca-se responder a seguinte questão de pesquisa “Como projetar

soluções de design que promovam o engajamento dos usuários em soluções interativas

focadas na resolução de problemas da área de desenvolvimento social?”.

Para isso, propõe-se um framework7 para engajamento, que faz uso das práticas de

design de CdP propostas por Fischer e as organiza a partir do processo de DP de Fogg. O

objetivo final é fornecer um framework que possa ser utilizado como guia das etapas neces-

sárias, juntamente com sua sequência, para que designers e desenvolvedores interessados

em criar uma solução que necessite de engajamento e queiram utilizar CdP possam fazê-lo

obtendo maior efetividade e engajamento dos usuários. Para avaliar se o framework pro-

posto alcançou os objetivos e responder à questão de pesquisa, realizou-se um estudo de

caso composto por dois estudos menores utilizando o protótipo Sobra Zero, desenvolvido
7Segundo o dicionário Cambridge[48], é definido como um sistema de regras, ideias ou crenças utilizadas

para planejar ou decidir algo e, como segunda definição é uma estrutura ao redor da qual algo é construído
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utilizando o framework Fischer-Fogg.

Embora a motivação para o projeto tenha sido oriunda do desperdício alimentar nos

estudos nos RUs, focou-se neste trabalho nos estabelecimentos com restaurantes em que

são pedidos pratos individuais e com porções determinadas pelo restaurante. Nestes esta-

belecimentos, um funcionário é o responsável pela definição das quantidades das porções

e os acompanhamentos disponíveis são, frequentemente, pré-definidos e de variedade li-

mitada. Para análise dos resultados, definiu-se como necessário realizar outro estudo

utilizando o protótipo desenvolvido com o framework proposto para comparar se houve

diferença no engajamento dos usuários a partir do contexto de utilização. Além disso, no

segundo estudo foram analisadas, também, as consequências ao utilizar um público alvo

que não foi considerado no desenvolvimento da solução. Isto foi considerado relevante

para entender se o framework causaria maior engajamento dos usuários para resolução

de problemas sociais quando utilizado no contexto e com o público definidos durante o

design. O detalhamento dos estudos, os resultados e a análise dos seus resultados são

detalhados neste trabalho.

1.3 Metodologia

A pesquisa descrita nesta dissertação seguiu uma metodologia composta por 5 etapas

(detalhadas nos Capítulos 3, 4e 5). Primeiramente, foi realizado o levantamento dos

conceitos e abordagens associados ao tema. Na etapa 2, utilizando a bibliografia, foram

identificados e selecionados os mecanismos e práticas propostos por Fischer relacionados

à CdP, excetuando-se as propostas cuja aplicação estariam associadas a um contexto

específico, como educação ou sustentabilidade, por exemplo. Mesmo com esta separação,

a utilização destes mecanismos e práticas por um designer ou desenvolvedor no fluxo de

desenvolvimento de um sistema que fizesse uso de engajamento não seria trivial, dada a

dificuldade de se definir a sequência e o momento correto de utilização de cada um. Logo,

percebeu-se a possibilidade de organizar as propostas de Fischer. Na subetapa seguinte da

etapa 2, estudou-se a viabilidade de enquadramento das proposta de Fischer na abordagem

de Fogg para persuasão dos usuários na alteração comportamental. Para esta organização,

realizada em uma subetapa da etapa 2, foi adotada a proposta de 8 etapas de Fogg para

o desenvolvimento de soluções persuasivas, de forma que as propostas de Fischer foram

organizadas nesta sequência.

Com o intuito de avaliar a efetividade da proposta de estruturação e junção das teorias
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de Fischer e Fogg no engajamento das pessoas, observou-se a necessidade de realizar um

estudo de caso. Para isto, o contexto escolhido foi o Grand Challenge da fome, mais

especificamente o desperdício de alimentos, e a aplicação prototipada e utilizada como

objeto de estudo neste projeto foi baseada na solução idealizada em 2015 no projeto

Sobra Zero [13]8. A solução proposta no protótipo tem por objetivo dar visibilidade da

quantidade de sobras geradas coletivamente diariamente e mensalmente, buscando, com

isso, conscientizar os frequentadores do RUs, culminando na redução do desperdício de

comida.

A etapa 3 consistiu aplicação do framework proposto para o desenvolvimento do pro-

tótipo, levando em consideração o perfil do usuário e o contexto de utilização do sistema,

dados estes que foram coletados na concepção do projeto em 2015. Após o levantamento,

uma proposta de interface foi prototipada (detalhada nas Seções 4.2 e 4.3) e com ela

foi realizado um estudo qualitativo com usuários voluntários, constituído de dois estudos

separados. O objetivo era avaliar se o protótipo Sobra Zero, desenvolvido através da uti-

lização do framework Fischer-Fogg, foi capaz de alterar os hábitos e conscientizar os seus

usuários quanto ao desperdício alimentar. Com o objetivo de diminuir a sensação dos

participantes de que estavam participando de um estudo, optou-se pela realização em am-

bientes reais. Neste caso, os participantes e a pesquisadora responsável almoçavam juntos

em restaurantes de escolha da maioria dos participantes e, em seguida, seus desperdícios

alimentares eram registrados em uma balança e incluídos manualmente no aplicativo, que

posteriormente seria visualizado pelos usuários.

Antes do estudo foi realizado um piloto idêntico aos dois estudos realizados, porém de

menor duração com o objetivo de mapear alterações e melhorias necessárias nos artefatos e

etapas executadas. Após o piloto e a realização dos ajustes, foram realizados dois estudos

que consistiram na observação de dois grupos de voluntários durante suas refeições, um que

majoritariamente almoça refeições preparadas em restaurantes, lanchonetes ou fast-food

e outro grupo que possui o hábito de almoçar refeições preparadas em suas residências.

Ambos os grupos tiveram as mesmas interações com o protótipo Sobra Zero com princípios

de CdP implementados e, ao final do estudo, reportaram suas impressões. Os resultados,

ao final, foram analisados e registrados. Espera-se, portanto, contribuir para a evolução

da pesquisa em IHC mas, especificamente, na sub-área dedicada ao design de sistemas

colaborativos e promotores das culturas de participação.
8Projeto idealizado por Alexandre Estebanez e Beatriz Souza, orientados pelas professoras Daniela

Trevisan e Luciana Salgado, membros da UFF
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1.4 Organização

Este trabalho foi organizado em 6 capítulos, de forma que o primeiro contém uma in-

trodução que detalha o problema abordado e a justificativa para fazê-lo. Além disso, é

explicado o objetivo deste trabalho e a metodologia adotada.

No capítulo 2 há o arcabouço teórico que embasa a pesquisa descrita nos capítulos

seguintes. Conceitos como design, Qualidade de Vida, Cultura de Participação, Design

Persuasivo são expostos, juntamente com trabalhos relacionados a este.

O capítulo 3 expõe o framework proposto neste trabalho e que tem por objetivo

o engajamento para resolução de problemas sociais. Para tal, é detalhado no capítulo

a metodologia utilizada para desenvolvimento do framework. Além disso, é realizado

o mapeamento e estruturação das propostas de CdP, que dão origem ao o framework

Fischer-Fogg.

No capítulo 4 é desenvolvido um protótipo utilizando o Fischer-Fogg durante seu

design. Por isso, inicialmente é detalhado o projeto Sobra Zero e sua proposta e, após,

são expostas e justificadas as decisões tomadas na versão do Sobra Zero desenvolvida com

base no framework. Adicionalmente, são expostas as funcionalidades do Sobra Zero.

Os estudos empíricos realizados com o protótipo desenvolvido no capítulo 4 a partir

do framework proposto capítulo 3 são avaliados no capítulo 5. Neste, são detalhados os

procedimentos, a execução e a análise dos resultados obtidos.

O capítulo 6 possui um resumo de todo o trabalho realizado, incluindo as considerações

finais da pesquisa, as limitações e restrições encontradas e, também, apresentação dos

possíveis trabalhos futuros.



Capítulo 2

Referencial Teórico

Este capítulo tem por objetivo fazer um resumo dos principais conceitos deste projeto rela-

cionados ao design de soluções colaborativas que necessitam de engajamento e promovem

melhoria de qualidade de vida, formando a base teórica da pesquisa realizada.

2.1 Design

Há diferentes definições para design, inclusive há visões que defendem que se trate apenas

de uma das etapas do modelo de Cascata no desenvolvimento de Software. No entanto,

uma definição bastante aceita para Design, e considerada neste trabalho, é a de Herbert

Simon [52]. De acordo com Simon [52], enquanto as ciências naturais se “ocupam de como

as coisas são”, o design se interessa por “como as coisas devem ser”. Para ele, a Ciência do

Design1, trata-se de uma busca lógica por critérios que satisfazem uma meta; entende-se,

então, que o design é uma forma de solucionar problemas conhecidos ou projetar coisas

que não existem. Com este conceito, por exemplo, um cozinheiro fazer um bolo pode ser

entendido como um ato de design.

Durante o design de uma solução computacional, cabe ao designer, desenvolvedor ou

responsável realizar escolhas a partir do contexto, necessidades, valores e objetivos do

usuário da solução, sendo que estas escolhas poderão gerar ganhos individuais e coletivos

em algumas características e perdas em outras; este processo de escolha de um foco em

detrimento de outro é denominado de Design Trade-offs [24]. A ciência da existência

destes Trade-offs permite que os projetistas não façam escolhas melhores apenas por

analogia, e sim por terem maior ciência das possibilidades existentes. Após as definições

tomadas, não se pode dizer que uma solução é correta ou melhor quando comparada a
1Science of Design
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outra, pois, não há resposta certa, e sim a mais adequada para determinada situação em

qual está sendo aplicada. Desta maneira, entende-se que o design não é binário e não

possui apenas a resposta certa e a errada. Por esse motivo, é necessário que as escolhas

sejam feitas com cautela, levando em consideração as metas, contexto e os interesses dos

afetados, os stakeholders. Por exemplo, enquanto em uma situação a abordagem ideal

para um sistema possa ser gerar informações e exibi-las, delegando a responsabilidade

para as pessoas, em outra o ideal poderia ser automatizar o processamento dos dados, o

que significaria que o sistema tomaria as decisões pelos usuários.

Com as novas tecnologias disponíveis, há novas implementações possíveis, como carros

que se dirigem sozinhos, máquinas de café programáveis, além de práticas que podem ser

realizadas, como abertura de conta bancária através do celular, dentre outros exemplos.

Nestas novas situações, deve-se considerar os benefícios e malefícios de uma implementa-

ção. Exemplificando, no caso do carro que se dirige, um possível benefício seria a redução

do número de fatalidades em acidentes, visto que os carros estão menos sujeitos a falhas

por desatenção e ingestão de bebidas alcoólicas, o que seria uma melhoria na QdV da

população. No entanto, a inteligência artificial e mecanismo de tomada de decisões reque-

ridos desta solução são elevados para garantir que não ocorram (ou sejam minimizados)

incidentes, como ocorrido com os carros autônomos em testes do aplicativo de locomoção

Uber [39].

2.2 Qualidade de Vida

Qualidade de Vida é um conceito amplo, referenciado em diversas áreas e para o qual não

há uma única definição aceita. Por exemplo, em algumas ocasiões é entendido como a

medida do bem-estar de um indivíduo, enquanto em outros casos funciona como indicador

de saúde física. Moons, Budts e De Geest [43] afirmam que “QdV tipicamente se mostra

como um termo guarda-chuva, cobrindo diversos conceitos, tais como funcionamento,

status de saúde, percepções, condições de vida, comportamento, felicidade, estilo de vida,

sintomas, etc”. Gasper [3] explica a existência destas múltiplas conceituações de QdV com

o argumento de que o conceito “se refere a uma avaliação sobre determinados aspectos ou a

totalidade de uma situação de vida, a qual não se refere a uma entidade ou objeto único”.

Exemplificando, enquanto no meio médico o termo QdV pode representar a qualidade da

saúde física e mental de uma pessoa e outros aspectos, como frequência de seus exercícios e

sua alimentação, no ambiente corporativo tradicionalmente é entendido como a capacidade

de equilíbrio entre a vida profissional e a pessoal. Em outro exemplo, para moradores de
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uma cidade ou estado, se questionados sobre QdV, levam em consideração aspectos como

saúde, estabilidade financeira, trânsito e segurança [45]. Apesar de não haver concordância

sobre a definição, não significa que não haja consenso sobre a relevância e necessidade de

se levar em consideração este tema [26].

Embora não haja apenas uma definição aceita, este trabalho está alinhado com a

definição de QdV proposta por Felce e Perry [15]: trata-se de “um bem estar geral que

abrange descrições objetivas e avaliações subjetivas físicas, materiais, sociais e emocionais

do bem-estar juntamente com o desenvolvimento pessoal e envolvimento em atividades

com propósito, todas pautadas por um conjunto de valores”.

Na tecnologia, pode-se considerar como as soluções computacionais e avanços tec-

nológicos são capazes de melhorar a QdV das pessoas. Apenas focar em sistemas mais

eficientes e produtivos não significa, necessariamente, que haverá maior QdV. Em pesquisa

realizada por Fischer [26] em que questionou sobre a relação das pessoas com acessórios

tecnológicos, os gadgets, e com aplicativos, foram obtidas respostas que evidenciaram que

os design trade-offs também estão relacionados e podem afetar a QdV. Por exemplo, uma

resposta obtida informou que embora sistemas possam conectar com muitas pessoas, eles

isolam do ambiente que os rodeiam. Em outra situação, em que a possibilidade de inte-

ragir com muitas pessoas gera benefícios, excessivas demandas por participação podem

gerar sobrecarga.

Figura 2.1: Componentes do framework para Qualidade de Vida de Fischer [26]

Durante suas pesquisas, Fischer propôs um framework de design, que leva em consi-

derações trade-offs de design específicos, com objetivo de orientar o desenvolvimento de
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soluções de maneira que a QdV de seus usuários seja aumentada (Figura 2.1). Dentre

os principais objetivos da análise dos trade-offs para design de soluções para aprimorar

a QdV, estão [26]: evitar a simplificação de problemas de alta complexidade oriundas da

não consideração de diversos fatores relevantes, mapeamento de alternativas para permitir

ir além de alternativas binárias na busca pela melhor solução, evitar que visões unilaterais

e groupthink prevaleçam, beneficiar-se da complexidade das interações humanas e forne-

cer evidências de que não há ausência de contexto ao identificar conexões entre objetivos

opostos.

No desenvolvimento de soluções computacionais que gerem maior QdV e considerando

a existência de trade-offs de design, deve-se focar em [32]:

• Ir além do “mais conteúdo e mais rápido”:

Com a disseminação das informações e meios tecnológicos para a interação rápida e

contínua entre as pessoas, há a sensação de que “mais é mais”, significando que mais

informações, amigos e seguidores em redes sociais e slides em uma apresentação são

positivos. Para evitar sobrecarga das pessoas, deve-se buscar inovações tecnológicas

que ajudem a lidar com o tsunami de informações disponíveis atualmente. Além

disso, no ambiente de trabalho, por exemplo, as tecnologias criam uma linha tênue

entre trabalho e lazer, uma vez que há a sensação de disponibilidade constante para

contato. Neste ambiente, a melhoria da QdV pode ocorrer ao evitar ou limitar o

acesso a e-mails após o horário de trabalho. Um aplicativo de e-mail ou de mensa-

gens corporativo, por exemplo, tendo sido pré-configurado com o horário de trabalho

como sendo de 9h às 19h, poderia não gerar notificações caso estivesse fora deste

período. Além de melhoras tecnológicas, é necessário, também, criar oportunidades

e incentivos para que as pessoas mudem seus hábitos diante do volume de informa-

ções disponíveis para que consigam filtrar o que precisa de sua atenção do que não

precisa, evitando confusões entre o que é “importante” e o que é “urgente”. Ainda

sobre cultura, deve-se evitar a ideia de que não há tempo, como a frase de Blaise

Pascal em uma carta: “Desculpe-me, não tive tempo para encurtar esta carta”2.

• Explorar trade-offs da QdV como um Grand Challenges :

Considerando que os Grand Challenges abordam problemas fundamentais com im-

pacto econômico, social e científico, explorar e resolver conflitos que afetam os sta-

keholders fará com que a QdV deles seja afetada positivamente.
2“Sorry, I did not have the time to make this letter shorter”, no inglês
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• Repensar o conceito de gratuito:

Em ambientes em que há informação em abundância e estão disponíveis livros,

palestras, aplicativos e ferramentas online disponíveis sem cobrança financeira, deve-

se repensar o aspecto da QdV associado e se realmente estão sendo gratuitos. Nestas

situações, há custo associado com o tempo e esforço intelectual despendidos para

consumir e entender estes conteúdos. Além disso, em algumas soluções online,

há outras cobranças, como, por exemplo, a privacidade a medida que fornecem

informações sem cobrança financeira, porém requerem dados para cadastro e fazem

registro do tipo de informação que consome.

• Informações não são limitantes, mas a atenção humana é:

Conforme identificado por Simon [52]: “O que a informação consome é óbvio: con-

some a atenção dos seus beneficiários. Logo, excesso de informação causa pobreza

de atenção, e a necessidade de alocação correta dentre a abundância de fontes de

informação que podem consumi-la”. Devido a limitação de atenção, as pessoas são

forçadas a serem seletivas e, por isso, é necessário foco no desenvolvimento de solu-

ções que as pessoas não estejam expostas a tudo todo o momento, e sim recebam

a informação “certa”, na hora “certa”, no local “certo”, da maneira “certa” e para a

pessoa “certa”.

• Dados coletados em ambientes virtuais podem ajudar na QdV:

Considerando a popularização de soluções computacionais e a maior adesão das

pessoas a elas, deve-se investir em aprender a coletar dados a partir de ambien-

tes virtuais. Por exemplo, pode-se entender o perfil de utilizadores, frequência de

uso, como fazem uso do ambiente, além da detecção de padrões de comportamento

não notados. No entanto, deve-se considerar os trade-offs aqui existentes, como a

produção de mais dados e privacidade, por exemplo.

• Paternalismo libertário:

Este termo é originário da junção do conceito paternalista, em que a autonomia é

limitada e tipicamente há uma figura superior ditando o que espera, com o libera-

lismo, no qual não há controle e a pessoa tem autonomia para tomar suas decisões.

No paternalismo libertário, entende-se que que há indivíduos com capacitação (go-

vernantes, professores, designers) para fornecer orientação, sem qualquer imposição,

e os clientes (cidadãos, usuários, aprendizes) que podem ouvir as orientações e segui-

las se desejarem. Enquanto cabe a um lado organizar as informações do contexto e
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expô-las, cabe ao outro decidir como proceder.

Considerando o desenvolvimento de soluções computacionais que vão além de pro-

dutividade, confiabilidade e eficiência e buscam, também, a melhoria da QdV dos seus

usuários, é necessário entender quais são as necessidades das pessoas para trazer esta me-

lhora e como a tecnologia pode fazê-lo, além de explorar a criação de ambientes inovadores

e sociotécnicos que estimulem aspectos como criatividade, gratificação e diversão. Por este

motivo, faz-se necessária o estudo e utilização de frameworks como o detalhado acima,

juntamente com os pontos que devem ser considerados no desenvolvimento de soluções

com foco em QdV.

2.3 Cultura de Participação

Segundo Fischer, apesar de haver a associação de que atividades de lazer são mais pra-

zerosas que as demais, não são apenas estas atividades que estimulam o engajamento.

Diariamente, milhões de pessoas participam, deliberadamente, de atividades não apenas

pelo prazer, e sim pois elas lhes interessam, como aprender e trabalhar em algo não re-

lacionado ao trabalho, estudar por conta própria e participar de programas em que são

voluntários e mentores de outros, além de jogar jogos digitais [25]. Em uma CdP, todas

as pessoas possuem meios para participar ativamente em atividades que são significati-

vas para elas [17], e são baseadas no entendimento de que todos os indivíduos possuem

interesses e conhecimentos em áreas específicas e que estão interessados e ansiosos para

contribuírem ativamente nestas atividades [16]. As soluções desenvolvidas para promover

CdP permitem que o usuário seja mais ativo e possa se engajar, aumente sua criatividade

e compartilhe mais informações entre usuários.

As tecnologias da informação alcançaram um ponto de sofisticação, maturidade e

uma relação de custo e efetividade que não estão mais restritos apenas ao desenvolvi-

mento de soluções que aumentem a produtividade, havendo a possibilidade de focar em

outros aspectos. Quando as soluções desenvolvidas para potencializar CdP e sistemas de

participação em geral são aplicados à contextos de difícil solução por um indivíduo ou

Grand Challenges, como é o caso do desperdício alimentar abordado neste trabalho, eles

fornecem a fundação para ambientes sociotécnicos que permitem e suportam a mudança

de consumidores passivos para participantes ativos, que irão contribuir e gerar conteúdo.

Além deste problema social mencionado, há outros na sociedade atual que são proble-

mas sistêmicos complexos e que requerem mais conhecimento do que uma pessoa pode
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possuir [22], como: resolução de problemas em que a expertise e conhecimento são am-

plamente distribuídos; problemas de larga magnitude e que indivíduos e grandes equipes

têm dificuldade de resolver; problemas de natureza sistêmica e que requerem a atuação

de profissionais de múltiplas áreas distintas; problemas de apoio à participação, como

ambientes de aprendizado.

No contexto de soluções com foco na diminuição da fome, por exemplo, os usuários

são providos com mecanismos para mudarem do papel de desperdiçadores de alimentos

e se tornarem indivíduos empoderados e tomadores de decisões, conscientes sobre seus

impactos. Desta forma, entende-se que um design promotor de CdP provê uma nova

plataforma para conexão entre os indivíduos que outrora não possuíam laços, relação esta

formada não por proximidade geográfica ou passados e histórias em semelhantes, e sim

por um senso de propósito e a busca por este objetivo [10].

Soluções computacionais desenvolvidas para promover CdP devem ser dinâmicas e

permitir que os usuários as adaptem às suas necessidades, de forma que possam adicionar

conteúdo, compartilhar e interagir com a comunidade as suas próprias ideias. CdP são

propícias para cultivar e suportar ambientes de motivação social nos quais as pessoas

podem criar regras e normas sociais ao fornecer ferramentas para compartilhamento e

criação de conscientização social. Como os participantes não são apenas consumidores de

um sistema, e sim ativos participantes de uma comunidade, há a maior chance de haver

influência entre as pessoas através das ações e opiniões compartilhadas. Esta influência

entre as pessoas é importante, pois inovações tecnológicas não são o suficiente para endere-

çar problemas de difícil solução, é necessário que estas novas tecnologias sejam integradas

a mudanças sociais e comportamentais dos indivíduos. Quando implementada em um

sistema, os mecanismos de CdP possibilitam a alteração da mudança comportamental

dos indivíduos.

Dentre os principais benefícios do design de soluções computacionais através da utili-

zação de práticas de CdP, está a potencialização da IC e criatividade social. O principal

requisito para elas é a existência de contribuidores ativos e o seu surgimento reforça o

entendimento de que as novas tecnologias e soluções têm como um dos seus principais

papéis a criação de oportunidades e recursos para que seus usuários possam se engajar

em atividades de contextos relevantes para eles, se expressando durante as discussões,

combinando diferentes perspectivas e gerando novos entendimentos. Providos desta inte-

ligência e criatividade produzidas entre todos, são capazes de mapear e buscar a solução

de problemas que lhes afetam coletivamente. A potencialização destes conceitos é útil,
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por exemplo, em projetos que dependem de uma maior variedade de domínios e que, ti-

picamente, um só indivíduo não possui todos os conhecimentos necessários. A criação de

um jogo digital, por exemplo, requer desenvolvedores, designers, profissionais focados em

experiência do usuário, além de profissionais de publicidade e jogadores; todos possuem

conhecimentos necessários e que são combinados para o desenvolvimento de um jogo de

maior qualidade. A necessidade de envolver os stakeholders está associada ao conceito

de “explorar a simetria da ignorância”, que significa que todos os participantes possuem

conhecimentos em algumas áreas e são ignorantes em outras.

Outra vantagem pode ser observada no fato de que o compartilhamento dos produtos

gerados a partir da inteligência e criatividade gerados individualmente evitam o retrabalho

desnecessário de outros, possibilitando a continuidade a partir de resultados fundamen-

tados. Por exemplo, no desenvolvimento de soluções de código aberto, ou open-source 3,

ou que utilizem algum mecanismo de versionamento, como o GitHub4, em que diversas

pessoas podem trabalhar no mesmo projeto, com o compartilhamento de código-fonte é

possível que um desenvolvedor possa dar continuidade ao trabalho de outro, que tenha

parado por alguma barreira encontrada ou motivos pessoais [18].

Entendendo a necessidade de potencializar a criatividade social e IC, Fischer [18]

mapeou quais os requisitos básicos para potencializá-las em uma solução:

• diversidade - cada participante possui seu ponto de vista ou informação únicos;

• independência - as opiniões dos participantes não são determinadas pelas opiniões

dos que estão ao redor deles;

• descentralização - os participantes podem se especializar e focar em conhecimentos

específicos;

• agregação - existem mecanismos para consolidar e agrupar as contribuições indivi-

duais e transformar opiniões pessoais em decisões coletivas;

• compartilhamento - participantes devem ser capazes de se expressar e possuir co-

nhecimento técnico para fazê-lo

• contribuição - participantes devem ter motivação para contribuir;
3Software com o seu código fonte disponibilizado e licenciado com uma licença que permite que outros

estudem, modifiquem e distribuam de graça.
4https://github.com



2.3 Cultura de Participação 31

• controle - participantes devem ter mecanismo para garantir que suas vozes são ou-

vidas.

A CdP incorpora os requisitos listados acima a partir do entendimento de que todos

os stakeholders pertinentes ao contexto que estiver em discussão devem ser envolvidos e

colocados em contato para darem suas opiniões e serem capazes de chegar a uma conclusão

comum. Entende-se que a experiência de ter participado de um problema faz diferença

para aqueles que são afetados pela solução. Além disso, entende-se que as pessoas estão

mais propensas a estar de acordo e aderir a uma solução se eles participaram da sua

geração [18]. Os requisitos também podem ser observados nas propostas realizadas para

implementar soluções que propiciem CdP.

Fischer fez uma série de propostas [16, 17, 18, 20, 27] para a potencialização e design

de soluções utilizando CdP em diferentes contextos, porém não definiu uma sequência de

utilização para garantir sua efetividade ou tampouco consolidou todas para possibilitar a

definição de quais os ideais para cumprir o objetivo desejado com sua aplicação, delegando

esta tarefa para o desenvolvedor e designer.

As soluções tecnológicas fornecem novas formas para que os indivíduos entendam in-

formação, participação e colaboração, e estes têm suas definições a seguir. Informação é

considerada como o resultado do processamento de dados e é a representação externali-

zada de pensamentos e conhecimento; tipicamente é disseminada através de fala, escrita e

leitura, enquanto na cultura digital há, também, a captura de informações via sensores, a

criação em ambientes computacionais, localização com mecanismos de busca e comparti-

lhamento através das redes. Participação transcende a absorção de informações existentes

com foco em contribuir ativamente com a geração de novas informações ou modificar as

previamente geradas. Por último, a colaboração transcende a participação ao contribuir

com algo e, também, pela coordenação das colaborações individuais para, combinadas,

resultarem em um objetivo comum. A colaboração denota a interação entre pessoas, que

estão trabalhando em conjunto em tarefas e problemas compartilhados. Dos envolvidos

na colaboração, é necessário comprometimento com um objetivo em comum e estruturas

de colaboração podem ser definidas para garantir controle e autoridade entre as pessoas.

A distribuição das contribuições individuais nas atividades de colaboração podem variar

de acordo com as dimensões [24]:

• Distribuição social, tornando atividades mais divertidas e motivadoras enquanto

deve-se lidar com a atividade de alta complexidade;
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• Distribuição epistemológica, ao propiciar ambientes para aprendizado e sugestão de

novas formas de analisar e entender os problemas.

Pelo foco em envolver os usuários em contextos que lhes são relevantes, estimular a

participação e aprendizado, pode-se afirmar que os ambientes desenvolvidos para propiciar

CdP podem possuir diferentes proporções de distribuição social e epistemológica. No

entanto, cabe aos projetistas da solução determinar a intensidade de cada distribuição.

O crescimento da tecnologia e o aumento do número de soluções que possibilitam a

experiência social e, da mesma maneira, forneceram as bases para participação e colabo-

ração que permitiram o aumento no número de informações disponíveis para consumo.

Apesar das vantagens da descentralização da disseminação do conhecimento ao ter diver-

sas pessoas gerando diferentes informações e com diferentes pontos de vista, o ser humano

e sua capacidade de processamento não evoluíram na mesma proporção. A disparidade

entre a capacidade de processamento humano e a quantidade de informações, juntamente

com as oportunidades de interação contribuem para problemas de sobrecarga de infor-

mação, participação e colaboração, todos diretamente relacionados à potencialização das

CdP, como [24]:

• sobrecarga de informação - causada pela geração de mais informações para consumo;

• sobrecarga de participação - ocasionada pela maior tentativa de engajamento dos

usuários de atuarem não só como consumidores passivos, e sim como contribuidores

ativos;

• sobrecarga de colaboração - ao requerer atividades de coordenação entre os diversos

contribuidores.

Na sobrecarga de informação, as pessoas possuem dificuldade para acompanhar o que

está ocorrendo no mundo como um todo e, também, no seu ciclo de amizades, uma vez

que há diversos portais de informação, e-mails e redes sociais [24]. Em uma lista da

Amazon contendo os 50 sites mais acessados do Brasil [1], por exemplo, figuram diver-

sos portais de notícias, como Globo.com5, UOL6, Blastingnews7, Yahoo8, MSN 9, além de
5https://globo.com
6https://uol.com.br
7https://blastingnews.com.br
8https://yahoo.com
9https://msn.com
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portais sociais como YouTube10, Facebook 11, Mercado Livre12, Wikipedia13 e Netflix 14. A

grande quantidade de informação disponível afeta, também, no momento do aprendizado,

dadas os diferentes métodos e locais para aprendizado, que vão desde aprendizado sozi-

nho, Wikipedia, vídeos com experts e conhecedores dos assuntos e ambientes online de

aprendizado massivo, do inglês Massive Open Online Course (MOOCs). Para escolha de

um curso online para aprender sobre bancos de dados, por exemplo, há oportunidades

no Udemy15, Alura16 e Udacity17, além de fóruns para aprendizado sem método formal.

Outro contexto que gera sobrecarga de informação é no que diz respeito aos desafios para

interagir com ambientes e lidar com tecnologias de alto desempenho e que possuem con-

troles, mecanismos e configurações próprios, como ocorre com diferentes ferramentas de

edição gráfica, de programação e edição de texto.

A sobrecarga de participação é causada pelo diverso número de oportunidades criadas

nas CdP para que as pessoas se envolvam, como as sociedades ”Faça você mesmo“ / ”Do

it Yourself ” (DIY), na qual as pessoas são responsáveis por atividades que outrora eram

realizadas por terceiros, como processar suas próprias compras, realizar o check-in do vôo

no aeroporto ou resolver problemas bancários. Além disso, tornam-se responsáveis por

optar pelos seus planos de previdência, gerenciar seus gastos com energia e compartilhar

suas ideias e experiências em ambientes compartilhados, como Wikipedia ou TripAdvi-

sor 18. Não obstante, formulários de feedback sobre qualidade de serviço e atendimento

tornam-se frequentes, pois os estabelecimentos estão ansiosos por saber mais sobre seus

usuários e como podem melhorar suas experiências com eles.

Na sobrecarga de colaboração, os problemas ocorrem pelas diversas oportunidades cri-

adas para os usuários da Internet para se engajarem em atividades de colaboração, como

em comunidades de aprendizado simultâneo, em que pessoas que estão aprendendo um tó-

pico se ajudam e, também, nos colaboratórios, que são ambientes nos quais pesquisadores

podem compartilhar dados e informações oriundos de bases distintas e, juntos, colaborar

em pesquisas, ainda que estejam fisicamente distantes. Há problemas para colaboração

também em organizações de produção social que sejam grandes e descentralizadas, além
10https://youtube.com
11http://facebook.com
12https://mercadolivre.com.br
13https://wikipedia.org
14https://netflix.com
15http://www.udemy.com
16http://www.alura.com
17http://br.udacity.com
18https://tripadvisor.com.br



2.3 Cultura de Participação 34

de ambientes de arrecadamento financeiro coletivo 19. Apesar do aspecto positivo em que

as pessoas podem interagir com pessoas que possuem interesse em assuntos do mesmo

contexto ou que podem ser relacionados e, com isso, produzir novas informações, a exis-

tência de muitos ambientes dificulta a presença e engajamento das pessoas, que encontram

dificuldade para se multiplicar e filtrar os assuntos de seu interesse.

Considerando as possíveis sobrecargas existentes mencionadas anteriormente, são de-

finidos métodos para endereçar estes problemas, que podem ser potencializados pelas

soluções desenvolvidas para propiciar CdP, caso elas não antecipem estas sobrecargas.

Para reduzir a sobrecarga de informação, podem ser utilizadas duas propostas [25],

sendo utilizar pull-systems como primeira, que são sistemas à base de requisição e que

assumem que o usuário sabe quais as informações que deseja e também como pedir por

elas; no sistema, isto é refletido através do fornecimento de mecanismos para busca. O

problema desta abordagem é quando o usuário não sabe o que quer ou como solicitar esta

informação e, nestes casos, pode-se adotar sistemas push-systems, que disponibilizam as

informações sem solicitações explícitas do usuário; no entanto, estes sistemas apresentam

como problema o fato de fornecer informações sem contexto e, por consequência, podem

ser considerados como incômodos pelos usuários, como é o caso de dicas do dia em IDEs

de desenvolvimento.

Como tentativa de diminuir o excesso de informações disponíveis para as pessoas,

há soluções computacionais com algoritmos capazes de filtrar os conteúdos com base

em buscas prévias e construção do que se entende como interesse do usuário. Apesar

de evitar o excesso de informações, isto pode causar os “filtros bolha” [32], no qual a

pessoa é exposta apenas a informações alinhadas com seus comportamentos e hábitos

anteriores, não recebendo qualquer coisa que desafie ou vá além de seu ponto de vista atual.

Estando preso na bolha, a tendência é que as pessoas fiquem condicionadas a groupthink

e, para soluções que fomentam CdP e estimulam a interação de pessoas heterogêneas para

construção da criatividade social, isto é algo que deve ser combatido.

O esforço para reduzir a sobrecarga de participação é maior que o necessário para

absorver as informações já existentes. Dentre as possibilidades para tal, estão o desen-

volvimento de soluções em que dão suporte para os usuários atuarem como participativa-

mente e como designers durante a sua utilização. Facilitar a reutilização e reconstrução

de módulos das soluções, além de focar no desenvolvimento de sistemas baseados em

contextos, permitindo que o usuário possa se expressar da maneira que desejar e esteja
19Crowdsourcing, em inglês
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interagindo sobre um assunto que tem domínio também atuam para reduzir a sobrecarga

de participação. Pode-se entender, então, que soluções que fomentam CdP tem tendência

a reduzir esta sobrecarga, principalmente nos aspectos de envolver o usuário, facilitar sua

utilização e buscar que ele tenha proficiência no assunto que está discutindo.

A última sobrecarga a ser reduzida é a de colaboração e pode-se reduzi-la através da

coordenação em conjunto com a utilização de ferramentas de gestão de versão, reuniões

e interações através de soluções computacionais e. Além disso, também auxilia ter maior

granularidade nas atividades para atingir o objetivo de um grupo, possibilitando que cada

um seja capaz de gerenciar a si mesmo e executar sua tarefa. Para diminuir o impacto

no aspecto social, é possível criar papéis adicionais e dividir responsabilidades, assim

como é feito, por exemplo, no versionamento do Linux, no qual Linus Torvalds atua com

“tenentes” que dividem a tarefa de gerenciar as alterações no código [41].

Apesar dos benefícios dos novos recursos tecnológicos - como possibilitar CdP, cri-

atividade social e IC, por exemplo - o aumento do engajamento, o fato de endereçar

assuntos de interesse do usuários e a descentralização da produção de conteúdo podem ter

consequências negativas, como as sobrecargas mencionadas. Por esse motivo, durante o

desenvolvimento de soluções para que estimulem CdP, cabe ao desenvolvedor ou designer

levar em consideração o contexto e objetivos da proposta e, também, os trade-offs de

design na busca pela melhor razão entre as vantagens e desvantagens.

2.4 Design Persuasivo

Nos anos 90, não eram frequentes tecnologias persuasivas no dia-a-dia das pessoas. Com

a disseminação da internet e a mudança no paradigma de desenvolvimento de soluções

computacionais, houve maior foco no desenvolvimento de soluções capazes de alterar há-

bitos e motivações individuais e coletivos dos indivíduos, gerando, assim, uma alteração

de comportamento. Fogg define o conceito de persuasão como “uma tentativa de mol-

dar, reforçar ou alterar comportamentos, sentimentos ou pensamentos sobre um assunto,

objeto ou ação” [28]. Embora possam existir sistemas que provoquem alterações compor-

tamentais sem que seja o objetivo, para que seja considerado persuasivo, tal fato deve

ser intencional, tendo sido a tecnologia ou sistema desenvolvidos com o foco de provo-

car alguma mudança. Além disso, esta alteração comportamental ou novo hábito que é

objetivado deve ocorrer sem qualquer coerção.

Com base nas interações humano-computador e no estudo dos computadores enquanto
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tecnologias persuasivas, Fogg propôs o termo Captologia 20, derivado do acrônimo Com-

puters as Persuasive Technologies, que significa Computadores Como Tecnologias Persua-

sivas. De acordo com o autor [31], o termo remete ao estudo de produtos computacionais

(computadores, celulares, web sites, tecnologias sem fio, aplicações móveis, videogames,

dentre outros) como tecnologias persuasivas. Este estudo inclui o design, pesquisa, ética e

a análise destas soluções criadas com o objetivo de alterar os comportamentos e hábitos dos

indivíduos. Fogg afirma que o termo Captologia não são apenas soluções persuasivas para

alterar comportamentos, é uma maneira de pensar claramente sobre comportamentos-alvo

e como alcançá-los através da tecnologia. Por esse motivo, entende-se que a Captologia

é um agrupamento de ferramentas para a resolução de problemas e, o que justifica sua

aplicação em conjunto com as técnicas de design promotoras de CdP na resolução de

problemas sociais.

Figura 2.2: Gráfico do Modelo de Comportamento de Fogg [29]

No decorrer de suas investigações sobre persuasão, Fogg dedicou-se a entender os

fatores necessários para que uma pessoa execute um comportamento-alvo. No Modelo de

Comportamento Fogg (Figura 2.2), analisou as mudanças comportamentais inerentes à

tecnologias persuasivas e identificou que, para existir uma mudança comportamental, é

necessário do usuário da solução: motivação, habilidade e gatilho21 [29]. A motivação é

necessária para a execução de determinado comportamento, a habilidade é necessária para

que o comportamento possa ser executado e o gatilho funciona como um estímulo para
20Captologia, em inglês
21Motivation, ability e trigger, do inglês
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desencadear o comportamento. A partir do modelo de Fogg [29], foi proposta a fórmula22:

C = mhg

O Modelo de Comportamento de Fogg mostra que, para ocorrer um comportamento,

é necessária uma convergência dos três elementos ao mesmo tempo. Quanto maior a habi-

lidade, motivação e havendo o gatilho em um momento oportuno, maior a probabilidade

de ser adotado um comportamento-alvo. Dentre os "gatilhos tecnológicos apropriados",

pode-se citar alarmes, textos ou mensagens.

As tecnologias que buscam a alteração de atitude à partir de persuasão social e comu-

nicação fazem uso do Design Persuasivo (DP) e estão disponíveis em diversos contextos,

como sites na internet, focando desde em venda até redes sociais, videogames com jogos

para emagrecimento, aplicativos de celulares auxiliando na mudanças de hábitos, além

dos dispositivos Wearable, como pulseiras e relógios que ajudam a controlar batimentos

cardíacos ou quantidade percorrida a pé por dia.

Figura 2.3: Etapas de Fogg para construção de solução utilizando Design Persuasivo [30]

Durante seus estudos, Fogg [28] identificou que, com frequência, as soluções ditas

persuasivas fracassavam ao realizar qualquer mudança comportamental. Por isso, para

viabilizar a construção de novas soluções bem sucedidas utilizando DP, Fogg elaborou um

conjunto de 8 etapas (Figura 2.3) para desenvolvimento de soluções persuasivas, com base

na observação das melhores práticas adotadas em exemplos bem sucedidos.

As 8 etapas para construção de um sistema persuasivo, listadas em [30], são:
22Do inglês: B = mat
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1. Escolher uma mudança comportamental simples como objetivo

Para a escolha do comportamento-alvo apropriado a ser alterado, deve-se buscar o

comportamento mais simples possível para garantir que ele possa ser alcançado e

endereçado adequadamente. Uma meta complexa pode ser dividida de duas ma-

neiras: através de uma aproximação com uma meta menor ou através da definição

da meta menor como um primeiro passo para a realização do objetivo maior. Por

exemplo, caso o grande objetivo seja diminuir o nível de estresse dos usuários, um

comportamento poderia ser alongar-se por 20 segundos quando solicitado pela so-

lução. Para a segunda abordagem, para uma pessoa que deseja parar de fumar,

assistir vídeos de conscientização sobre o impacto do cigarro ao organismo pode ser

o primeiro passo para reduzir e parar de fumar.

2. Escolher um público receptivo

Deve-se focar em um público que provavelmente será receptivo à mudança compor-

tamental. Não se deve focar em um público genérico ou em um nicho muito restrito.

É importante ressaltar que o objetivo é persuadir alguns a adotar o comportamento-

alvo, e não todos. Por exemplo, caso os projetistas estejam desenvolvendo uma so-

lução para persuadir os usuários a melhorar seus hábitos alimentares, inicialmente

deverão focar como público nos indivíduos que demonstraram interesse em melhorar

suas dietas. Além disso, o público precisa estar familiarizado com a tecnologia que

será abordada, conforme será detalhado na etapa 4. Apesar de a etapa 8 abordar

a expansão do sucesso, isto deve ser feito apenas a tecnologia ter sido testada com

sucesso no público receptivo. Com isso, no exemplo de solução para melhoria da

alimentação, os projetistas deverão considerar comedores compulsivos apenas após

terem sido bem sucedidos na alteração dos hábitos do público inicial com interesse

em ter uma alimentação mais saudável.

3. Entender o que impede que o usuário mude ou realize o comportamento-alvo

O objetivo desta etapa é entender o que impede que o usuário realize o comportamento-

alvo. As respostas para estes itens são combinações de: falta de motivação, falta

de habilidade ou falta de um gatilho para disparar o comportamento. Esta etapa

determina o esforço necessário para as etapas seguintes, logo é necessário foco neste

mapeamento. Intervenções tecnológicas que demandam o gatilho são as mais fáceis

de fazer e de provocarem alterações comportamentais, pois, neste caso, os usuários

já possuem a motivação e a habilidade para o comportamento-alvo. Em prática,

além de criar o gatilho, deve-se aumentar a motivação ou facilitar a execução do
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comportamento a ser adquirido. É importante ressaltar que, caso seja identificado

que o público-alvo necessita tanto de motivação quanto de habilidade, pode ser ne-

cessário que os projetistas repensem se estão com o comportamento-alvo e público

corretos.

4. Escolher tecnologia com a qual o público alvo esteja familiarizado

A escolha do canal apropriado para a solução depende do comportamento-alvo,

do público-alvo e do que impede que o comportamento seja realizado. Com isso,

entende-se que a etapa 4 não pode ser realizada enquanto as etapas 1, 2 e 3 não

forem concluídas. O desafio desta etapa é escolher dentre uma gama de opções

como uma solução na internet, programas instalados em computadores pessoais,

aplicações para celulares, mensagens de texto em celulares, plataformas sociais,

vídeos online, jogos digitais, dentre outras existentes. Caso o público seja composto

por pessoas que passam pouco tempo em casa e trabalham sem escritório fixo, uma

solução que requer instalação em um computador pessoal pode não ser adequada

como a utilização de um aplicativo no celular, por exemplo. É necessário considerar,

também, que requerer que o público aprenda a utilizar uma nova tecnologia para

iniciar a alteração comportamental em seguida tem baixa taxa de sucesso. Segundo

Fogg, as pessoas conseguem alterar um comportamento por vez e aprender uma

nova tecnologia é uma alteração de comportamento.

5. Encontrar soluções semelhantes para servir como exemplo

Na etapa 5, os projetistas devem buscar exemplos de tecnologias persuasivas que

sejam relevantes para a intervenção que está sendo realizada. Caso o comportamento

de interesse seja a doação de dinheiro para uma causa em particular, deve-se buscar

soluções que obtiveram sucesso ao conseguir que o público fizesse doações. Se o

público-alvo é composto por adultos, então devem ser buscadas soluções que também

abordem este público. Ainda, se vídeo games forem escolhidos como a tecnologia,

os projetistas devem estudar vídeo games que alteraram hábitos com sucesso. Na

busca por soluções de exemplo de sucesso, tipicamente não será identificada uma que

busque a alteração do mesmo comportamento para os mesmos públicos e tecnologias.

Caso existam, é interessante analisar outras situações para explorar as diversas

opções.

6. Replicar exemplos de sucesso

Após as soluções de exemplo identificadas na etapa 5, deve-se analisar quais as práti-

cas que podem ser imitadas. Como existem muitas soluções persuasivas disponíveis,
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ao invés traçar uma abordagem completamente nova, é mais eficaz imitar algum

método que já esteja funcionando para outra solução. Com tantos exemplos persua-

sivos disponíveis, não é necessário reinventar a roda; identificar e adaptar exemplos

de sucesso de outros projetos é mais rápido e garantido de funcionar para a criação

de tecnologias persuasivas. Embora inovadores e empreendedores resistam à ação

de imitar pois desejam criar algo completamente novo, na área da persuasão esta

resistência é um erro pois é a forma mais eficaz de criar uma tecnologia persuasiva

que funciona.

7. Testar e iterar o resultado das etapas anteriores

Para avaliar a efetividade dos exemplos adaptados, deve-se imitar de diversos exem-

plos à partir da etapa 7. Na etapa 8, diversas experiências persuasivas devem ser

testadas rapidamente e repetidamente. Neste caso, uma série de diversos testes

rápidos e menores trarão mais resultados que um grande e único teste. Os testes

realizados não devem ser experimentos científicos para serem publicados, e sim rá-

pidos experimentos que permitirão que os projetistas experimentem e observem as

reações das pessoas. O foco destes experimentos é aprender sobre o design para

persuasão dado os comportamentos, público e tecnologia de interesse.

8. Ao concluir o objetivo, propor nova mudança comportamental

A etapa 8, a última existente, deve buscar escalar a solução criada, o que pode ser

feito tornando o comportamento-alvo mais difícil, focar em um novo público que seja

menos propício a alteração comportamental ou expandir o escopo da distribuição,

alcançando um novo público. O método de expansão deve ser sistemático, variando

apenas um ou dois atributos dos sucessos identificados na etapa 7.

Fogg prevê que as etapas podem ser reorganizadas conforme a necessidade, porém

tipicamente as etapas de 1 até 4 são executadas em sequência. No entanto, podem existir

exceções que demandem alterações da sequência de execução e elas poderão se acomodadas

no modelo de Fogg. Concluídas as etapas de 1 até 4, são iniciadas as etapas de 5 a 7.

Estas, por sua vez, também são tradicionalmente executadas em sequência e têm sua

realização necessária antes da execução da etapa 8.
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2.5 Trabalhos Relacionados

Esta seção tem por objetivo detalhar trabalhos que propõe frameworks para promover

engajamento, melhoria da qualidade de vida e a alteração de hábitos. Não foram encon-

trados, no entanto, trabalhos que, como o proposto nesta dissertação, tiveram por objetivo

a construção de frameworks para desenvolvimento de soluções que buscam o engajamento

dos usuários para atuar na resolução ou diminuição de problemas de difícil solução ou

Grand Challenges. Além disso, ao final de cada trabalho é feita uma comparação com o

framework proposto.

2.5.1 Design de Hábitos

O design de experiência de Eyal [14] tem por objetivo conectar o problema do usuário com

a solução dos projetistas de tal maneira que acaba se tornando um hábito para o usuário.

De acordo com Eyal, há um ciclo, denominado por ele como Hook 23, o qual um produto

deve seguir para que um usuário tenha vontade de voltar a utilizá-lo, o associe a uma

sensação comum e, por fim, torne-se um hábito para o utilizador. Para ele, o hábito é o

impulso para executar um esforço com pouca ou nenhuma consciência. O ciclo é dividido

em 4 partes (Figura 2.4): Gatilho24, Ação25, Recompensa26 e Investimento27.

Figura 2.4: Ciclo proposto por Eyal para criação do hábito de utilização de um produto

[14]

O ciclo tem início nos gatilhos, que podem ser internos ou externos. Gatilhos ex-

ternos são aqueles oriundos do ambiente externo e que são explícitos na ação que deve
23Fisgar, em tradução livre do inglês
24Trigger, em inglês
25Action, em inglês
26Reward, em inglês
27Investment, em inglês
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ser realizada, por exemplo: "Clique aqui"ou "Compre agora". Os gatilhos internos, em

contrapartida, são os que dizem ao usuário o que fazer sem que informação da ação a

ser realizada seja explicitada no gatilho, e ocorrem a partir de uma associação realizada

pela mente do usuário. Neste gatilho, determinadas pessoas, emoções, lugares, rotinas ou

situações que o usuário já passou ditam o comportamento que será executado.

Segundo Eyal, emoções negativas, como solidão, indecisão, incapacidade, confusão,

insatisfação e tédio são poderosos gatilhos externos. Elas ocasionam a execução de solu-

ções com pouco ou nenhum esforço consciente. Além disso, determinam para qual solução

tecnológica o usuário irá se focar. Por exemplo, pessoas com depressão checam seus e-

mails com mais frequência que o restante da população como esforço para sair de seus

estados de tristeza e depressão. No entanto, não são apenas as pessoas deprimidas que

recorrem a aplicativos ou sites quando passam por emoções como tristeza ou tédio. Em

busca para eliminar tristeza, tédio ou solidão, é comum o acesso a aplicativos e sites como

Facebook, Google, Twitter 28. Considerando o impacto das emoções no comportamento

das pessoas, Eyal reforça que, para a construção de soluções e serviços que precisam ser

formadores de hábitos e requerem o engajamento do usuário, é necessário entender os

gatilhos internos do seus clientes ou usuários.

Após o gatilho, a próxima etapa é a ação, que é o comportamento mais simples

realizado em antecipação pela recompensa. Por exemplo, no YouTube a ação é o botão

de play para iniciar a reprodução do vídeo, enquanto no Instagram é a rolagem para

visualização das fotos. Nesta etapa, Eyal relaciona a execução ou não da ação com o

Modelo de Comportamento de Fogg [29], detalhado na seção 2.4. De acordo com a fórmula

de Fogg, ainda que exista o gatilho, ocorrido na etapa anterior do modelo de Eyal, caso

não exista a habilidade e a motivação, então o comportamento e a ação desejada não serão

realizados.

Após a etapa de ação ocorre a etapa de recompensa, que consiste na satisfação da

necessidade que o usuário possuía. A variabilidade da recompensa funciona amplificando

a satisfação do usuário, aumentando seu foco e engajamento. Por isso, nesta terceira fase,

é importante ressaltar que a recompensa deve ser variável, pois, caso o usuário receba

sempre o mesmo resultado para uma mesma ação, o produto se tornará monótono e

previsível, tornando a experiência do usuário menos prazerosa e com menor probabilidade

de se tornar um hábito. As possíveis recompensas são: da tribo, da caçada e do indivíduo.

A recompensa da tribo está relacionada com o aspecto social; são boas sensações
28http:\\twitter.com
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oriundas de outras pessoas. Emoções como parceria, alegria por empatia e competição

são recompensas variáveis da tribo. O interesse pelas mídias sociais está relacionado com

esta recompensa, no qual são analisadas quais fotos serão postadas, quantas curtidas e

comentários serão feitos, por exemplo.

A recompensa da caçada está relacionada às incertezas de recursos, podendo ser bens

ou informações, que serão adquiridos. Por exemplo, ao acessar o Twitter os primeiros

tweets podem não ser interessantes, mas o terceiro pode chamar atenção do usuário. Para

continuar a ser recompensado com conteúdo que é interessante para ele, basta que o

usuário continue a rolagem pelo aplicativo e visualize as demais mensagens disponíveis.

Este mecanismo se assemelha aos jogos de azar, no qual a pessoa se mantém apostando

na busca por uma recompensa variável.

A última categoria de recompensa é a do indivíduo, que tem relações com o bem

estar da pessoa e não são oriundos de outras pessoas ou coisas. Por exemplo, em jogos

online, como Angry Birds ou Tetris, não há recompensas associadas e não há qualquer

interação com outras pessoas; a sensação de prazer de chegar ao próximo nível e superar os

obstáculos, neste caso, é a recompensa. Outros exemplos são a necessidade pela remoção

das notificações da tela dos celulares ou a diminuição do número de mensagens não lidas

no e-mail.

Não importando qual o tipo de recompensa que será fornecida, o importante "coçar

a coceira"que o usuário está sentindo e, ao mesmo tempo, manter a vontade por mais.

Quando a variabilidade não faz sentido, como é o caso de aplicativos como o Uber, no qual

o resultado esperado é sempre o mesmo com a chegada do carro, a recompensa fornecida

ao usuário pode ser através de mais controle e domínio ao disponibilizar, por exemplo,

quanto tempo o carro levará para chegar.

A última etapa do Hook é o investimento, que é o tempo e esforço empregado pelo

usuário na antecipação por um retorno do produto ou solução. O investimento aumenta

a possibilidade da próxima execução do Hook, dando continuidade ao ciclo, de duas ma-

neiras, sendo a primeira a geração do gatilho para a próxima etapa. Por exemplo, quando

uma mensagem é enviada em uma ferramenta de mensagem instantânea não há qualquer

recompensa, porém é criada a oportunidade para geração de um gatilho externo quando a

mensagem for respondida e for gerada uma notificação no aplicativo. A segunda maneira

de dar continuidade ao ciclo é o acréscimo de valor agregado. Ao contrário de produtos

físicos que perdem valor com o tempo, produtos que formam hábitos são aprimorados

conforme são utilizados pela capacidade de aprimoramento. Por exemplo, quanto mais
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músicas são reproduzidas no Spotify29, maior é a capacidade de sugestão de músicas de

acordo com o gosto do ouvinte. Desta maneira, mais pode ser feito conforme sua utili-

zação crescente. No caso do Mercado Livre, quanto mais um usuário compra ou vende,

maior será sua reputação e, com isso, a probabilidade de ter outros usuários interessados

em fazer negócios com ele.

Embora o Hook de Eyal tenha 4 etapas bem detalhadas para alteração de comporta-

mentos, optou-se por utilizar a proposta de 8 etapas para desenvolvimento de persuasão

de Fogg. Tal decisão foi feita pois as etapas de Fogg são mais detalhadas e, por isso, pos-

suem mais capacidade para guiar um projetista no entendimento de etapas com menor

e mais definido escopo para utilizá-las no desenvolvimento de uma solução persuasiva.

Além disso, a proposta de Eyal não possui foco em um público alvo ou em uma altera-

ção comportamental - ao contrário da proposta de Fogg. Esta pesquisa entende que este

envolvimento é relevante pois, alinhado com os princípios de CdP, todos os envolvidos na

resolução de um problema devem estar envolvidos na sua solução. Por este motivo, no

desenvolvimento de uma proposta que busque resolver um problema de desenvolvimento

social, devem ser envolvidos todos os stakeholders existentes.

2.5.2 Framework de alocação de recursos para desenvolvimento
de sistemas de Inteligência Coletiva

Vergados et al. [56] propuseram um framework que permite o desenvolvimento de sis-

temas Web de IC e que adaptam suas funcionalidades às atividades e aos objetivos da

comunidade da Web. O framework proposto tem por objetivo ser aplicável a uma vasta

variedade de comunidades online e permitir a modelagem de sistemas de IC a partir de um

alto nível de abstração. Caso um projetista deseje aplicá-lo a um problema em particular,

caberá a ele a especialização do framework com base nos requerimentos desta comunidade

web específica.

De acordo com os autores, geralmente sistemas de IC são compostos por 3 princi-

pais componentes: a comunidade humana, a inteligência de máquina - também referida

como o motor do sistema - e a informação que o sistema vai armazenar a cada momento

(Figura 2.5). O elemento da comunidade fornece ao sistema de IC com as habilidades

que não podem ser executadas pela inteligência de máquina, por serem capacidades ex-

clusivamente humanas, como julgamento, inovação, contribuição de recursos intelectuais

e estabelecimento de metas. As contribuições da comunidade geram as informações que
29http://spotify.com



2.5 Trabalhos Relacionados 45

Figura 2.5: Diagrama do framework proposto para construção de sistema de IC genérico
[56]

os sistemas de IC armazenam, incluindo ações individuais, decisões tomadas e soluções

propostas. O motor do sistema, que é o terceiro componente, é o responsável por gerenciar

as informações intelectuais e recursos informativos do sistema. Algoritmos complexos e

inteligentes são utilizados para gradualmente "aprender"as capacidades de cada membro

da comunidade, identificar as áreas que requerem ação humana e combinar estes dois para

alocar os recursos do sistema com maior eficiência.

O mecanismo de orientação é responsável por coordenar as ações dos usuários para

atingir os objetivos da comunidade e dos indivíduos. Para isto, há mecanismos para soli-

citar aos usuários que realizem ações sem que precisem acompanhar todos os assuntos que

estão ocorrendo ao mesmo tempo no sistema. Ainda que cada indivíduo tenha uma visão

parcial, a junção das ações isoladas de cada indivíduo possibilitam o surgimento de uma

inteligência oriunda da comunidade de maneira que os recursos estão sendo gerenciados

para terem suas participações potencializadas.

No framework proposto, uma característica relevante é que todas as decisões e ações

de coordenação executadas pelo motor do sistema são ditadas a partir das atividades

agregadas da comunidade. Com isso, o motor se adapta e, com isso, se torna um reflexo

da mente coletiva da comunidade, permitindo que ela organize e gerencie suas próprias

capacidades intelectuais. Resumidamente, Vergados et al. entendem que um sistema de

IC eficiente precisa combinar máquinas com inteligência dos usuários para criar um novo

tipo de inteligência inquebrável e interligado.

Conforme mencionado pelos autores, o framework proposto aborda a solução a partir

de um alto nível de abstração e caberia ao projetista adaptá-lo para sua necessidade.
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No entanto, tal adaptação demandaria um esforço adicional no momento do design de

uma solução e, além disso, caso o projetista tome uma decisão incorreta nesta etapa, sua

solução final também estará incorreta e ele não terá ciência disto. Além disso, o framework

foi desenvolvido para ser utilizado em comunidades online, o que, dependendo do público

que se deseja alcançar para resolver um problema social, pode não ser eficaz.

2.5.3 Framework para apoio à mudança de comportamento

Em seu trabalho, Prost et al. [49] desenvolveram um framework de design de sistemas

para o contexto de transportes sustentáveis e outros domínios que tem por objetivo a

mudança de comportamento. O sistema desenvolvido através do framework é adaptável

de acordo com o contexto, personalizado - filtrando o que o sistema acredita ser relevante

para você - e persuasivo. Através do framework, designers poderão relacionar fatores

pessoais, persuasivos e contextuais para alcançar o objetivo.

O framework é estruturado em camadas para auxiliar a alteração de comportamento:

• (1) personalização - deve se ajustar a contextos específicos,

• (2) persuasão - deve se adaptar a usuários e situações específicos;

• (3) sistema de apoio a mudança de comportamento, que deve responder a partir de

comportamentos, usuários e situações específicos que funcionarão como gatilhos.

Para cada camada supracitada, há diversos fatores que suportam a mudança de com-

portamento, dependendo da aplicação de mudança de comportamento que em que são

aplicados. Estes fatores relacionam as diferentes camadas; por exemplo, um fator situ-

acional, como mudança climática, pode alterar a personalização ou os mecanismos de

persuasão a serem adotados.

Foi desenvolvido o aplicativo PEACOX para celular para aplicar o framework e, com

ele, foi realizado um estudo [51] de dois meses para avaliar a efetividade e percepção dos

desafios no contexto de influência na mobilidade dos indivíduos. Embora os resultados

sejam positivos, o framework não é de fácil compreensão e aplicação caso projetistas

tentem adotá-lo, por não possuir uma estruturação e sequência para execução. Além

disso, o framework não é estruturado de maneira que permita a implementação sequencial

e lógica por um projetista de soluções computacionais, no qual ele é guiado pelas etapas

e possui ciência do que deve ser concluído em cada uma delas. Como último fator, o

framework Prost et al. não foi desenvolvido considerando alterações de comportamentos



2.5 Trabalhos Relacionados 47

que ocasionarão na redução de Grand-Challenges. Por estes motivos, não foi considerada a

sua utilização neste trabalho para a resolução de problemas do âmbito de desenvolvimento

social.

2.5.4 Framework para sistemas de sustentabilidade individual

Para Chung e Sundaram [4], para abordar o tema da sustentabilidade na sociedade em

organizações, primeiramente é necessário que o indivíduo sozinho adote tais práticas.

Com este entendimento, pode-se considerar que soluções tecnológicas podem assumir um

papel crítico ao suportar sistemas que foquem na sustentabilidade e bem estar do usuário,

causando transformações com potencial para melhoria da sua QdV.

Figura 2.6: Ciclo de formação de hábitos [4]

Os autores apontam que existem 3 principais razões para explorar a sustentabilidade

individual: (1) sustentabilidade individual é um pré-requisito para uma verdadeira trans-

formação para uma sociedade sustentável; (2) o equilíbrio dos diferentes aspectos da vida

e bem-estar são desejos relevantes para as pessoas; (3) existe o crescimento da percepção

da sustentabilidade individual como negócio. Para endereçar estas questões, Chung e

Sundaram propuseram sistemas de sustentabilidade individual (SSI) como um caminho

para a sustentabilidade individual. Após o entendimento da necessidade da criação do

SSI, os autores propuseram conceitos, modelos e um framework conceitual para guiar seu
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design.

Os ISS são a junção de sistemas que dão suporte à transformação sustentável indivi-

dual. Uma transformação sustentável, por sua vez, é o processo alcançado por compor-

tamentos sequenciais no contexto de um indivíduo; por exemplo, o quanto uma pessoa

come e se exercita são comportamentos que ditam sua saúde. De acordo com Duhigg [11],

hábitos são formados através de interações em um ciclo de 3 etapas (Figura 2.6): sugestão,

rotina e recompensa. Sugestão é o estímulo intrínseco ou extrínseco que faz com que as

pessoas tenham o desejo por recompensas. É uma importante etapa inicial para que os

usuários descubram e aprendam quais estímulos ocasionam ações de rotina. Rotina são as

atividades habituais para alcançar recompensas e trata-se da etapa mais importante para

intervir na alteração de hábitos. A etapa de recompensas é a última do ciclo e lá estão os

resultados desejáveis para os anseios das pessoas. Recompensas estão intimamente rela-

cionadas com sugestões: as pessoas se sentem satisfeitas e positivas e, com isso, reforçam

a sugestão ao monitorar e controlar o progresso das suas transformações.

O ciclo para criação de hábito é a base para a criação do framework ISS dar suporte

à formação de hábitos. Os ISS são benéficos para todos, porém surtem mais efeito nos

usuários que estão buscando bem-estar e felicidade através da alterações de seus hábitos.

Após a definição das etapas para a criação do hábito, é proposto o framework que tem

como base para alcançar transformações individuais: medição, modelagem, comparação

e entretenimento. A medição é necessária pois funciona como métrica para avaliar as

entradas iniciais, que podem ter diversos formatos. As entradas devem ser analisadas pelos

modelos (para predição, recomendação e alterações comportamentais) e seus resultados

deve ser retornados para os usuários. A compreensão dos dados, que refletem aspectos

da vida e relacionamentos da pessoa, através dos modelos permite a visualização do que

precisa ser alterado para alcançar a transformação. Além disso, a comparação (interna,

externa, histórica e teórica) permite que o indivíduo se transforme e engaje. Chung e

Sundaram afirmam que não se pode mudar o que não se pode medir, modelar e comparar;

além disso, a transformação não pode ser um caminho difícil de ser executado, por isso

faz-se necessário incluir o entretenimento e funcionalidades que facilitem o processo.

Para avaliar suas propostas, os autores fizeram a prototipação de duas soluções: um

para compras nos quais são fornecidos os aspectos financeiros, ambiental e de saúde e

o outro sistema para auxiliar o usuário a alcançar metas. Não há dados sobre estudos

empíricos que tenham sido realizados com usuários destes protótipos.

Assim como o proposto no framework de Fogg e em Fischer-Fogg, a proposta dos au-
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tores tem maior probabilidade de funcionar nos usuários que estão dispostos a alterar seus

hábitos para que tenham mais bem-estar e felicidade. Embora o framework proposto por

Chung e Sundaram tenha como objetivo o aumento da QdV ao promover a sustentabili-

dade e bem-estar do indivíduo, não há, como o proposto neste trabalho, o interesse pela

interação dos usuários para produção de CS e IC. Com isso, não há contribuição pelo fra-

mework ISS para a atuação em problemas de difícil solução, ao contrário do Fischer-Fogg

proposto. Outra consideração necessária é que o framework dos autores não considera

que o escopo da alteração de hábitos deve ser o menor possível, conforme proposto por

Fogg e considerado no framework proposto, o que pode afetar a maneira que a alteração

comportamental é abordada durante o design da solução e, como consequência, a sua

realização pelos usuários. Além disso, o framework Fischer-Fogg considera o público alvo

durante o desenvolvimento da solução, o que é relevante para aumentar a probabilidade

de adesão e engajamento dos usuários, enquanto este framework não o faz.

2.5.5 Framework 5W2H para desenvolvimento de soluções com
gamificação

A gamificação consiste na utilização de elementos e de design tipicamente pertencentes à

área de jogos com o objetivo de melhorar a experiência do usuário e motivá-lo a alcançar

um objetivo pré-definido. Observando que a experiência e motivação de uma pessoa

podem variar de acordo com gênero, idade e outras características e que a gamificação

de uma solução computacional é um processo que está sujeito a falhas, Klock et al. [37]

propuseram o framework 5W2H para guiar o projeto, desenvolvimento e a avaliação da

gamificação com foco no usuário.

O framework 5W2H desenvolvido abrange sete dimensões, executadas em sequência:

“Quem?”, “O quê?”, “Por quê?”, “Quando?”, “Como?” e “Onde?” (Figura 2.7). Nele, é

feita análise de quem são os usuários do sistema, quais as tarefas que os usuários devem

realizar, quais os estímulos que se deseja gerar e em quais momentos devem ser aplicados

reforços para criar e manter estes estímulos.

Para avaliar a efetividade do framework, foi iniciado um estudo em uma aplicação

de contexto educacional que apoiou o aprendizado de uma disciplina. Os resultados

deste estudo estão pendentes, porém, é possível observar uma estrutura capaz de guiar

desenvolvedores e designers no desenvolvimento de uma solução que engaja através da

gamificação.

Alguns dos conceitos da gamificação estão presentes no design para propiciar CdP,
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Figura 2.7: Etapas para gamificação utilizando o framework 5W2H [37]

como a recompensa, por exemplo. No entanto, a gamificação não busca a produção de

conhecimento, apenas o engajamento. Considerando o foco deste trabalho na resolução

de problemas que demandam a interação de pessoas para a produção de IC, entendeu-se

que não seria adequado aplicar este ou qualquer framework com foco em engajamento

através da gamificação.



Capítulo 3

O framework proposto para engajamento
na resolução de problemas sociais

Este capítulo tem por objetivo expor a metodologia proposta para o desenvolvimento

do framework elaborado neste trabalho e iniciar o detalhamento de suas etapas. Tendo

o Capítulo 2 de conceituação apresentado a etapa 1 da metodologia, inicia-se com o

detalhamento da etapa 2, que consiste na estruturação do framework Fischer-Fogg.

3.1 Metodologia para desenvolvimento do framework

Considerando a necessidade constante de construção de soluções que sejam capazes de

engajar seus usuários, principalmente para sua atuação em problemas sociais e de difícil

resolução, e as dificuldades encontradas por projetistas na utilização das práticas pro-

postas por Fischer para design de CdP, criou-se o framework Fischer-Fogg [50]. Este

framework faz uso das práticas para desenvolvimento de CdP selecionadas de artigos de

Fischer [16], [18], [20] e [27] e os agrupa de acordo com as 8 etapas para criação de uma

solução persuasiva de Fogg [30]. Entende-se que, quando aplicadas à soluções computa-

cionais, a junção das duas abordagens de design de CdP e DP terão maior efetividade

em mover as pessoas de “precisar participar” para “querer participar” do que na utilização

dos mecanismos e práticas sem organização. A criação e avaliação do framework para

engajamento na resolução de problemas sociais seguiu a metodologia descrita na Figura

3.1, que teve como sua etapa inicial (etapa 1) do trabalho o levantamento e entendimento

de conceitos de CdP e DP.

A etapa 2, denominada “Proposta do Framework”, detalhada na seção 3.2, foi a ela-

boração do framework na qual foram listadas e estruturadas as propostas de CdP de
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Fischer que se aplicavam a diversos contextos a partir das 8 etapas de Fogg. Ao final

desta etapa, definiu-se o framework Fischer-Fogg, porém era necessário avaliá-lo (etapa 4)

para entender se seria capaz de responder a questão de pesquisa proposta nesta pesquisa.

Figura 3.1: Etapas realizadas neste trabalho

Com o objetivo de avaliar o engajamento positivo ou negativo promovido pelo fra-

mework na resolução de problemas sociais, foi eleito o contexto da fome e, também, o

projeto Sobra Zero. Apesar de já existir um protótipo para o Sobra Zero, ele não foi

desenvolvido buscando diminuir o desperdício e engajar os seus usuários através das CdP

e tampouco foi elaborado utilizando o framework, logo optou-se por recriar a solução em

forma de protótipo utilizando Fischer-Fogg. Como são definidas duas implementações do

protótipo Sobra Zero, definiu-se que a implementação de Estebanez e Souza [13] seria
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referenciada como v1.0, enquanto a versão recriada a partir do framework seria a v2.0.

Após a implementação da versão 2.0 do Sobra Zero, foram realizados dois estudos

empíricos, referenciados como 1 e 2, para analisar os efeitos no desperdício alimentar

dos participantes expostos ao protótipo. O primeiro estudo foi realizado com pessoas que

fazem refeições em casa, enquanto o segundo foi realizado com pessoas que fazem refeições

na rua.

Quando os estudos foram concluídos, foram realizadas comparações tanto entre os

grupos de participantes quanto entre os indivíduos com o objetivo de avaliar o engaja-

mento promovido ou não pelo Sobra Zero e quais os perfis de usuários que foram afetados.

Tendo os dados, foram realizadas análises e traçadas conclusões, mapeadas contribuições

e possíveis cenários futuros a serem explorados. As etapas descritas de maneira resumida

anteriormente são detalhadas nas próximas seções.

3.2 Proposta de framework

Após a conceituação sobre os tópicos de CdP e DP, entendendo como é feito o engajamento

dos usuários de soluções computacionais em cada abordagem e seu potencial para alterar

hábitos em prol de causas sociais, foi iniciada a etapa de proposta do framework.

3.2.1 Levantamento de propostas de Cultura de Participação apli-
cáveis a diversos contextos

Na revisão bibliográfica foram selecionados os artigos de Fischer que abordavam as CdP

e faziam diversas propostas de como implementá-las em uma solução computacional. De

posse dos artigos que traziam propostas para desenvolvimento de soluções para engaja-

mento através das CdP, a primeira etapa para a construção do framework Fischer-Fogg

foi o mapeamento e levantamento das propostas que poderiam ser aplicadas a diversos

contextos. Neste sentido, a partir das pesquisas de Fischer [16], [18], [20] e [27] foram

mapeadas as propostas que promoveriam engajamento em qualquer contexto, sem consi-

derar se o ambiente utilizado busca o aprendizado massivo online (MOOCs)1, se abordam

problemas de larga magnitude, se são de difícil compreensão por um indivíduo sozinho,

se requer alteração de comportamento humano ou possui outro foco [18].

Para viabilizar a estruturação do framework, as propostas de Fischer para CdP ma-
1Massive Open Online Courses, do inglês
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peadas foram listadas em uma tabela; para evitar a redundância destas propostas ao

entender que esta etapa e a seguinte são complementares, optou-se por listá-las apenas

uma vez. Por esse motivo, a tabela 3.1 contém todas as propostas mapeadas nesta etapa

juntamente com o resultado do processamento da etapa de estruturação seguinte.

3.2.2 Estruturação de propostas em 8 etapas de Design Persua-
sivo

Na Tabela 3.1 estão listadas as práticas e mecanismos propostos por Fischer ao longo de

seus artigos e, juntamente, há a informação se foram utilizados ou não na construção do

framework Fischer-Fogg. Para os que foram utilizados, há, também o detalhamento de

qual a etapa do framework associada a esta prática. A primeira coluna da tabela contém

o padrão de CdP, a segunda informa se foi adotado no framework e a última informa,

para os adotados, com qual etapa do framework está associado.

Como mencionado previamente, o critério para definir se um item proposto por Fis-

cher seria relevante para o framework foi, principalmente, a aplicabilidade da proposta à

diferentes contextos e aplicações a fim de produzir ambientes propícios à CdP. Padrões

que atenderam esse requisito receberam "Sim"na segunda coluna, que informa que foi

utilizado.

Após a definição sobre quais seriam relevantes para o framework, foi identificado que

existiam propostas semelhantes ou complementares, e que não haveria ganho em repeti-las

no framework. Por exemplo, na etapa 1, além do padrão “Permitir que os contribuidores

sejam capazes de observar que o que recebem de volta justifica seu investimento.”, há

outro que apresenta uma ideia semelhante, que é: “Permitir que indivíduos percebam

um valor em sua contribuição que supere o esforço.”. Por esse motivo, foi realizada a

filtragem de práticas consideradas duplicadas, categorizadas como “Agrupado”. Na tabela,

os agrupados são exibidos após os padrões com os quais foram associados. Esta separação

foi necessária para evitar a repetição no framework em sua versão final, detalhada na

Seção 3.2.3.

Como última etapa da estruturação do framework, os padrões que foram categorizados

para serem utilizados - receberam “Sim” na segunda coluna - foram organizados de acordo

com as etapas de Fogg para a construção de soluções persuasivas com o objetivo de

promover alterações de hábitos. Para esta etapa, o resultado é a numeração na coluna

“Etapa Fischer-Fogg”. Com isso, todos os padrões que foram utilizados e ordenados podem

ser utilizados na resolução de problemas sociais.
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A exibição das células da Tabela 3.1 foi realizada com o objetivo agrupar e exibir

os padrões do framework Fischer-Fogg a partir de suas etapas correspondentes. Desta

maneira, inicialmente são exibidos os padrões da etapa 2, sendo primeiramente os utili-

zados no framework e, em seguida, os agrupados. Após, são exibidas os padrões da etapa

2 e assim sucessivamente até a etapa 8, última do framework. Com essa organização,

entende-se que a visualização e entendimento por um projetista de soluções computacio-

nais é facilitado.

Padrão Utilizado

Etapa

Fischer-

Fogg

Minimizar o custo da contribuição para aumentar a par-

ticipação.
Sim 1

Permitir que os contribuidores sejam capazes de observar

que o que recebem de volta justifica seu investimento.
Sim 1

Motivar o aprendizado de novas habilidades. Sim 1

Garantir que mudanças sejam possíveis de serem realiza-

das.
Sim 1

Garantir que contribuidores não pareçam intimidados ou

sentir incapazes de fazer mudança.
Sim 1

Permitir que indivíduos percebam um valor em sua con-

tribuição que supere o esforço
Agrupado 1

Buscar uma comunidade heterogênea, que nutrirá a troca

de opiniões e ideias entre os indivíduos.
Sim 2

Envolver na resolução de um problema aqueles que parti-

ciparam do seu surgimento. Pessoas estão mais propensas

a gostar de uma solução se tiverem participado da sua

criação.

Sim 2

Criar ambientes que potencializem o engajamento dos par-

ticipantes. Participantes são mais engajados se percebem

que o design das atividades como pessoalmente significa-

tivo ao associá-las ao propósito de seu envolvimento.

Sim 2

Evitar o pensamento de grupo2. Sim 2

2Groupthink, do inglês. O pensamento de grupo ocorre quando um grupo homogêneo e coeso demons-
tra preocupação pela manutenção da unanimidade e, com isso, rejeitam alternativas que não estejam
alinhadas com o pensamento do grupo[35].
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Estimular a existência de comunidades heterogêneas, pois

é possível que soluções mais criativas surjam de interações

coletivas nestes ambientes.

Agrupado 2

Permitir que participantes sejam capazes de naturalmente

expressar o que querem dizer.
Sim 3

Criar ambientes que possuam motivadores intrínsecos.

Atividades com crescimento pessoal, engajamento inte-

lectual, reconhecimento social e recompensas funcionam

como motivadores intrínsecos.

Sim 3

Permitir que as pessoas se engajem em atividades de tra-

balho, aprendizagem e colaborativas que sejam pessoal-

mente significativas.

Sim 3

Enfatizar a motivação dos usuários. Sim 3

Empoderar pessoas para contribuírem ativamente. Sim 3

Estimular a participação ao garantir que o seu valor seja

maior que o esforço para fazê-la. Participação é uma fun-

ção que depende de valor e esforço.

Agrupado 3

Influenciar o valor da solução ao permitir que as pessoas

realizem atividades que são relevantes para eles. Como as

pessoas estão dispostas a passar tempo em coisas que são

relevantes, entende-se que a dimensão valor destas ativi-

dades seja mais importante que o esforço.

Agrupado 3

Criar ambientes que potencializem o engajamento dos par-

ticipantes. Participantes são mais engajados se percebem

que o design das atividades como pessoalmente significa-

tivo ao associá-las ao propósito de seu envolvimento.

Agrupado 3

Estimular a participação. O sistema não surtirá efeito se

pessoas participarem apenas raramente ou considerarem

baixo o seu valor.

Agrupado 3

Eliminar a necessidade de pré-requisitos. Sim 4

Manter barreiras baixas para iniciar, de forma que não

existam pré-requisitos para início da participação.
Sim 4

Permitir que mudanças sejam tecnicamente viáveis, exis-

tindo mecanismos para alterações em sistema.
Sim 4
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Facilitar mecanismos para compartilhamento e interação.

O crescimento evolucionário é maior se pessoas conseguem

compartilhar mudanças e manter registro de diversas ver-

sões facilmente. Se compartilhar é difícil, participantes se

desencorajam.

Sim 4

Permitir que participantes sejam capazes de contribuir

quando quiserem; no entanto, não é necessário que todos

os participantes contribuam.

Sim 4

Suportar no ambiente tarefas que engajem as pessoas. Agrupado 4

Garantir que esforço para participar seja diminuído ao re-

duzir as barreiras.
Agrupado 4

Disponibilizar feedbacks certos na hora certa. Agrupado 4

Reduzir barreiras e pré-requisitos para compartilhar mu-

danças.
Agrupado 4

Mecanismos de interação devem ter barreiras baixas para

participação e limite alto para ideias sofisticadas.
Agrupado 4 e 8

Aprender e ser motivado pelas ações dos demais. Sim 5

Evitar decisões de design em etapas iniciais do processo

de design, quando se sabe o mínimo sobre o necessário.
Sim 5

Focar em transcender a mente do indivíduo, fazer todas

as vozes serem ouvidas na atuação em problemas de difícil

solução.

Sim 5

Suportar interações de pessoas e artefato e explora novas

formas de colaboração.
Sim 6

Permitir que os donos do problema adaptem um problema

para suas necessidades e limitações.
Sim 6

Assumir que significado, funcionalidades e conteúdo de

um sistema não são totalmente definidos por designers e

representantes dos usuários durante o design da solução,

mas são socialmente construídos durante o design, implan-

tação e utilização do sistema.

Sim 7

Acomodar artefatos gerados durante utilização e não pla-

nejados anteriormente.
Sim 7
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Permitir, durante a utilização, a percepção de benefícios

pelos usuários.
Sim 7

Criar mecanismos para permitir alterações em sistema. Agrupado 7

Adequar limites para permitir crescimento contínuo. Sim 8

Realizar o planejamento urbano para cada solução. Cada

planejamento urbano é único, e deve ser levada em con-

sideração a geografia, cultura e população específicos do

local.

Não

Permitir que as pessoas desenvolvam construções para si

mesmas. Não deveriam apenas estar envolvidos nas cons-

truções que são para eles, mas deveriam também auxiliar

no seu design.

Não

Permitir que os usuários inovem ao serem capazes de de-

senvolver exatamente o que necessitam, e não só contar

com os (imperfeitos) desenvolvedores.

Não

Criar nas soluções computacionais a oportunidade para

gerar ecossistemas que os usuários ajudam a evoluir, im-

plementar e divulgar seus produtos.

Não

Potencializar a criatividade social e cultura de participa-

ção nas soluções computacionais, pois são necessidades e

não luxos para o design de problemas relevantes do mundo

atual. O grupo se torna mais forte com o indivíduo e o

indivíduo se torna mais forte com o grupo.

Não

Remover possíveis diferenças entre desenvolvedores e cli-

entes; deve-se considerar que todos são potenciais desen-

volvedores na solução.

Não

Motivar integração entre aprendizado e trabalho. Não

Equilibrar auto-exploração, auto-controle e orientação

para compartilhar ideias, conhecimento e artefatos.
Não

Criar base de conhecimento sobre o relacionamento entre

o indivíduo e a criatividade social.
Não

Focar na criação e definição de infraestruturas técnicas e

sociais nas quais culturas de participação podem surgir,

assim como novas formas de colaboração.

Não
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Criar ambientes nos quais os “donos do problemas”, em

determinadas situações, consigam criar soluções sem de-

pender dos desenvolvedores3.

Não

Delimitar o nível comum sobre conhecimento comparti-

lhado em comunidades de interesse.
Não

Permitir que designers tornem-se meta-designers. Não

Criar ambientes que permitam que o usuário se torne de-

signer, assumindo que estão dispostos a compartilhar con-

troles do sistema, quais funcionalidades serão contidas e

suportadas.

Não

Estimular a existência de contribuidores ativos e motiva-

dos; sem eles, a criatividade social e cultura de participa-

ção não vão funcionar.

Não

Reconhecer a necessidade de diferenciar entre partes es-

truturalmente importantes das quais profissionais com ex-

tensa experiência são necessitados, e não deveriam ser al-

teradas facilmente.

Não

Criar condições técnicas e sociais para extensa participa-

ção de design ao suportar hackeabilidade e remixabilidade.
Não

Criar diferentes níveis de participação ao diferenciar, ana-

lisar e suportar diferentes papéis baseados em diferentes

níveis de conhecimento, interesse e motivação.

Não

Potencializar comunidades heterogêneas para a resolução

de problemas de planejamento urbano; mais soluções cri-

ativas podem aparecer das interações entre os indivíduos

em comunidades heterogêneas do que em comunidades ho-

mogêneas.

Não

Tabela 3.1: Tabela contendo levantamento dos métodos

propostos por Fischer em seus artigos [16] [18] [20] [27]

Seguindo a metodologia proposta na Seção 3.1, após o levantamento e estruturação
3No inglês, este mecanismo é denominado underdesign[5].
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da propostas de CdP aplicáveis a diversos contextos na estrutura de 8 etapas de DP,

obteve-se o protótipo Fischer-Fogg. O framework organizado a partir das etapas de DP

e exibido sem os padrões repetidos - categorizados como “Agrupados” - é explicitado na

Seção 3.2.3.

3.2.3 Framework Fischer-Fogg

A explicitação do framework é a última etapa da prototipação do framework, que culmina

com a exibição dos mecanismos e práticas de CdP selecionados de [16], [18], [20] e [27],

agrupados de acordo com as 8 etapas de design persuasivo [30].

O framework explicitado abaixo foi montado à partir da tabela 3.1. Abaixo estão

listados os métodos da tabela que foram selecionados pelas autoras deste trabalho como

sendo genéricos, de forma que não possuem sua aplicabilidade restrita a um ou poucos

contextos apenas; na tabela 3.1, estes métodos podem ser identificados através do “Sim”

na coluna “Utilizado”. É importante ressaltar que todos os métodos selecionados na tabela

da Seção 3.2.2 foram inseridos no framework; não constam os marcados como “Agrupado”

e “Não” para evitar repetições e padrões restritos a contextos. Durante a montagem da

tabela 3.1, após a identificação de quais seriam pertinentes, foi realizada a associação pelas

autoras de cada método de CdP a uma etapa de DP a partir do assunto que abordavam;

por exemplo, métodos relacionados à escolha do público-alvo foram associados à etapa 2

do framework de escolha de público receptivo. Juntamente com os padrões, são listados os

objetivos de cada uma das etapas do framework, sendo eles alinhados com o detalhamento

das etapas do framework para desenvolvimento de soluções persuasivas de Fogg, detalhado

na Seção 2.4.

Com o framework Fischer-Fogg, espera-se que projetistas possuam uma sequência

lógica para desenvolvimento de soluções que promovam o engajamento do usuários. Em

especial, têm-se interesse no desenvolvimento de soluções que busquem a resolução de

problemas sociais e, com isso, potencializem a QdV dos seus utilizadores.

(1) Escolher uma mudança comportamental simples como objetivo

Objetivo:

Nesta etapa, deve-se buscar o comportamento-alvo a ser alterado mais simples pos-

sível para garantir que ele possa ser alcançado e endereçado adequadamente. Caso seja

uma meta complexa, ela pode ser abordada de duas maneiras: através de uma aproxi-

mação do comportamento ao abordar um comportamento relacionado menor ou através
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da definição de uma meta menor como um primeiro passo para a realização do objetivo

maior. Exemplificando, caso o objetivo seja diminuir o nível de estresse dos usuários, um

comportamento possível seria alongar-se por 20 segundos periodicamente. Para a segunda

abordagem, para uma pessoa que deseja parar de fumar, assistir vídeos de conscientização

sobre o impacto do cigarro ao organismo pode ser o primeiro passo para reduzir e parar

de fumar.

Padrões associados:

• Minimizar o custo da contribuição para aumentar a participação;

• Permitir que os contribuidores sejam capazes de observar que o que recebem de

volta justifica seu investimento;

• Motivar o aprendizado de novas habilidades;

• Garantir que mudanças sejam possíveis de serem realizadas;

• Garantir que contribuidores não pareçam intimidados ou sentir incapazes de fazer

mudança.

(2) Escolher um público receptivo

Objetivo:

Nesta etapa, deve-se focar localizar um público que provavelmente será receptivo à

mudança comportamental almejada e definida na etapa 1. Não se deve focar em um

público genérico ou em um nicho muito restrito. É importante ressaltar que o objetivo é

persuadir alguns a adotar o comportamento-alvo, e não todos.

Padrões associados:

• Buscar uma comunidade heterogênea, que nutrirá a troca de opiniões e ideias entre

os indivíduos;

• Envolver na resolução de um problema aqueles que participaram do seu surgimento.

Pessoas estão mais propensas a gostar de uma solução se tiverem participado da sua

criação;

• Criar ambientes que potencializem o engajamento dos participantes. Participantes

são mais engajados se percebem que o design das atividades como pessoalmente

significativo ao associá-las ao propósito de seu envolvimento;
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• Evitar o pensamento de grupo (em inglês, groupthink).

(3) Entender o que impede que o usuário mude ou realize o comportamento alvo

Objetivo:

Nesta etapa tem-se por objetivo entender o que impede que o usuário do público-alvo

da etapa 2 realize o comportamento-alvo da etapa 1. As respostas para esta questão

são combinações de: falta de motivação, falta de habilidade ou falta de um gatilho para

disparar o comportamento. Esta etapa determina o esforço necessário para as etapas

seguintes, logo é necessário foco neste mapeamento. Além de criar o gatilho, deve-se

aumentar a motivação ou facilitar a execução do comportamento a ser adquirido. É

importante ressaltar que, caso seja identificado que o público-alvo necessita tanto de

motivação quanto de habilidade, os projetistas podem entender que é necessário que

repensem se estão com o comportamento-alvo e público corretos.

Padrões associados:

• Permitir que participantes sejam capazes de naturalmente expressar o que querem

dizer;

• Criar ambientes que possuam motivadores intrínsecos. Atividades com crescimento

pessoal, engajamento intelectual, reconhecimento social e recompensas funcionam

como motivadores intrínsecos;

• Permitir que as pessoas se engajem em atividades de trabalho, aprendizagem e

colaborativas que sejam pessoalmente significativas;

• Enfatizar a motivação dos usuários;

• Empoderar pessoas para contribuírem ativamente.

(4) Escolher tecnologia com a qual o público alvo esteja familiarizado

Objetivo:

A escolha do canal apropriado para a solução depende do comportamento-alvo, do

público-alvo e do que impede que o comportamento seja realizado. Com isso, entende-

se que a etapa 4 está diretamente relacionada com as etapas 1, 2 e 3. O desafio dos

projetistas nesta etapa é escolher a tecnologia a ideal para sua solução dentre as diversas

opções como uma solução na internet, programas instalados em computadores pessoais,
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aplicações para celulares, mensagens de texto em celulares, plataformas sociais, vídeos

online, jogos digitais, dentre outras existentes.

Padrões associados:

• Eliminar a necessidade de pré-requisitos;

• Manter barreiras baixas para iniciar, de forma que não existam pré-requisitos para

início da participação;

• Permitir que mudanças sejam tecnicamente viáveis, existindo mecanismos para al-

terações em sistema;

• Facilitar mecanismos para compartilhamento e interação. O crescimento evoluci-

onário é maior se pessoas conseguem compartilhar mudanças e manter registro de

diversas versões facilmente. Se compartilhar é difícil, participantes se desencorajam;

• Permitir que participantes sejam capazes de contribuir quando quiserem; no entanto,

não é necessário que todos os participantes contribuam.

(5) Encontrar soluções semelhantes para servir como exemplo

Objetivo:

Nesta etapa, os projetistas devem buscar desenvolver funcionalidades que permitam

que os usuários sejam capazes de encontrar na solução outros usuários que eles podem

utilizar como exemplo e aprender com eles. Além disso, conforme a solução é utilizada,

é possível que sejam mapeados novos requisitos e funcionalidades e o design precise ser

revisto; por este motivo, é importante que a solução possa ser revista e atualizada pelos

projetistas para melhor atender seu público e objetivos.

As etapas 5 e 6 estão relacionadas, pois enquanto a etapa 5 aborda o fato de permitir

que os usuários se utilizem como referências e exemplos na mudança comportamental que

se deseja, a etapa 6 está relacionada com a interação entres os exemplos e os usuários que

estão buscando aprender e melhorar seus hábitos.

Padrões associados:

• Aprender e ser motivado pelas ações dos demais;

• Evitar decisões de design em etapas iniciais do processo de design, quando se sabe

o mínimo sobre o necessário;
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• Focar em transcender a mente do indivíduo, fazer todas as vozes serem ouvidas na

atuação em problemas de difícil solução.

(6) Replicar exemplos de sucesso

Objetivo:

Nesta etapa, após o mapeamento dos usuários que podem fornecer exemplos para

os demais da etapa 5, os projetistas devem buscar o desenvolvimento de um ambiente

que possibilite a interação entre os usuários para que os exemplos de sucesso possam ser

disseminados e compartilhados entre todos. Além disso, os projetistas devem considerar,

também, que a solução deve permitir que os usuários adaptem os problemas e soluções

para a sua realidade.

Padrões associados:

• Suportar interações de pessoas e artefatos e explorar novas formas de colaboração.

• Permitir que os donos do problema adaptem um problema para suas necessidades e

limitações;

(7) Testar e iterar diversas tentativas observadas nas etapas anteriores

Objetivo:

Nesta etapa, os projetistas devem buscar que haja a percepção dos usuários de que

há benefícios para eles na utilização da solução. Os benefícios podem ser materiais, como

prêmios, ou imateriais, como crescimento intelectual, reconhecimento social e recompen-

sas. Além disso, melhorias e formalizações identificadas como necessárias, em alinhamento

com a etapa 6, devem ser realizadas e a solução re-analisada para avaliar se elas foram

produtivas.

Padrões associados:

• Assumir que significado, funcionalidades e conteúdo de um sistema não são total-

mente definidos por designers e representantes dos usuários durante o design da

solução, mas são socialmente construídos durante o design, implantação e utilização

do sistema;

• Acomodar artefatos gerados durante utilização e não planejados anteriormente;

• Permitir, durante a utilização, a percepção de benefícios pelos usuários.
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(8) Ao concluir o objetivo, criar novo desafio de mudança comportamental

Objetivo:

Na etapa 8, a última, os projetistas devem considerar que, caso os usuários tenham

alcançado o comportamento alvo, deve-se criar mecanismos para que eles possam con-

tinuar a utilizar a solução e possuam novas mudanças comportamentais, relacionadas a

inicial, para alcançar.

Padrões associados:

• Adequar limites para permitir crescimento contínuo.

Após a definição do framework Fischer-Fogg, a seção seguinte detalha como deve

ser feita a sua utilização por projetistas que desejam desenvolver soluções que tem por

objetivo alterar hábitos e engajar os usuários para resolver problema sociais.

3.2.4 A utilização do framework Fischer-Fogg por projetistas

Para os projetistas que desejam desenvolver soluções que engajem seus usuários para a

resolução de problemas sociais, sugere-se a utilização do Fischer-Fogg de maneira sequen-

cial, iniciando pela etapa 1 e executando as demais até a última etapa. No entanto,

admite-se que as etapas sejam reorganizadas conforme a necessidade dos seus designers.

Apesar da possibilidade de reorganização, sugere-se a execução das etapas de 1 até 4 em

um conjunto e as etapas de 5 a 8 em outro. Esta orientação de dois agrupamentos para

execução das etapas é oriunda do framework de Fogg para desenvolvimento de soluções

persuasivas detalhado na Seção 2.4. Após a execução das etapas de 1 até 4, pode-se exe-

cutar as etapas de 5 a 7. É necessário que todas as etapas tenham sido realizadas para

que a etapa 8 possa ser executada.

Em cada etapa do framework, os projetistas devem analisar as propostas de CdP e

avaliar como podem ser utilizadas em sua solução. As propostas do framework não refle-

tem diretamente em funcionalidades que devem ser implementadas, e sim indiretamente

uma vez que têm por objetivo fazer com que os responsáveis pelo design reflitam sobre elas

e em como aplicá-las apropriadamente em sua soluções. Os projetistas devem, também,

avaliar quais propostas do Fischer-Fogg desejam abordar, uma vez que não é obrigatório

que utilizem todas; recomenda-se, no entanto, que seja utilizado o maior número possível

de propostas para garantir que estejam realizando um design para CdP e DP capaz de

alterar hábitos e engajar na resolução de problemas sociais.
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Apesar da execução em sequência, entende-se que pode ser necessário para o proje-

tista retornar a uma etapa previamente executada durante o design da solução. Esta

decisão cabe ao responsável pelo design e pode ser em decorrência do surgimento de novas

informações que demandem uma reavaliação, por exemplo.

Ao final da execução das 8 etapas do framework, entende-se que foi criada uma solução

capaz de realizar a mudança comportamental simples - definida na etapa 1 - para o

público-alvo - definido na etapa 2 - através da tecnologia definida na etapa 4. A partir

do framework Fischer-Fogg proposto e detalhado como deve ser utilizado por projetistas,

espera-se que a criação da relação das propostas de Fischer para engajamento através

das CdP e o framework de Fogg para desenvolvimento de soluções persuasivas tenham

maior efetividade em auxiliar projetistas a mover as pessoas de “precisar participar” para

“querer participar” nas soluções computacionais e que se consiga alterar hábitos na busca

pela resolução de problemas sociais.



Capítulo 4

Prototipação de solução utilizando o fra-
mework

Para a implementação de uma solução a partir do framework proposto no Capítulo 3,

optou-se por estudar uma proposta que foca no engajamento dos usuários para diminuição

ou resolução do problema da fome. O projeto Sobra Zero busca diminuir este problema

social ao reduzir o desperdício alimentar. Após o detalhamento do projeto na Seção 4.1,

é proposto um protótipo - juntamente com suas funcionalidades - no qual cada decisão

do processo é embasada utilizando o framework Fischer-Fogg (Seção 4.3).

4.1 Sobra Zero v1.0

O projeto Sobra Zero [13] tem por objetivo conscientizar as pessoas sobre o desperdício

de alimentos, juntamente com seus impactos e reduzir o desperdício de comida nos RUs

através da conscientização dos indivíduos.

Durante a elaboração do projeto, foi realizada uma pesquisa através de questionário

na internet para entender a causa do desperdício na percepção dos utilizadores dos RUs.

A utilização de um formulário online possibilitou o alcance de um maior número de

participantes, sendo eles de diferentes universidades, gêneros e estados no Brasil.

As perguntas realizadas foram:

• Qual seu sexo?

• Qual sua idade?

• Qual seu estado?
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• Qual as áreas que o seu curso abrange?

• Sua universidade é pública ou privada?

• Há quanto tempo está na faculdade?

• Você frequenta o Restaurante Universitário?

• Se não, por que você não frequenta o Restaurante Universitário?

• Com que frequência você vai ao Restaurante Universitário?

• Costuma fazer mais de uma refeição no dia? (almoço e jantar)

• Em sua refeição no Restaurante Universitário, o quanto você costuma deixar de

resto no prato?

• Em caso afirmativo, porque você deixa?

• E com que frequência você deixa restos?

• Se houvessem medidas para evitar o desperdício de comida nos Restaurantes Uni-

versitários da sua faculdade, você aderiria a elas?

Figura 4.1: Painel de visualização de desperdício proposto pelo Sobra Zero v1.0 [13]

No total foram 248 respostas, sendo o público dividido em 56,4% feminino, 43,1%

masculino e 0,5% não declarado. A maior concentração por estado foi no Rio de Janeiro,

tendo 84,6% de respostas, e Santa Catarina (10,6%), São Paulo (2,1%) e o Distrito Federal

(1,6%). A maioria dos participantes (98,9%) é frequentadora de universidades públicas

e 46,8% são estudantes de áreas exatas, seguido por biomédicas com 29,8%, ciências

humanas com 13,6% e cursos que podem ser considerados como pertencentes a mais de
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uma área com 7,2%. Na pesquisa, o três principais motivos para não frequentar o bandejão

são: filas (33), qualidade da comida (29) e variedade da comida (17) e observou-se que,

dentre os não frequentadores, 50,7% das dos motivos destas pessoas não frequentarem

os RUs são relacionados à comida, seja qualidade, variedade ou quantidade. Sobre o

desperdício de alimentos no RU, mais de 50% dos respondentes reportou deixar algum

resto de comida no prato. Dentre os que deixam restos no prato e forneceram um motivo

para fazê-lo, de um total de 86 justificativas, 45 informaram deixar por não gostar da

comida, 21 reportaram que o funcionário serve comida demais e 20 acreditam que medem

seus apetites erroneamente.

Figura 4.2: Posicionamento do painel e lixeira com sensores de peso no restaurante uni-

versitário na versão 1.0 do Sobra Zero [13]

A solução inicial propõe o uso de painéis de visualização (Figura 4.1) e lixeiras com

balanças capazes de detectar o desperdício instalados dentro dos restaurantes (Figura

4.2), além de um aplicativo para dispositivos móveis (Figura 4.3(a)) e um site para com-

putadores (Figura 4.3(b)). Tanto a balança na lixeira quanto o painel de visualização

estariam conectados através de uma rede WI-FI, possibilitando sua atualização em tempo

real. Caso o descarte de um aluno frequentador do RU gere uma alteração do peso na

balança da lixeira, os painéis, dispostos ao longo do restaurante, serão atualizados com o

somatório do desperdício total do local. Dessa forma, os frequentadores terão visibilidade

da quantidade em quilogramas de alimentos que são jogados fora em todo o restaurante.

Além desta informação, o painel conteria fotos de pessoas sem alimentos e passando fome

e, também, a quantidade de pessoas que, em média, poderiam ser alimentadas com o

desperdício.

Há, no projeto, a preocupação pela preservação da identidade dos indivíduos, de forma
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(a) Tela para dispositivos mó-
veis

(b) Tela para computadores

Figura 4.3: Protótipo das telas da versão 1.0 do Sobra Zero [13]

que haveria um atraso entre o descarte do alimento e a atualização do painel; além disso,

os criadores do projeto ressaltam que o descarte individual não geraria uma alteração

de peso significativa, logo não haveria alteração de quantidade no painel. Outro fator

considerado é que diversas pessoas estariam jogando suas sobras fora simultaneamente,

dificultando a identificação e, consequentemente, qualquer constrangimento.

Em adição, nas soluções em dispositivos móveis é possível que os frequentadores dos

RU votem e façam sugestões considerando que a diminuição do desperdício teve reflexo

positivo nos gastos do estabelecimento. Dentre as sugestões, por exemplo, poderia haver

a possibilidade de fazer menos comida, porém de melhor qualidade, o que poderia ser feito

ao utilizar marcas melhores ou produtos mais frescos.

Apesar de o protótipo v1.0 ter sido criado a partir das necessidades identificadas nos

resultados dos questionários e utilizando técnicas de projeto tradicionais de IHC [2], esta

versão funciona para refletir e demonstrar o idealizado pelos autores, porém não está

pronta para ser utilizada em uma avaliação com usuários no contexto desejado. Isto

ocorre pois o desenvolvimento deste protótipo não seguiu uma abordagem com foco em

engajamento e persuasão; pesquisas como as de Fogg [30] já demonstraram que, para o

desenvolvimento de soluções com foco em persuasão, deve-se levar em conta este que a

solução deve ser capaz de persuadir seu usuário a alterar um hábito durante o design da

solução. Por esse motivo, o protótipo do Sobra Zero foi recriado utilizando o framework

Fischer-Fogg.

Para o desenvolvimento do protótipo, foi considerado o público-alvo observado nos

estudos de Estebanez e Souza [13], composto por jovens com afinidade tanto com tecnolo-
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gia quanto com smartphones. Conforme mencionado previamente, apesar de o protótipo

ter sido desenvolvido para um público jovem e com afinidade tecnológica, entendeu-se

como necessário aplicar o Sobra Zero em outro público que não o alvo e, também, fora

de restaurantes com refeições e quantidades definidos pelo estabelecimento para analisar

se haveria impacto no engajamento com estas alterações de contexto e público-alvo. Por

esse motivo, na avaliação foram considerados pessoas jovens e idosas1, além da realização

dos estudos em restaurantes e em ambiente familiar.

As Seções 4.2 e 4.3 seguintes detalham, respectivamente, as funcionalidades existentes

no Sobra Zero e as justificativas para as escolhas realizadas no protótipo a partir do

Fischer-Fogg.

4.2 Funcionalidades do Sobra Zero v2.0

Esta seção expõe, a partir de um ponto de vista técnico e funcional, as funcionalida-

des existentes no Sobra Zero, possibilitando uma melhor compreensão da seção 4.3, na

qual estas funcionalidades serão referenciadas. São detalhadas, também, as etapas e pré-

requisitos para que cada uma das funcionalidades pudesse ser concluída.

O protótipo foi construído na ferramenta online Proto.io 2.

4.2.1 Funcionalidade: Login

O processo de login (Figura 4.4) é um pré-requisito básico para o acesso à solução e

suas funcionalidades, sendo necessário informar nome de usuário e senha previamente

cadastrados. Para prosseguir para a tela inicial do Sobra Zero e acessar a solução deve-se

pressionar o botão “Acessar”.

Apesar de não existir um botão para desconectar-se da solução, ou realizar logout,

todo novo acesso ao protótipo faz com a tela de login seja reapresentada, simulando uma

desconexão automática da solução e a demanda por uma nova conexão.

Embora não seja mencionado no detalhamento das funcionalidades abaixo com o

objetivo de evitar repetições, é importante ressaltar que todas as funcionalidades do Sobra

Zero tem como etapa inicial e requisito a realização do login.

Por ter sido considerado que o processo de login não teria impacto positivo ou negativo
1Segundo o IBGE[34], pessoas acima de 60 anos são consideradas idosas.
2https://proto.io/
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Figura 4.4: Etapas seguidas no protótipo no processo de login

na avaliação de engajamento e que o cadastro dos usuários participantes oneraria a ava-

liação do protótipo, optou-se por aceitar quaisquer dados como nome de usuário e senha.

Desta forma, o login é utilizado apenas para dar a sensação ao usuário de estar acessando

uma área segura a qual apenas ele possui acesso e tem os registros dele. Embora o login

não possua validação de dados, o conceito de identidade, recorrente em soluções sociais,

está presente nas demais funcionalidades do protótipo, uma vez que o usuário tem seu

nome exibido e consegue se visualizar na solução.

4.2.2 Funcionalidade: “Você Sabia?”

Na tela inicial, entre as possíveis ações que podem ser realizadas, o usuário pode visualizar

a seção “Você Sabia?” (Figura 4.5), que exibe informações atualizadas diariamente sobre

desperdício alimentar e o problema da fome no mundo com o objetivo de conscientizá-lo.
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Figura 4.5: Exemplo da seção “Você Sabia?”

Exemplos de mensagens da seção “Você Sabia?” utilizadas nos estudos empíricos

detalhados no Capítulo 5:

• “Pesquisa realizada em 2011 no Restaurante Universitário do campus Gragoatá da

UFF mostrou que, em média, 150 kg de alimentos são desperdiçados diariamente.”;

• “Em 2015 eram 777 milhões de pessoas famintas, em 2016 esse número subiu para

815 milhões. (FAO 2016).”;

• “Em 7 dias de avaliação do Sobra Zero, foram desperdiçados 1,295 kg de 6 pessoas,

um desperdício médio de 216,33g por pessoa.”;

• “Em 4 dias de avaliação do Sobra Zero, foram desperdiçados 1,158 kg de 6 pessoas,

um desperdício médio de 193,00g por pessoa”.

Estando em outra tela no protótipo, é possível retornar para a tela inicial através do

menu localizado no canto superior direito e selecionando a opção “Início”.



4.2 Funcionalidades do Sobra Zero v2.0 74

4.2.3 Funcionalidade: Avaliação de desperdício

Figura 4.6: Etapas iniciais no protótipo v2.0 para realização de avaliação de desperdício

Após o login, há dois caminhos possíveis para executar esta funcionalidade: o primeiro,

estando na tela inicial do aplicativo, envolve selecionar o botão “Registre seu desperdício” e

o segundo consiste em, a partir de qualquer tela no protótipo, clicar no menu da aplicação

exibido no canto superior esquerdo da aplicação e selecionar “Avaliar minha refeição”

(Figura 4.6). As duas opções encaminham o usuário para a tela de seleção da data que

se deseja avaliar a refeição e desperdício. O usuário pode selecionar a data a partir dos

dias no calendário. No protótipo, ao selecionar um dia, é exibido o nome do restaurante

e a quantidade de desperdício associada - para o estudo realizado em casa, optou-se por

exibir a refeição principal do dia (Figura 4.7). Por padrão, é exibido para avaliação a

última refeição registrada no Sobra Zero.

Quando o usuário decide qual data e refeição deseja avaliar (Figura 4.6), ele deve

selecionar a opção “Avaliar minha refeição”. Na tela seguinte, o usuário poderá ver seu

desperdício diário em comparação à média dos demais e deverá responder a pergunta “O

que achou da comida?” através das opções existentes, como “Deixei só sobras/não deixei”,

“Sem sal” e “serviram demais”, dentre outras (Figura 4.7). Ao selecionar sua resposta, a

solução a processará e exibirá uma mensagem informando que a avaliação foi realizada



4.2 Funcionalidades do Sobra Zero v2.0 75

Figura 4.7: Etapas finais no protótipo v2.0 para realização de avaliação de desperdício

com sucesso (Figura 4.7).

Ao final da avaliação, os responsáveis pelo restaurante poderão visualizar os resultados

das avaliações. Entendeu-se, no entanto, que não seria necessário desenvolver telas e

funcionalidades específicas para os administradores da solução, pois o objetivo é analisar

o engajamento dos usuários da solução, e não o de seus administradores.

4.2.4 Funcionalidade: Visualização de desperdício

A funcionalidade da visualização de desperdício pode ser acessada através do menu supe-

rior esquerdo, na opção “Visualize seu desperdício” (Figura 4.8).

Na tela de visualização de desperdício há dois gráficos em linha nos quais o usuário

pode observar e comparar todo o seu desperdício durante a utilização do aplicativo com a

média de desperdício de todos os usuários que utilizam o Sobra Zero. Para fornecer melhor

granularidade, o período de desperdício exibido é mensal e é possível que o usuário realize,

através de uma lista suspensa, a troca do mês para visualizar períodos passados. Caso o

faça, tanto seu gráfico em linha quanto o utilizado para representar a média dos demais

usuários do protótipo serão utilizados. São exibidos como possibilidade de seleção de

meses passados apenas os que o usuário possui ao menos uma utilização do Sobra Zero.

Com isso, caso o utilizador do aplicativo deseje acessar o mês de outubro de 2017 e tenha



4.2 Funcionalidades do Sobra Zero v2.0 76

Figura 4.8: Tela para visualização detalhada de desperdício

iniciado sua utilização em novembro do mesmo ano, o mês de outubro não constará na lista

suspensa. Da mesma forma, caso não tenha utilizado o aplicativo no mês de dezembro

e nenhum desperdício seu conste, o mês de dezembro também não será exibido. Em um

último cenário possível, caso tenha registros de desperdício para o mês de janeiro de 2018,

porém não tenha feito avaliação sobre o motivo de desperdício a cada dia, este mês será

exibido para visualização.

4.2.5 Funcionalidade: Envio de opiniões e interação com outros
usuários

A seção de troca de opiniões entre os utilizadores do Sobra Zero pode ser acessada a partir

de qualquer página a partir do menu situado no canto superior esquerdo, selecionando as

opções “Enviar minha opinião” (Figura 4.9(a)) ou “Opiniões” (Figura 4.9(b)).

Caso selecione a tela para envio de opiniões 4.9(a), o usuário deve selecionar a categoria
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que sua contribuição se encaixa, podendo ser “sugestão”, “reclamação” ou “outros”, caso não

se enquadre nas demais alternativas. Após digitar a informação que deseja compartilhar,

deve-se pressionar o botão “Enviar opinião” para que sua mensagem seja instantaneamente

publicada na seção de visualização de opiniões 4.9(b). Quando a mensagem é enviada, o

aplicativo direciona o usuário para visualizar sua publicação, exibida juntamente com os

demais compartilhamentos de outros usuários.

(a) Tela para compartilhamento de opi-
niões do usuário

(b) Tela para leitura e interação com ou-
tros participantes

Figura 4.9: Telas da funcionalidade de interação e troca de opiniões entre usuários

Para indicar que gostou ou não de um comentário de outro participante, o usuário

deve pressionar os ícones de polegar para cima ou para baixa, respectivamente. As opi-

niões serão elencadas a partir do número de pessoas que gostaram; quanto mais opiniões

positivas, ou “curtidas”, mais para no topo da página estará o comentário, o que lhe ren-

derá maior visibilidade, enquanto o oposto ocorrerá com os comentários que as pessoas

não concordarem, ou “descurtirem”, ou tiverem menos pessoas de acordo.

Caso o usuário tenha interesse de apenas visualizar e interagir com os comentários

dos demais usuários sem compartilhar o que pensa, no menu deve ser selecionada a opção

“Opiniões”.
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4.2.6 Funcionalidade: Recompensas

Assim como a maioria das funcionalidades, a de recompensas (Figura 4.10) pode ser

acessada apenas pelo menu situado no canto superior esquerdo, selecionando a opção

“Recompensas”.

Figura 4.10: Tela de recompensas

Nesta funcionalidade, os desperdícios dos usuários são ordenados do menor para o

maior para gerar uma classificação dos usuários que leva em consideração, também, a

quantidade de vezes que cada indivíduo utilizou o Sobra Zero. Desta forma, se no período

de um mês ou outro período previamente definido, uma pessoa X que tenha desperdi-

çado, no total, 1kg e comparecido 100 vezes estará na frente do indivíduo Y que tenha

desperdiçado 0,9kg ao total nas suas 5 utilizações. Os três primeiros colocados com me-

nor desperdício têm seus nomes e quantidade desperdiçada exibidos para todos os demais

usuários do Sobra Zero. O usuário que estiver utilizando o seu nesta pesquisa total de

desperdício exibido somente para si caso não esteja entre os três primeiros colocados. O

prêmio oferecido para os três primeiros colocados é exibido no topo superior em negrito.

A periodicidade para definição do ganhador e reinício da classificação pode ser ajus-
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tada conforme a necessidade dos administradores; no estudo realizado utilizando o protó-

tipo, por exemplo, o período foi de 4 refeições.

A Seção 4.3 seguinte detalha a utilização do framework Fischer-Fogg no Sobra Zero e

justifica as etapas a partir das funcionalidades descritas nesta seção.

4.3 O protótipo Sobra Zero v2.0 criado a partir de
Fischer-Fogg

O protótipo Sobra Zero v2.0 consiste no desenvolvimento de uma nova solução para abor-

dar o problema proposto por Estebanez e Souza [13] através da utilização das ferramentas

e métodos propostos no framework Fischer-Fogg. Para justificar as motivações empre-

gadas no aplicativo, a explicação fornecida seguirá, sempre que possível, a estrutura e

sequência do framework Fischer-Fogg.

4.3.1 Etapa 1: Escolher uma mudança comportamental simples
como objetivo

Tendo em vista o objetivo de validar o framework tema desta dissertação, foi necessário

selecionar um problema que se encaixasse comoGrand Challenge da sociedade atual, sendo

a fome um dos maiores problemas sociais existentes. Iniciando a utilização do framework

e considerando que o problema escolhido deve atuar no contexto da fome e aplicando-o

à etapa 1, é necessário delimitar o contexto de atuação para que seja simplificado, uma

vez que seria inviável, utilizando o framework, definir como mudança a eliminação da

fome no mundo. Para uma mudança comportamental simples, pode ser considerada a

redução do desperdício alimentar diário que ocorre em demasia em diversos locais como

restaurantes e residências; dentre os possíveis locais, foi definido que seria focado na

redução do desperdício em restaurantes cujas porções são servidas pelos funcionários do

estabelecimento, como RUs.

Exemplificando a mudança comportamental proposta, se uma pessoa com hábito de

desperdiçar alimentos com frequência em suas refeições alterar seus costumes e reduzir seu

desperdício em, aproximadamente, 30 gramas por dia, ao final de um mês terão sido eco-

nomizados 900 gramas; realizando uma proporção de um usuário para 10 e considerando

que a mesma média seja mantida, logo 9kg em um mês deixarão de ser desperdiçados e

poderão ter uma melhor utilização.
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Durante a definição sobre como atuar no problema da fome no mundo, foi necessário

encontrar uma mudança que os indivíduos percebessem os resultados conforme a realizas-

sem, uma vez que as pessoas vão decidir se vale a pena fazer algo ao relacionar o valor

percebido de uma atividade e compará-lo ao esforço percebido para sua realização. No

protótipo, as consequências de sua ação podem ser vistas na tela inicial (Figura 4.11(a)),

uma vez que é possível acompanhar o gráfico progressivo do seu desperdício desde que o

usuário iniciou sua utilização do aplicativo. O objetivo do gráfico é criar para o usuário

a percepção de que seu esforço foi pequeno, tanto na diminuição do desperdício diário

quanto na utilização do aplicativo para fazer os registros, porém o impacto é grande.

Continuando na tela inicial, outro princípio utilizado é o de motivação do aprendizado

através do compartilhamento de informações na seção “Você Sabia?”, que busca informar e

conscientizar sobre a necessidade da redução do desperdício através de informações diárias

sobre a fome no mundo.

A utilização de um aplicativo, que será detalhado e justificado na etapa 4 do fra-

mework, que trata sobre escolha da tecnologia adequada, é o recurso que atua minimi-

zando os custos de participação na redução do desperdício, já que o público alvo, abordado

em detalhes na etapa 2, é composto por jovens que possuem afinidade tecnológica e são

utilizadores frequentes de dispositivos móveis. Além disso, para avaliar o desperdício é

necessário apenas que o usuário acesse com seu usuário e senha, acesse a seção de registro

de desperdício (Figura 4.11(b)) e informe o motivo de ter deixado sobras no prato. Nesta

seção, tanto seu desperdício desta refeição quanto a média do desperdício dos demais

utilizadores do aplicativo estarão disponíveis para visualização.

Os gráfico, existentes nas telas de início (Figura 4.11(a)) e de registro de desperdício

(Figura 4.11(b)), também atuam nos princípios de tornar mudanças possíveis e, também,

de não intimidar os utilizadores e tornar a mudança possível, uma vez que a redução do

desperdício torna-se palpável e progressiva. O valor da diminuição do desperdício pode

ser notado estaticamente e, de maneira mais prática, o responsável pelo estabelecimento

com menos desperdício é capaz de investir em comida de melhor qualidade, por exemplo,

sendo que o usuário do Sobra Zero perceberá que para isto ocorrer bastou que ele e seus

amigos diminuíssem o desperdício em algumas gramas por dia, algo sem muita dificuldade.

Propor a eliminação da fome, do desperdício alimentar ou, até mesmo, a redução do

desperdício mensal em 9kg - valor obtido no exemplo previamente mencionado - pode

parecer inalcançável para os usuários, porém ao se criar este mecanismo fragmentado para

redução do desperdício diário, aliado à avaliação do motivo do desperdício e fornecendo

maiores informações para estimular a alteração de hábitos, a alteração comportamental
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pode tornar-se mais palpável.

(a) Tela inicial do aplicativo após login (b) Tela de avaliação do desperdício
ocorrido

Figura 4.11: Telas do Sobra Zero que contém princípios da etapa 1 do framework

No aplicativo, que neste projeto está em formato de protótipo, para se adequar às

demais propostas da etapa 1, o processo de registro de desperdício (Figura 4.2.3) é rápido,

intuitivo e de simples aprendizado, gerando pouca interrupção na rotina ao necessitar

apenas do registro do desperdício pesando o prato ao final da refeição. Dessa forma,

possibilita-se que os participantes realizem seus registros e avaliação de desperdício em

apenas alguns segundos, sem que haja qualquer sensação de incapacidade. A possibilidade

de fazer o registro do desperdício a qualquer momento e individualmente, fazendo login

em sua conta (Figura 4.2.1), foi planejada para que os participantes não precisassem sair

de suas zonas de conforto ou se expor.

4.3.2 Etapa 2: Escolher um público receptivo

Para a etapa 2, considerando o público alvo frequentador de RUs como sendo constituído

majoritariamente por jovens, tratando-se de um estabelecimento universitário - ainda

que não seja exclusivamente composto por eles, levando em consideração os indivíduos
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que ingressam mais tarde nas universidades e os alunos de cursos de pós graduação - a

utilização de um aplicativo para auxílio no engajamento é lógica e natural pois trata-se de

um público que, em geral, tem afinidade e faz uso de recursos tecnológicos rotineiramente.

Reforçando o entendimento de que o público frequentador de RUs é jovem, há os dados

registrados durante a pesquisa realizada na criação do projeto Sobra Zero [13], em que

76,6% possuem entre 17 e 24 anos, estando os demais acima dos 25 anos. A escolha da

tecnologia móvel para utilizar neste público está de acordo com a etapa 4 de escolha de

tecnologia.

De acordo com outro princípio do Fischer-Fogg para a etapa 2, é mais provável que uma

pessoa se envolva na resolução de um problema quando esteve envolvido na sua criação.

É importante ressaltar que, nas universidades, os principais causadores do desperdício

alimentar nos RUs são os frequentadores que não consomem todo o alimento em seus

pratos [7], [42] [13], e não a comida preparada e que sequer foi retirada das panelas. Por

isso, explica-se considerar todos os frequentadores dos RUs como público alvo e envolvê-los

para a utilização do Sobra Zero na resolução de um problema que os afeta diretamente.

Apesar de haver uma comunidade com maior concentração em uma faixa etária e

com o RU sendo um forte elemento em comum entre eles e, por isso, inicialmente poderia

ser entendido como um grupo homogêneo, porém é heterogêneo por existirem alunos de

diferentes áreas de concentração na universidade e origens, com diferentes costumes e per-

cepções. A existência deste ambiente funciona para evitar pensamento de grupo, estando

de acordo com o princípio do framework desta etapa. Ao evitar o pensamento coletivo,

garante-se que ideias diferentes não serão suprimidas, o que possibilita a abordagem do

problema do desperdício por diferentes ângulos; não apenas isto, evita-se que os partici-

pantes se acomodem em suas zonas de conforto e não proponham novas ideias, oriundas

das interações entre eles.

A justificativa para utilização de um protótipo como o Sobra Zero em um restaurante

é que a CdP pode ser efetiva pois neste estabelecimento estão os principais causadores

e afetados pelo desperdício: os frequentadores. Entende-se que seja do interesse dos

frequentadores dos restaurantes diminuir ou eliminar o desperdício, que, além de diminuir

os impactos na sociedade, pode ocasionar em comida de melhor qualidade e variedade, pois

o estabelecimento teria uma economia financeira significativa com a redução ou diminuição

do desperdício alimentar. Sobre este assunto, é importante ressaltar que principais motivos

apontados pelas pessoas para para não frequentar o RU e, para os que frequentam, para

desperdiçar comida, estão relacionados à comida e sua qualidade [13]. Outro princípio
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de Fischer sobre o engajamento está relacionado ao aumento do engajamento das pessoas

em uma solução quando participaram da sua criação; no Sobra Zero, a atribuição da

tarefa de avaliar a qualidade da comida para os frequentadores os envolve na resolução

do problema.

4.3.3 Etapa 3: Entender o que impede que o usuário mude ou
realize o comportamento alvo

Na etapa 3 do framework, o design através das CdP no Sobra Zero busca os primei-

ros passos para o engajamento ao fornecer meios para que o usuário possa expor sua

opinião sobre a comida que desperdiçou e associar este dado ao peso representativo do

seu desperdício (Figura 4.7) de maneira simples e intuitiva. Uma consequência positiva

da possibilidade de avaliar a refeição é prover insumos aos responsáveis pelo restaurante

que fizerem uso do aplicativo para que sejam capazes de fazer alterações no cardápio e

melhorias nos temperos, por exemplo, a partir das informações obtidas.

Embora as pessoas provavelmente tenham noção de que desperdiçam, elas dificil-

mente tem ideia do quanto todos os desperdícios somados totalizam, juntamente com

as consequências disso. Entende-se que a dificuldade para ter esta visão do todo in-

flui negativamente na capacidade de um indivíduo de alterar seus hábitos. A partir da

CdP implementada na solução proposta, é possível dar visibilidade e conscientização do

impacto que está sendo causado pelo desperdício e, com isso, motivar as pessoas a se

engajarem na causa e na alteração do comportamento-alvo.

Na seção de opiniões, através de uma interface enxuta e simples o usuário é capaz de

enviar mensagens com sugestões, melhorias e comentários em geral para outros utiliza-

dores do protótipo (Figuras 4.9(a) e 4.9(b)), permitindo que colaborem entre si e criem

conexões. A leitura de opiniões de outros usuários pode ser feita e, como criado no Fa-

cebook e posteriormente adotado também por outras redes sociais, como o YouTube, é

possível “curtir” e “descurtir” (Figura 4.9(b)) as opiniões para interagir com os outros. Os

itens mais curtidos são movidos pelo aplicativo automaticamente para o topo da lista de

opiniões por entender-se que trata-se de uma informação de interesse geral e relevante,

e o oposto ocorre com as opiniões menos votadas. Ocorre um ranqueamento semelhante

ao utilizado em sites sociais como o Stack Overflow 3. Com os recursos para interação

nos assuntos que são significativos para estes usuários, eles são empoderados para que se
3http://stackoverflow.com, site em que usuários podem enviar perguntas e respostas sobre tópicos

relacionados a programação de computadores no qual os usuários são classificados a partir de suas cola-
borações.
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tornem contribuidores ativos.

Para muitos participantes, ser capaz de observar seu desperdício e comparar-se com

a média desperdiçada pelos demais através de um gráfico de linha (Figura 4.8) funciona

como um motivador e reduzir suas taxas de desperdício representa um crescimento pes-

soal individual que o engaja através da gratificação; no entanto, para outros usuários o

reconhecimento social e recompensas físicas (Figura 4.10), como premiações, por exem-

plo, são mais engajadoras. Para este segundo tipo de usuário há a funcionalidade de

Recompensas. Neste recurso (Figura 4.10), juntamente com o prêmio do mês e os três

primeiros colocados, é exibida a colocação atual do usuário do Sobra Zero no ranking.

A exibição de apenas os três primeiros está alinhada com a proposta da etapa 1 de não

intimidar os participantes, de forma que os participantes que mais desperdiçam e estão

nas últimas colocações não se sentirão expostos e desanimados ao terem suas quantidades

de desperdício reveladas e, com isso, optem por não mais utilizar o aplicativo. Em con-

trapartida, os participantes que ficarem nas três primeiras posições e tiverem seus nomes

em exibição serão socialmente reconhecidos como exemplos e vencedores. O número 3

foi definido especificamente considerando um estudo com poucos participantes, podendo

ele ser ajustado conforme a quantidade de usuários na solução. Além das recompensas

e reconhecimento social, segundo Fischer [25], outros possíveis mecanismos para criar a

vontade por participação estão relacionados ao aprendizado e crescimento pessoal; com

esse objetivo, há a seção “Você Sabia?” (Figura 4.11(a)) no Sobra Zero na qual o usuário

pode aprender e se conscientizar sobre o desperdício de alimentos.

4.3.4 Etapa 4: Escolher tecnologia com a qual o público alvo
esteja familiarizado

Na etapa 4 de escolha de tecnologia apropriada, como brevemente abordado anterior-

mente, como o público-alvo é composto majoritariamente por jovens e que geralmente

fazem mais uso de dispositivos móveis que os demais públicos [8], a escolha pela utili-

zação de aplicativo para dispositivo móvel se mostrou apropriada. Inclusive, Meirelles

informa também sobre a previsão de que até o começo de 2018 existiria, no Brasil, um

smartphone por habitante [8], o que, juntamente com o argumento anterior, reforça o en-

tendimento de que haverá familiaridade dos frequentadores do RU com tais dispositivos.

Ao haver familiaridade com dispositivos móveis, é cumprido outro princípio do framework

que orienta sobre a necessidade de não existirem pré-requisitos necessários para que a

solução que está sendo implementada seja utilizada. Da mesma maneira, e levando em
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consideração o público alvo, não existirão barreiras a serem transpostas pelos usuários

para que utilizem a solução.

Outra preocupação no desenvolvimento da solução é torná-la propícia para que qual-

quer usuário pertencente ao público-alvo seja capaz de colaborar e interagir quando dese-

jar. Por esse motivo, devem existir mecanismos para facilitar e encorajar aos participantes

a fazê-los. Com isso, o aplicativo foi planejado para fazer notificações que seriam geradas

caso fosse detectado através do GPS do celular que o usuário tivesse ido ao RU durante

algum momento do dia, estimulando-o através destas mensagens a acessar o aplicativo,

registrar o motivo de seu desperdício e interagir com os demais.

Os gráficos existentes na tela inicial (Figura 4.11(a)) e no registro de desperdício

(Figuras 4.6 e 4.7) permitem que os participantes acompanhem sua evolução pessoal,

diminuição do desperdício e a média dos participantes, sendo estas funcionalidades re-

lacionadas ao padrão do maior crescimento evolucionário dos participantes quando as

pessoas conseguem compartilhar mudanças e manter registros com facilidade, existente

nesta etapa do framework. Outro princípio abordado da etapa 4 é que não é necessário

que o participante interaja sempre com a solução ou outros participantes, mas deve existir

mecanismos para que ele o faça quando desejar. Neste aspecto, apesar de existir foco na

interação entre indivíduos, caso alguns não façam sempre o registro do motivo de seus

desperdícios ou interajam na seção de troca de opiniões, ainda é possível que tenham

seus hábitos alterados. Isto ocorre pois a solução exibirá as informações da seção “Você

Sabia?”, os rankings e as mensagens de notificação diariamente, buscando tanto persuadir

o usuário quanto motivá-lo a se engajar para participar e interagir na solução.

Ainda na etapa 4, sobre o padrão de permitir que mudanças sejam tecnicamente

viáveis e que existam mecanismos para alterações em sistemas, entende-se que ele foi

parcialmente abordado no Sobra Zero pois os gráficos de desperdício (Figuras 4.11(a) e

4.8) permitem que a diminuição dos desperdícios das pessoas sejam percebidas e que seja

alterado o período visualizado. No entanto, não há, na proposta atual do aplicativo, a

possibilidade de alterar a funcionalidade ou interface da solução. Há, porém, a consciência

de que funcionalidades implementadas podem precisar ser revistas enquanto são utilizadas,

princípio este pertencente à etapa 7 de realizar melhorias, testá-las e seguir alternando

estas atividades.

Conforme mencionado na Seção 3.2.4 de utilização do framework Fischer-Fogg por

projetistas, a ordem das etapas pode ser alterada conforme o interesse e necessidades de

design, embora recomende-se a execução sequencial. No desenvolvimento do aplicativo
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Sobra Zero utilizando o framework Fischer-Fogg, as etapas foram executadas sequencial-

mente, porém tanto de 1 até 4 quanto de 5 até 7 as etapas previamente executadas foram

revisitadas para garantir a adesão da solução ao framework.

4.3.5 Etapa 5: Encontrar soluções semelhantes para servir como
exemplo

Embora exista a preocupação de não expor usuários participantes, entende-se que o defi-

nido na etapa 5 justifica o mapeamento e exibição dos três usuários que menos desperdi-

çaram e ranqueamento de todos os usuários, uma vez que há a proposta de que deve-se

aprender e ser motivado pelas ações dos demais. Da mesma forma que esta proposta

pode ser vista na tela de recompensas (Figura 4.8), também é possível que um usuário

aprenda com o outro na seção de opiniões, já que eles podem trocar dicas e sugestões. Por

exemplo, um usuário poderia compartilhar como faz para desperdiçar menos ingredientes

enquanto cozinha, tornando-se um exemplo para os demais. Ao haver a possibilidade

de tornar um usuário como exemplo para os demais, entende-se que todos precisam ser

ouvidos para que os próprios usuários sejam capazes de encontrar os pontos positivos e a

melhorar uns nos outros; dessa maneira, apesar de prover um ranking de desperdício, a

solução não é o responsável pela reputação e influência de um usuário no outro. Quando

todos os usuários conseguem dar suas opiniões, juntos podem construir uma inteligência

capaz de resolver problemas de difícil solução, como é o caso de problemas sociais.

Ainda nesta etapa, é necessário considerar que decisões de design realizadas durante a

etapa de design podem se mostrar pouco eficazes ou eficientes, necessitando de alterações.

Para o Sobra Zero, em um cenário em que fosse implementado, divulgado em larga escala

e houvessem registros de sua utilização, melhorias e ajustes poderiam ser detectados e

implementados para uma atualização do aplicativo. Não houve foco neste item durante

a execução dos estudos por ser considerado que haveria maior relevância dele em um

aplicativo que não estivesse na fase de protótipo.

4.3.6 Etapa 6: Replicar exemplos de sucesso

Na etapa 6 os projetistas devem considerar como prover um ambiente que possibilite que

os usuários se espelhem em outros usuários que desperdiçam menos que eles ou são mais

engajados que eles, permitindo que uns aprendam com os outros. Por exemplo, na tela

de recompensas (Figura 4.10), através do ranking o usuário se motivará a diminuir seu

desperdício ao observar que os demais estão desperdiçando menos que ele e, caso já esteja
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em uma posição alta na classificação, se motivará a permanecer desperdiçando pouco

para manter sua colocação. A seção de opiniões já possui suporte para envio de textos e

reações aos comentários, mas em atualizações do aplicativo poderia suportar novas formas

de colaboração, como pesquisas, envio de áudios, fotos e vídeos.

Nas etapas anteriores ocorreu a decisão pela utilização de um aplicativo para dis-

positivos móveis para engajar através das CdP, feita na etapa 4, e o mapeamento de

alternativas para permitir que os usuários possam aprender uns com os outros, como feito

na etapa 5. Na etapa atual, durante o desenvolvimento e design do Sobra Zero foram

utilizados exemplos de sucesso de interação entre os usuários adotados em redes sociais e

sites sociais, como as opções de “curtir” e “descurtir” utilizadas no Facebook e YouTube, e

também o ranqueamento utilizando no site da Amazon e no Stack Overflow que organiza

a partir das pessoas avaliando o quão relevante ou não é determinado comentário.

Ainda na etapa 6, a utilização da seção de envio de opiniões está alinhada com a

prática de permitir que os donos do problema o adaptem para suas necessidades e limi-

tações. No contexto de desperdício considerado aqui, algo não previsto durante o design,

mas que é possível que ocorra, dado que as pessoas podem utilizar o aplicativo tanto em

restaurantes quanto em suas casas, é a utilização da seção de opiniões para troca de in-

formações pode vir a ser utilizada para compartilhamento de receitas sobre como reduzir

o desperdício, aumentar o reaproveitamento e utilização o máximo dos alimentos. Há ou-

tras funcionalidades que podem ser utilizadas de maneiras não previstas pelos designers e

desenvolvedores da solução. Neste caso, será importante que os responsáveis pela solução

estejam atentos aos novos “caminhos” que estão sendo escolhidos pelos usuários para, na

sequência, analisar a viabilidade, meios e consequências de formalizá-lo. Porter [46] refe-

rencia este processo como pave the cowpath, e é necessário elucidar que esta formalização

não é um princípio exclusivo de soluções tecnológicas e pode ser vista rotineiramente nas

calçadas quando é criado um atalho pelo gramado (Figura 4.12), encurtando um caminho

que seria mais longo pelo asfalto e, eventualmente, este atalho pela grama é cimentado.

Outra funcionalidade também aderente à etapa 6 é considerar que os mecanismos para

registro de peso seriam realizados de forma que haveria mínimo impacto para o usuário,

como feito na proposta de colocar a balança na lixeira do restaurante (Figura 4.2) ou na

de ter o peso do desperdício registrado por um funcionário, ou pelo próprio indivíduo, que

o associaria a uma conta na solução através de um identificador único do usuário - como

CPF ou e-mail -, viabilizando inclusão da utilização do aplicativo na rotina sem causar

impactos significativos aos seus usuários.
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Figura 4.12: Exemplo de formalização de caminhos existentes

4.3.7 Etapa 7: Testar e iterar diversas tentativas observadas nas
etapas anteriores

Na etapa 7, quando aplicada ao protótipo Sobra Zero, buscou-se possibilitar que sempre

houvesse a percepção pelos usuários de que há benefícios para eles na utilização do apli-

cativo. Tais benefícios para eles vão desde recompensas físicas, com a possibilidade da

premiação, aprendizado e conscientização sobre a fome, desperdício e seu impacto social, e

também reconhecimento social, devido à estruturação dos participantes no ranking, den-

tre outros benefícios. Quando o usuário percebe benefícios, ele se motiva a continuar a

utilizar o aplicativo, mantendo-se atuante na resolução e diminuição do problema social

adotado.

Além disso, após a implementação e disponibilização do aplicativo para uso, serão

realizadas atualizações conforme for verificado que funcionalidades e conteúdos precisam

de ajustes observados apenas durante a utilização. Tanto esta etapa quanto a etapa 6

estão diretamente relacionadas por abordarem a necessidade de adequação de uma solução

à sua realidade e, após a implementação da funcionalidade, ser avaliado pelos usuários o

quão benéfico se tornou e quais os demais possíveis ajustes.

Nesta etapa, melhorias e formalizações identificadas como necessárias para a solução,

em alinhamento com a etapa 6, devem ser realizadas e re-analisadas para avaliar se são,

de fato, produtivas para a aplicação. Seguindo o exemplo da etapa anterior, caso a seção

de opiniões fosse redefinida para melhor suportar o compartilhamento de receitas, seria

necessário que houvesse algum acompanhamento e, se possível, coleta de dados da solução



4.3 O protótipo Sobra Zero v2.0 criado a partir de Fischer-Fogg 89

e feedbacks dos usuários para entender se outros ajustes precisam ser realizados.

4.3.8 Etapa 8: Ao concluir o objetivo, criar novo desafio de mu-
dança comportamental

Na etapa 8, a última, busca-se que caso os objetivos de reduzir e eliminar o desperdício já

tenham sido alcançados por alguns usuários, os limites devem ser ajustados, estimulando

estes e os demais, que permanecem reduzindo seus desperdícios individuais, a buscar a

diminuição de todo o grupo, motivando-se e fazendo sugestões e comentários uns para os

outros para alcançar o objetivo. Após, atualizações no aplicativo poderiam ser realizadas,

utilizando principalmente a etapa 7 para aprendizado, permitindo a interação entre dife-

rentes restaurantes, a criação de grupos de pessoas e etc, para possibilitar a continuidade

na utilização do protótipo. Esta seção teve por objetivo justificar a origem das funcio-

nalidades definidas e detalhadas na Seção 4.2 e embasá-las no framework Fischer-Fogg.

Para avaliar a capacidade de engajamento do protótipo proposto neste capítulo, no Capí-

tulo 5 seguinte são realizados estudos empíricos com foco na análise do engajamento dos

usuários.



Capítulo 5

Estudos empíricos para avaliação do fra-
mework Fischer-Fogg

Após a prototipação do Sobra Zero v2.0, a etapa seguinte é a "Realização dos estudos",

conforme previsto na metodologia. Nesta etapa, o objetivo é avaliar o protótipo Sobra Zero

v2.0 e identificar de que formas ele mostrou, ou não, indícios de engajamento nos usuários.

Para isto, foi realizado um estudo de caso com o protótipo, recriado em sua versão 2.0

utilizando o framework Fischer-Fogg como guia durante seu design. Tal estudo auxilia o

entendimento da questão de estudo “Como projetar soluções de design que promovam o

engajamento dos usuários em soluções interativas focadas na resolução de problemas da

área de desenvolvimento social?”.

5.1 Realização dos estudos

Com o objetivo de avaliar se o framework proposto nesta pesquisa afetaria positivamente

ou negativamente o engajamento dos usuários, e em posse do protótipo Sobra Zero cons-

truído na ferramenta online Proto.io1 com base nos métodos propostos Fischer-Fogg,

foram realizados os estudos empíricos.

Sobre o estudo, é importante ressaltar que o principal público sendo analisado é jovem

e frequentador de restaurantes. Apesar de o protótipo do Sobra Zero ter sido desenvolvido

com a motivação do desperdício em RUs, entende-se que todos os restaurantes em que as

quantidades e porções são servidas por um funcionário estão sujeitos a este desperdício.

Por esse motivo, não foi entendido como necessária a execução do estudo especificamente

em um RU e definiu-se que poderia ser realizado o estudo em qualquer restaurante.
1https://proto.io/
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Esta seção tem por objetivo detalhar os estudos empíricos realizados para analisar

a efetividade da solução desenvolvida utilizando o framework Fischer-Fogg. Inicialmente

serão descritos os procedimentos para a realização do estudo, seguido do detalhamento do

método de análise utilizado para interpretar os dados obtidos e, por fim, são explicitados

os resultados encontrados.

5.1.1 Procedimentos

Durante o detalhamento das atividades necessárias para o estudo, observou-se que seria

relevante realizar dois diferentes estudos com dois grupos distintos de participantes uti-

lizando o protótipo em contextos opostos. A justificativa para isto foi a necessidade de

observar se o contexto de utilização do protótipo afetaria os resultados do experimento.

Logo no primeiro estudo - denominado Estudo 1, ou E1 - todos os participantes fizeram

refeições na rua, enquanto no segundo estudo - referenciado como Estudo 2, ou E2 - um

novo grupo de participantes realizou apenas refeições em ambiente familiar em suas casas.

Definiu-se a seguinte macro sequência de etapas para realização dos estudos:

1. Preparação dos Estudos;

2. Execução do Estudo Piloto;

3. Execução dos Estudos 1, no qual realizam refeições na rua, e 2, no qual realizam

refeições em casa;

4. Análise segmentada dos Estudos 1 e 2; e

5. Comparação entre estudos.

As etapas acima foram divididas em sub etapas, detalhadas nos parágrafos seguintes.

A etapa 1 foi dividida nas sub etapas a) criação de questionários de perfil e pós

estudo nos formulários online do Google, b) criação do Termo de Consentimento Livre

e Esclarecido (TCLE) e c) recrutamento dos participantes. Os questionários e o TCLE

estão disponíveis nos apêndices A e B deste trabalho e, também, em um diretório do

Google Drive2.

Sobre os questionários desenvolvidos, o de perfil (Apêndice A) mapeou informações

básicas como gênero, idade, área de formação e atuação, caso seja o caso do participante.
2http://bit.ly/2sEQqud
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Além disso, foram adicionadas questões para entender o local da maioria das refeições

realizadas - em casa ou na rua - e mapeamento de hábitos sustentáveis e de reciclagem,

juntamente com preocupação com desperdício alimentar e, também, afinidade tecnológica,

principalmente nos dispositivos móveis. Os questionamentos realizados foram levantados

devido a possibilidade de influenciarem a relação com soluções computacionais e sistemas

com foco em engajamento. Para o questionário pós participação no estudo e utilização

do Sobra Zero (Apêndice B), focou-se em avaliar se o protótipo afetou negativamente a

rotina, a efetividade ou não no engajamento das funcionalidades desenvolvidas, entender

se houve alteração de hábitos, a viabilidade do protótipo caso utilizado no dia a dia e a

opinião em geral dos usuários sobre o aplicativo. Neste questionário, as questões eram

múltipla-escolha no formato Likert de 5 pontos[36] para avaliar o nível de concordância

do participante com uma afirmação e questões discursivas para avaliar as percepções do

voluntário sobre o Sobra Zero e seu desperdício alimentar.

No TCLE, obrigatório em estudos com participantes voluntários, foi detalhado o ob-

jetivo de analisar o engajamento dos participantes a partir da utilização do Sobra Zero,

que deveriam responder alguns questionários sobre seus hábitos e opiniões e seriam ob-

servados durante quatro refeições para o estudo da etapa 3 e duas para o piloto da etapa

2. Ressaltou-se que, ao final de cada refeição, o desperdício alimentar seria registrado

individualmente. Foi ressaltado que a participação seria voluntária e que, caso o par-

ticipante optasse, ele poderia desistir a qualquer momento. Foi informado, também, o

possível desconforto, ainda que pequeno, decorrente dos momentos de interação com o

Sobra Zero, uma vez que em algum momento após cada uma das 4 refeições o voluntário

precisaria acessar o aplicativo e realizar algumas tarefas, além da pesagem do desperdício

previamente mencionada. Foi, também, detalhado que haveria garantia de anonimato

e que quaisquer dados publicados não permitiram a sua identificação. Ao final, foram

listados os dados das pesquisadoras envolvidas e os dados da instituição a qual estão as-

sociadas. Para prosseguir com o estudo, o participante deveria confirmar no formulário

estar de acordo com os termos; caso informasse não estar de acordo, o formulário exibirá

uma mensagem de agradecimento e encerraria automaticamente sua participação.

Para o recrutamento dos participantes, definiu-se que deveria ser aleatório e que seriam

convidadas pessoas de diferentes gêneros. Como existiam dois estudos, haveria foco em

convidar pessoas que poderiam se enquadrar no grupo que frequentemente almoça na rua e

também as que frequentemente fazem refeições em casa. Por haver interesse na observação

da interação entre as pessoas, definiu-se como requisito que os participantes dos grupos

deveriam se conhecer previamente, podendo ser conhecidos, amigos ou familiares.
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Para a etapa 2 de realização do estudo piloto, foram realizadas as sub etapas c)

assinatura do TCLE do piloto, d) realização de estudo piloto, incluindo preenchimento

de questionário de perfil e pós estudo e e) refinamento de questionários de perfil e pós

estudo após conclusão do piloto. Definiu-se que o estudo piloto teria duração de dois dias

e contaria com dois participantes que, preferencialmente, participariam de um almoço em

um restaurante e outro almoço em ambiente familiar. Por se tratar de um piloto, foi

definido que o foco seria identificar melhorias necessárias e realizá-las, conforme mapeado

na subetapa e), e, após a conclusão do estudo, os resultados dos questionários seriam

descartados sem análise.

Na etapa 3 de execução dos estudos, foi mapeada a seguinte sequência: f) assinatura

do TCLE dos participantes dos dois estudos, g) aplicação do questionário de perfil para

todos os participantes, h) separação dos participantes entre E1 e E2, i) realização do E1,

j) preenchimento de questionário pós estudo para participantes do E1, k) realização do

E2 e l) preenchimento de questionário pós estudo para participantes do E2.

Para a alocação dos voluntários nos estudos 1 e 2, o critério foi o local da maioria das

refeições. Foi definido que não haveria ciência por parte dos membros dos estudos de que

existiria outro grupo de participantes além do que ele estaria almoçando. Para viabilizar

a observação da interação entre os voluntários, definiu-se que cada estudo duraria qua-

tro almoços e que, para que fosse realizado o almoço, deveriam haver, no mínimo, três

participantes. Para acompanhar o processo e registrar comentários e fatos relevantes à

pesquisa, ao menos uma pesquisadora responsável pelo estudo precisaria estar presente.

Na etapa 4, a análise dos estudos E1 e E2 já concluídos foi realizada com a sequência

de passos: m) definição de perfis de engajamento observados nos participantes, n) análise

dos resultados do E1 e o) análise dos resultados do E2. Definiu-se que cada participante

seria analisado individualmente e, posteriormente, comparado aos demais membros do

mesmo estudo em busca de perfis e categorias de significado nos discursos deles.

A etapa 5, última do estudo empírico realizado neste trabalho, não foi dividida em

etapas menores, consistindo na comparação entre resultados dos estudos 1 e 2, oriundos

da etapa anterior. Tanto esta etapa quanto a anterior são diretamente relacionadas e uma

afeta a outra, de forma que tanto a etapa 4 pode demandar alterações na etapa 5 quanto

a etapa 5 pode gerar alterações e re-análise da etapa anterior.

As execuções dos estudos Piloto, 1 e 2 foram orientadas a partir das etapas previa-

mente detalhadas.
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5.1.2 Execução do estudo Piloto

Durante a execução do estudo piloto foram percebidos e ajustados dois erros de digitação.

Além disso, foram observadas duas situações críticas que demandaram adaptações ao

processo.

(a) Mensagem enviada para participante por e-mail

(b) Mensagem enviada para partici-

pante pela ferramenta Telegram

Figura 5.1: Exemplos de mensagens enviadas para simular notificações para o participante

interagir com o Sobra Zero
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Na primeira situação, observou-se a necessidade de adicionar uma questão múltipla-

escolha ao formulário pós estudo para registrar a quantidade de acessos dos participantes

ao protótipo durante o estudo. Isto foi observado, pois cada dia de estudo exigiria que

uma mensagem fosse enviada contendo um texto motivacional e um link para acesso ao

protótipo, simulando uma notificação de aplicativo (Figura 5.1). No entanto, apesar de o

participante receber o link, ele poderia não acessá-lo, o que poderia afetar o engajamento

observado ou não no estudo. Para resolver o problema, a pergunta adicionada foi “Você

acessou o aplicativo todas as vezes que foi orientado(a)?”, e as alternativas eram de 4 aces-

sos até nunca ter acessado o aplicativo. É importante ressaltar que esta situação poderia

ocorrer tanto para o E1 quanto para o E2, uma vez que os questionários e mensagens de

interação utilizados para eles são idênticos.

Outro cenário passível de problema observado foi na realização do estudo em res-

taurantes, que seria caso os participantes optassem por pedir algum prato para dividir.

Durante o piloto, ocorreu de os dois voluntários pedirem uma porção para dividir de chur-

rasco com arroz, farofa e molho e, ao final da refeição, havia tanto o resto dos seus pratos,

que seriam pesados e registrados individualmente, quanto uma quantia não consumida

e que poderia ser, inclusive, levada para casa para posterior consumo. Como os dados

do piloto não seriam, de fato, analisados, não houve problemas, mas com isto definiu-se

que as refeições durante o E1 deveriam ser feitas em restaurantes “À la carte”, em que

deveriam ser pedidas porções para consumo individual e com quantidades pré-definidas

pelo restaurante. Para o E2, que ocorreria em ambiente familiar, cada participante seria o

responsável por colocar a sua própria comida e qualquer sobra em panelas ou recipientes

utilizados para servir os alimentos, como bandejas ou travessas, por exemplo, não seriam

contabilizadas como desperdício.

Ao final da execução do Piloto, os dados coletados como respostas dos questionários

e valores registrados de desperdício foram descartados sem qualquer análise. Em seguida,

foi iniciada a execução dos estudos E1 e E2.

5.1.3 Execução dos estudos 1 e 2

Na sequência da conclusão do piloto e tendo sido feitos os ajustes necessários, iniciou-se

o E1 e, ao final dele, foi realizado o E2. A etapa inicial para ambos os estudos foi seme-

lhante ao piloto e, o estudo consistiu, conforme previsto em sua primeira etapa, na leitura

e assinatura do TCLE. O convite para ambos os estudos foi inicialmente realizado presen-

cialmente e, em seguida, foram enviadas mensagens para as ferramentas de comunicação
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preferidas por cada um dos participantes; dentre as utilizadas, há: WhatsApp, Telegram,

Slack e e-mail. As notificações geradas diariamente e o questionário pós estudo também

foram enviados através das ferramentas eleitas por cada participantes.

Após o recrutamento, leitura e assinatura do TCLE pelos 12 voluntários, preenchi-

mento do questionário de perfil e separação em grupos, um voluntário optou por aban-

donar o estudo pois afirmou que não se sentiria à vontade sendo observado durante as

refeições. Com isso e como este participante pertencia ao estudo 1, um novo candidato

com perfil condizente com esta vaga foi convocado. Até a subetapa h), na qual foi reali-

zada a separação dos participantes entre os participantes do E1 e E2, ambos os estudos

foram conduzidos simultaneamente, por estarem relacionados. Em seguida, foi realizado

o E1, conforme etapas execução do estudo E1 e preenchimento de questionário pós estudo

E1, representados respectivamente por i) e j), e etapas análogas para E2, representados

por k) e l).

Figura 5.2: Refeições dos participantes durante execução do E1

Conforme mencionado durante os procedimentos na seção anterior, houve interesse que

os participantes de cada estudo já se conhecessem para aumentar a interação entre eles;

é importante ressaltar que os participantes do E1 já se conheciam e alguns eram amigos

entre si, pois trabalham na mesma empresa, e o mesmo ocorreu com os voluntários para

E2, pois se tratava de um núcleo com pessoas da mesma família e relações diferentes de

parentesco entre eles.

Durante a etapa 3, para o E1 com refeições em restaurantes a pesquisadora responsável

buscou conciliar entre os participantes o horário de almoço para maximizar o número de

presentes. Quando os que compareceriam estavam fisicamente reunidos, o restaurante
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que iriam era definido democraticamente, respeitando apenas a regra de ser um local com

porções para consumo individual e quantidades definidas pelo estabelecimento (Figura

5.2).

Figura 5.3: Registro desperdício de 223g de um participante durante pesagem

Ao final das refeições, cada um dos participantes entregou seu prato para a pesqui-

sadora, que, em posse de uma balança própria e que foi utilizada em todas as pesagens,

fazia uso de um prato limpo para definir a tara e, após, pesava as sobras individualmente

(Figuras 5.3 e 5.4) e as registrava em uma planilha. Posteriormente, em posse do valor

de desperdício de cada participante, a pesquisadora fazia o registro destes dados manu-

almente ao sistema, juntamente com a atualização dos gráficos, classificação e demais

funcionalidades necessárias, de forma que cada participante teria a sensação de que o

dado foi atualizado automaticamente quando fizesse seu novo acesso. Com os resultados

no protótipo, mensagens eram enviadas para cada um dos participantes, simulando no-

tificações, e orientando-os a acessar o Sobra Zero e realizar algumas atividades (Figura

5.1).

Para os dois estudos, após a participação do voluntário nos 4 almoços, foi enviado

através de mensagem instantânea o link para o preenchimento do questionário pós estudo.

Além disso, foi feita uma breve entrevista que teve por objetivo obter maior detalhamento

sobre as respostas às questões existentes no questionário. As respostas dos questionários

e entrevistas foram registradas para análise.

Os desperdícios relativos aos estudos 1 e 2 foram registrados e estão disponíveis nas

tabelas 5.1 e 5.2, respectivamente. A classificação de cada participante ao final do estudo,

o total acumulado de desperdício e os totais e mediana referente ao desperdício diário
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Tabela 5.1: Dados dos participantes coletados durante o estudo 1
Dia E1.P1 E1.P2 E1.P3 E1.P4 E1.P5 E1.P6 Total Mediana
Dia 1 32g 45g - - 29g - 106g 32,00g
Dia 2 23g 10g 223g 42g - 145g 443g 42,00g
Dia 3 - 19g 173g 224g 47g - 463g 110,00g
Dia 4 0g 0g 101g 13g 8g 0g 122g 4,00g
Dia 5 0g - - 9g - 110g 119g 9,00g
Dia 6 - - 43g - 0g 0g 43g 0,00g

Total Sobra 55g 74g 540g 288g 84g 255g 1.296g -
Classificação 1 2 6 5 3 4 - -

Tabela 5.2: Dados dos participantes coletados durante o estudo 2
Dia E2.P1 E2.P2 E2.P3 E2.P4 E2.P5 E2.P6 Total Mediana
Dia 1 12g 168g 128g 39g 161g 13g 521g 83,50g
Dia 2 20g 55g 45g 16g 87g 106g 329g 50,00g
Dia 3 23g 36g 55g 55g 16g 80g 265g 45,50g
Dia 4 7g 22g 2g - 10g 2g 43g 7,00g

Total Sobra 62g 281g 230g 110g 274g 201g 1.158g -
Classificação 1 5 3 6 4 2 - -

também estão disponíveis. Apesar de cada estudo ter como requisito 4 almoços de cada

participante, para o E1 foram necessários mais dias, pois nem todos os participantes

puderam comparecer em dias seguidos. Por isso, na tentativa de minimizar qualquer

incômodo aos participantes que precisaram dispor de tempo e se comprometeram ao

estudo durante seus almoços, foram realizados mais almoços, porém respeitando a regra

de ter, no mínimo, de 3 participantes.

Na tabela 5.2 pode-se observar que o participante E2.P4 não teve seu 4º desperdí-

cio registrado, o que ocorreu por indisponibilidade da pessoa de comparecer ao estudo

na mesma data que os demais. Como não seria possível ter um novo dia de estudo, já

que todos os demais voluntários compareceram aos quatro almoços e não seria possível

registrar a interação, optou-se por manter apenas este participante com três registros de

desperdício. Seguindo a regra de classificação para recompensas, em que são associa-

dos o desperdício total e o número de registros de desperdício, o participante E2.P4 foi

classificado em 6º lugar.

Um fator que se considera relevante neste trabalho é o fato de a pesquisa ter sido levada

até os voluntários, e não ao contrário. Desta forma, o estudo não foi conduzido em um

cenário controlado dentro de um laboratório, e sim no restaurante de escolha da maioria

dos participantes em cada um dos dias ou, para o caso do E2, no ambiente familiar com um

cardápio tradicional. Entende-se que o principal benefício desta abordagem foi analisar
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Figura 5.4: Registro de 21g de desperdício de um participante durante pesagem

os indivíduos em um cenário o mais próximo possível de suas realidades, diminuindo

a sensação de estar fazendo parte de um estudo. Entre as ressalvas, trata-se de um

cenário que demanda a capacidade de adaptação, visto que podem ocorrer imprevisto.

Exemplificando, em um dos restaurantes durante o E1, após a medição da tara e durante

o registro do desperdício, o resultado foi um valor negativo, evidenciando que o prato

utilizado para a tara era mais pesado do que o prato utilizado na refeição somado às

sobras. Nesta situação, para garantir a imparcialidade e, ainda que sem intenção, não

favorecer um voluntário em detrimento de outro, cada um dos participantes teve o peso

do seu prato juntamente com as sobras registrado e, em seguida, seu prato foi limpo

da melhor maneira possível com guardanapo e pesado novamente para simular a tara.

Em posse desses dois valores, foi feita a diferença entre eles, e o resultado foi definido

como a sobra em quilogramas do dia. Outro exemplo, também relacionado ao peso da

tara, ocorreu quando, no E2, observou-se que alguns participantes optaram por almoçar

com prato raso e outros com prato fundo, o que demandou que fosse feita a pesagem

considerando a diferente tara entre estes pratos.

Durante a realização do E1 e E2, alguns participantes consumiram alimentos com

ossos, gorduras de alimentos ou espinhas, o que gerou discussões entre eles durante os

almoços sobre o que é uma sobra. Para os fins do estudo realizado neste trabalho, definiu-

se que todo alimento não ingerido e deixado no prato ao final da refeição seria considerado

como sobra. Isto foi feito, pois, exemplificando, apesar de ossos ou espinhas não poderem

ser consumidos, junto com esses restos podem haver partes que poderiam ser consumidas

dependendo de uma pessoa para outra. Gorduras, por sua vez e sem considerar se devem
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ou não ser ingeridas por questões de saúde, também são consumidas por parte das pessoas.

Durante a execução dos estudos, foram feitos registros de comentários e foi observado

o comportamento dos participantes e notou-se que o assunto do desperdício alimentar

e deixar sobras no prato foi recorrente. Exemplos disto ocorreram quando a mesa ao

lado da mesa do grupo do E1, composta por aproximadamente 8 pessoas, ficou vazia

e praticamente todos os pratos continham muitas sobras. Neste momento, iniciou-se

uma discussão sobre o absurdo que era tamanho desperdício. Em outra ocasião, um dos

participantes do E1, ao saber que suas sobras seriam pesadas e, por ser competitivo, se

esforçou para comer o caldo que havia restado no prato com um garfo. Em outra ocasião,

participantes comentaram se esforçar para comer apenas para se manter em uma boa

colocação no Sobra Zero. Durante a observação da pesagem no E2, um dos participantes

ressaltou sobre o seu esforço para não desperdiçar comidas prontas para consumo em casa,

como bolos que costuma comprar na padaria, e que o faz por conscientização recebida

desde a infância. Além disso, frisou a necessidade de conscientização das pessoas sobre o

problema da fome e o impacto do desperdício de alimentos.

Outro aspecto interessante observado pelos participantes durante os estudos foi a

possibilidade de economizar dinheiro caso desperdiçassem menos e ter maior satisfação

com a comida. A lógica utilizada por alguns participantes do E2 e para refeições em

casa foi que, ao desperdiçar comidas que poderiam ter ingerido mas não o fizeram por não

gostar do paladar ou do tempero, por exemplo, poderiam em outra ocasião comprar menos

quantidade de uma comida de melhor paladar ou a mesma quantidade dessa comida e

gastar menos. Fazendo isto, ao final terão ingerido a mesma quantidade que ingeriram

quando desperdiçaram, porém estarão mais satisfeitas ou terão gastado menos, e em

algumas ocasiões terão os dois benefícios.

5.2 Análise dos estudos executados

Para a análise dos dados dos estudos empíricos realizados, definiu-se que seriam analisados

apenas os participantes que tivessem respondido terem acessado o protótipo por, ao menos,

3 vezes. Tal definição foi feita, pois, caso o voluntário preenchesse os questionários e

participasse dos almoços sem acessar o protótipo, não seria possível avaliar a capacidade

de engajamento do Sobra Zero e, por consequência, não seria possível avaliar a eficácia

do uso do framework na criação do protótipo. Dentre os dois estudos realizados, apenas

o participante E1.P3 teve apenas dois acessos ao protótipo, dos 4 solicitados, logo seus
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resultados e comentários registrados foram desconsideradas para a análise dos resultados.

Em seu formulário pós estudo, E1.P3 afirmou: "Achei muito bom [o Sobra Zero v2.0]!

Está bem claro de entender as informações e os gráficos ajudam muito para acompanhar

meu desperdício."e assinalou a resposta afirmando que o Sobra Zero v2.0 seria útil em

RUs e que ajudaria muito a reduzir o desperdício se utilizado no dia-a-dia. Embora tenha

feito estas afirmações, permaneceu sendo desconsiderado pois não foi possível identificar

se a baixa quantidade de acessos deste participante foi por falta de engajamento no estudo

ou no protótipo; caso tivesse sido no estudo, sua participação poderia ter sido validada

e, para estudos futuros, seria necessário considerar como evitar este problema. Sobre o

número de acessos dos demais participantes, 10 responderam (83.33%) ter acessado as 4

vezes, 1 reportou ter acessado 3 vezes (8.3%) e 1 reportou ter acessado 2 vezes (8.3%).
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Figura 5.5: Gráfico de desperdício do E1 a partir dos valores da Tabela 5.1

Nas Figuras 5.5 e 5.6, os dados coletados durante os estudos 1 e 2 são listados através

de gráficos de linhas e, neles, pode-se observar que tanto a mediana quanto o desperdício

individual reduziram ao longo dos dias. Apesar de existirem diferentes fatores que po-

deriam justificar esta diminuição, o fato de os restaurantes foram eleitos aleatoriamente

e democraticamente pelos participantes e a diminuição ser unânime reforçam o entendi-

mento de que isto ocorreu por influência do Sobra Zero.

No questionário realizado após o experimento, foi feita a pergunta “Após este experi-

mento a utilização do Sobra Zero, você acredita que terá uma nova visão do desperdício

de alimentos durante suas refeições?” e, no E1, 4 dos 5 participantes - um a menos pois
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Figura 5.6: Gráfico de desperdício do E2 a partir dos valores da Tabela 5.2

E1.P3 foi desconsiderado - afirmaram que tiveram seus hábitos alterados. No E2, houve

unanimidade de que os hábitos foram alterados, porém, durante entrevista realizada com

o E2.P1 registrou-se que foi categórico em diversos momentos ao afirmar que o aplicativo

não havia alterado seus hábitos. Inclusive, afirmou também que não são todas as pessoas

que veem aplicativos como importantes ou capazes de fazer a diferença, reforçando que

não teve seus hábitos alterados ou que o Sobra Zero seria capaz de fazê-lo. Por esse mo-

tivo, entendeu-se que deveria ser considerado que este participante não teve seus hábitos

alterados.

Devido a ausência na unanimidade nos estudos E1 e E2 sobre alteração ou não de

hábitos e indicação de persuasão na redução do desperdício alimentar e a observação de

que, em ambos, houve uma redução no desperdício durante os estudos, concluiu-se que

os contextos de utilização do protótipo não afetaram positivamente ou negativamente

o engajamento dos participantes. Após esta conclusão, os participantes passaram a ser

analisados como pertencentes ao mesmo grupo; no entanto, para possibilitar a menção

aos participantes, eles permanecem sendo referenciados com associação aos estudos 1 e 2

- por exemplo, E1.P1 e E2.P6.

Com o objetivo de avaliar se o framework Fischer-Fogg utilizado no Sobra Zero v2.0

promoveu ou não maior engajamento dos usuários na resolução de problemas da área de

desenvolvimento social, foi feita uma análise qualitativa das respostas do estudo realizado.

A partir desta análise qualitativa, foi possível endereçar a questão de pesquisa sobre como
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projetar soluções de design que promovam o engajamento dos usuários em soluções inte-

rativas focadas na resolução de problemas da área de desenvolvimento social e responder

que o framework proposto auxilia o projeto de soluções que demandam o engajamento

dos usuários para atuação em problemas de desenvolvimento sociais.

Conforme previamente mencionado, no questionário de perfil dos participantes pôde-se

verificar, entre outras informações, idade, hábitos sobre desperdício alimentar do partici-

pante, categorias de aplicativos que fazem uso no celular e tempo gasto diariamente em

dispositivos móveis, apresentando um indicativo de afinidade tecnológica. A partir destas

informações foram identificados os seguintes perfis presentes (Figura 5.7):

• (a) “jovem-adulto (até 60 anos) com alguma preocupação com desperdício e alguma

afinidade tecnológica”;

• (b) “idoso (acima de 60 anos) com alguma preocupação com desperdício e com

alguma afinidade tecnológica”;

• (c) “idoso (acima de 60 anos) com alguma preocupação com desperdício e sem afi-

nidade tecnológica”.

Analisando os resultados dos perfis (a),(b) e (c) (Figura 5.7) e comparando-os, não foi

possível verificar padrões que auxiliassem na resposta da questão de pesquisa, uma vez que

houve unanimidade sobre alteração de hábitos no perfil (b) e nos perfis (a) e (c) apenas

não houve unanimidade por um participante em cada um deles. Por esse motivo, foi

refeita a análise em busca de novos perfis, desta vez considerando, também, as respostas

após os estudos e as observações registradas durante eles, o que permitiu a observação de

dois novos perfis (Tabela 5.3).

O primeiro dos perfis, no qual foram enquadrados dois voluntários e foi denominado

“política sobra zero no prato” (PSZP), é composto por aqueles que que afirmam nunca

deixar restos de alimentos que possam ser ingeridos. Os participantes presentes nessa

categoria possuem diferentes idades e relações com a tecnologia e dispositivos móveis,

uma vez que E1.P2 é jovem-adulto e possui afinidade tecnológica, E2.P1 é um idoso sem

afinidade tecnológica. A associação a estes perfis foi realizada a partir de declarações

proferidas durante o estudo, como “Eu naturalmente não deixo comida”, “Para evitar

desperdícios eu como os restos da comida alheia”, “Hoje eu coloquei mais comida do que

queria, fiquei cheio mas comi mesmo assim porque não vou deixar“ e “É muito difícil

estragar comida ou jogar fora em casa, pois eu como. Jogo fora apenas gordura de
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Figura 5.7: Mapeamento de perfis a partir de idade, relação com desperdício alimentar e
afinidade tecnológica

alimentos e cascas, como a de ovo”, sendo as duas primeiras declarações do voluntário

E1.P1 e as duas últimas do E2.P1. Ambos os participantes com este perfil estiveram

entre os três primeiros colocados nos seus respectivos rankings no protótipo.

O segundo perfil observado foi denominado “sem ações contra desperdício” (SACD) e

fazem parte os voluntários que não possuem a característica de se esforçar para não des-

perdiçar. Alguns dos participantes reportaram, no questionário de perfil, liderar em suas

casas rotinas para evitar desperdício em casa de comidas prontas para consumo ou du-

rante as refeições, porém não são extremos como os que possuem o perfil PSZP. Inclusive,

seus desperdícios registrados durante os estudos reforçam que possuem comprometimento,

porém são capazes de deixar sobras no prato caso coloquem comida em excesso ou não

gostem do paladar, por exemplo.

Verificou-se um consenso de que a solução elaborada com as práticas do framework foi

capaz de engajar os SACD, porém nos participantes de perfil PSZP não houve consenso,

uma vez que um informou que não teria alteração na sua percepção após a utilização do

aplicativo e o outro informou que teria. A afirmação de que houve engajamento e alteração

de comportamentos foi observada nos discursos dos participantes em sentenças como “Um
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Tabela 5.3: Participantes dos estudos 1 e 2 e seus novos perfis associados
Participante Perfil associado

E1.P1 SACD
E1.P2 PSZP
E1.P3 -
E1.P4 SACD
E1.P5 SACD
E1.P6 SACD
E2.P1 PSZP
E2.P2 SACD
E2.P3 SACD
E2.P4 SACD
E2.P5 SACD
E2.P6 SACD

dia depois de ter usado o aplicativo e concluído o estudo, ao terminar de comer fiquei

incomodada ao perceber que tinha deixado comida, ainda que não fosse ser registrado o

desperdício”, do E2.P4, “Achei legal o aplicativo, a necessidade de conscientizar as pessoas.

A simplicidade é grande, mas a conscientização é grande.”, do E2.P1, “A vantagem maior

é manter um estado permanente de alerta para o desperdício de alimento, em um mundo

tão desigual. Por vezes pensamos nisso, mas em dois ou três dias, já desligamos. O Sobra

Zero nos traz a cada refeição, essa reflexão e consequente reação. E o grande lance é que

faz isso, sem uma cobrança ou culpa, mas através da motivação para novas atitudes.”,

do E2.P5, “Depois do experimento, pensei inclusive em comer com mais qualidade para

desperdiçar menos, mesmo que gaste mais.”, “Antes de utilizar o aplicativo eu desperdiçava

muito. Após a utilização eu me tornei uma pessoa mais consciente ”, do E1.P1, “Eu

naturalmente não deixo comida, mas vi que algumas pessoas que às vezes deixam comida

e estão comendo tudo só porque estão usando o aplicativo.”, do E1.P2 e “Eu, um dia, comi

apenas toda a comida por lembrar que seria pesado o desperdício (...)” , do E2.P2. Além

disso, na questão “Após este experimento a utilização do Sobra Zero, você acredita que terá

uma nova visão do desperdício de alimentos durante suas refeições?” de múltipla-escolha,

com as alternativas “Sim, com certeza”, “Sim, um pouco”, “Talvez” e “Não”, o participante

E1.P2, pertencente ao grupo PSZP, afirmou que seus hábitos não haviam sido alterados.

Este conjunto de declarações, juntamente com a manifestação dos participantes de que

estariam bastante ou muitíssimo motivados a compartilhar suas opiniões e interagir com

outros participantes na seção de opiniões auxiliam a responder a questão de pesquisa de

que práticas de cultura de participação afetaram positivamente o engajamento.

Por ter havido demasiadas afirmações de que o aplicativo teria alterado os hábitos,
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focou-se na categorias de significado “problemas e desvantagens no aplicativo” em busca

de problemas que poderiam ter sido apontados pelos participantes e poderiam invalidar

o framework. Neste ponto, observou-se que alguns dos participantes com menor afini-

dade tecnológica e mais velhos afirmaram que o uso de aplicativos em dispositivos móveis

não seja capaz de engajar as pessoas, o que pode ser observado na declaração do E2.P1:

“Não vejo problemas na utilização. Porém, nem todos veem aplicativos em geral como

importantes e capazes de fazer a diferença.”, e também em duas declarações do E2.P6:

“Talvez não houvesse interesse na utilização por uma maioria por falta de esclarecimento

tecnológico e conscientização sobre a importância de não desperdiçar.” e “Eu acredito que

[a redução do desperdício] vai muito da realidade e conscientização de cada um. Para usar

o aplicativo, a pessoa precisa ter uma consciência. Talvez, se o aplicativo convencesse as

pessoas através de recompensas ele funcionasse.”. Apesar de ambos terem informado que

possuem uma nova visão do desperdício após o estudo, não é possível afirmar se utilizariam

um aplicativo como o avaliado no dia a dia, logo pode-se questionar se a declaração deles

também não se aplica a eles, uma vez que ambos referenciaram o distanciamento tecno-

lógico. Na construção de uma solução que engajasse na causa da redução do desperdício

alimentar em restaurante utilizando o framework Fischer-Fogg, entendeu-se, na etapa 2

de escolha de público alvo, que o público frequentador destes estabelecimentos é majo-

ritariamente jovem e, na etapa 4 para escolha de tecnologia apropriada para o público,

assumindo que atualmente os jovens possuem afinidade com tecnologia, principalmente

dispositivos móveis e seus aplicativos, optou-se pelo desenvolvimento de um aplicativo.

Como o público alvo deste protótipo não era focado em pessoas acima de 60 anos, com

pouca afinidade tecnológica e considerando que os jovens com afinidade tecnológica afir-

maram, em sua maioria, que seus hábitos foram alterados após a utilização do aplicativo,

pode-se afirmar que o framework foi efetivo no engajamento para um público (jovem e

tecnológico) que ele se propôs a persuadir e engajar, e não agiu da mesma forma em

outros públicos (idoso e sem afinidade tecnológica). Ainda assim, houve pessoas adultas

que afirmaram que o aplicativo as forneceu uma nova visão, como o E2.P5 afirmou que

“Seria muito útil [a utilização do aplicativo no dia a dia]! A consequência a médio prazo

seria a reeducação das pessoas para uma questão tão grave e tão real, que é a fome no

mundo, enquanto jogamos alimentos no lixo”.

Embora o público-alvo definido durante o design do Sobra Zero tenha sido de pessoas

jovens, entendeu-se como relevante a existência de pessoas mais velhas nos estudos pois,

com a participação delas, seria possível avaliar se o protótipo foi, de fato, mais eficaz no

engajamento de pessoas que estavam no público alvo.
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Deve-se levar em consideração que o período de 4 dias em que o estudo foi realizado

pode mostrar apenas o início do engajamento através dos resultados, e não o retrata de

maneira permanente, de forma que situações como a relatada pelo E1.P1 em que “Teve

um dia que tinha mais comida do que eu normalmente comeria, mas comi até o final

para manter minha colocação.” poderiam não ocorrer se o estudo fosse realizado por 2

meses, por exemplo, pois os participantes poderiam esquecer ou ter uma diminuição nos

efeitos da pesagem, registro do desperdício e demais ações para engajar na causa. Isto foi

pontuado, também, pelo E2.P2: “Acho que seria interessante ter feito o experimento em

mais do que 4 dias para dar uma visão maior. Se fosse possível, não relembrar a cada dia.

Eu, em um dia, comi apenas toda a comida por lembrar que seria pesado o desperdício,

o que é diferente em minha casa de um restaurante.”.



Capítulo 6

Conclusões

Este trabalho apresenta o framework Fischer-Fogg, que é organização das práticas pro-

postas por Fischer para propiciar ambientes com CdP através da estruturação de Fogg

para desenvolvimento de soluções persuasivas. Desta maneira, quando utilizado para o

desenvolvimento de uma solução computacional, o framework auxilia o desenvolvimento

de soluções capazes de engajar seus usuários através das CdP e, como consequência,

motiva-os a alterar um hábito ou comportamento que tenha sido considerado pelos desig-

ners e desenvolvedores durante a concepção da solução. Tipicamente, soluções com CdP

são eficazes no auxílio à resolução de problemas que transcendem a capacidade e área

de conhecimento de um só indivíduo por criarem mecanismos que permitem a interação

e troca de conhecimentos entre os participantes, que se envolvem no assunto por terem

interesse pessoal.

Como ambientes de CdP propiciam maior interação e engajamento dos usuários que

possuem diferentes especializações e conhecimentos, há o aumento da IC e criatividade

social e, com isso, há o aumento da possibilidade de proposta de novos métodos para

resolução de problemas. Entre os problemas que poderiam ser abordados, o Fischer-Fogg

foca nos que trariam maior QdV para as pessoas e, por esse motivo, são considerados os

problemas sociais e Grand Challenges.

Para avaliar a efetividade e capacidade do framework de afetar positivamente ou ne-

gativamente o engajamento dos usuários em soluções interativas, construiu-se o protótipo

Sobra Zero v2.0 utilizando o Fischer-Fogg para possibilitar a realização de estudos empíri-

cos que forneceriam subsídios para esta análise. A escolha do Sobra Zero foi realizada por

se tratar de um projeto que busca a resolução de um problema social de difícil solução, e

entende-se que a CdP seja capaz de auxiliar ao possibilitar a interação dos interessados e

envolvidos no contexto.
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Os estudos empíricos para avaliar o framework Fischer-Fogg realizados com o Sobra

Zero v2.0 contaram com 12 participantes, divididos em dois grupos: os que tipicamente

almoçavam em casa e os que almoçavam na rua.

6.1 Publicações realizadas

A pesquisa realizada neste trabalho teve publicações durante seu desenvolvimento. No

XVI Simpósio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC 2017)

foi apresentado um artigo no Workshop "Culturas, Alteridades e Participações em IHC:

Navegando ondas em movimento"(CAPAihc2017) contendo a proposta do framework

Fischer-Fogg com o título “Framework Fischer-Fogg Para Engajamento Por Meio de Cul-

turas de Participação”. No XIV Simpósio Brasileiro de Sistemas de Informação (SBSI

2018), foram apresentados os resultados dos estudos 1 e 2 realizados neste trabalho em

um artigo completo intitulado “Framework Fischer-Fogg para engajamento de usuários na

resolução de problemas sociais”.

6.2 Principais conclusões da pesquisa

Considerando que os estudos com os voluntários foram realizados em um curto período

de 4 almoços, definiu-se que seria avaliado se houve um engajamento inicial na alteração

comportamental de diminuição de desperdício alimentar. Após a realização dos estudos e

avaliação dos resultados, pôde-se concluir que o protótipo construído foi capaz de iniciar o

engajamento e motivar os utilizadores que estavam em seu público alvo, persuadindo-os a

alterar seus hábitos diários de desperdício de alimentos, fazendo com que este desperdício

diminuísse. Com isso, entende-se que os participantes que estavam no público alvo do

framework iniciaram a migração de seus papéis de desperdiçadores de alimentos para

tornarem-se tomadores de decisões conscientes sobre seus impactos. Houve, também,

alteração de hábitos das pessoas de perfil SACD, que não era composto apenas por pessoas

no público alvo inicialmente proposto no framework, pois existiam pessoas acima da idade

alvo. Pode-se entender, então, que o framework foi capaz de influenciar positivamente o

engajamento inicial de pessoas que não realizavam a mudança comportamental almejada

- que no caso é o desperdício alimentar - antes de serem expostas ao protótipo que fez uso

do Fischer-Fogg.

A alteração de hábitos de pessoas no perfil SACD ocorreu associada a ressalvas so-



6.3 Contribuições 110

bre a adesão das pessoas a aplicativos de dispositivos móveis, o que mostra as barreiras

tecnológicas existentes para estas pessoas na solução proposta. Este resultado, ainda que

negativo ao demonstrar uma possível falha na adesão de alguns utilizadores ao aplica-

tivo, reforça que o framework proposto foi capaz de engajar pessoas que estavam em seu

público alvo - universitários, jovens e com afinidade tecnológica. Caso a solução devesse

ter pessoas acima de 50 anos também como seu público alvo, o framework Fischer-Fogg

precisaria ser revisto desde a etapa 2 de definição do público alvo e, obrigatoriamente,

seriam necessárias alterações na etapa 4 de definição de tecnologia pertinente para este

público.

6.3 Contribuições

As principais contribuições deste trabalho são:

• (i) a investigação contextual com estudo de campo com usuários, o que possibilitou

um amadurecimento na compreensão sobre os perfis pré e pós utilização do protótipo

desenvolvido para propiciar CdP;

• (ii) a instanciação e avaliação do framework Fischer-Fogg no design de tais sistemas,

e que mostram o framework como promissor no apoio a designers e desenvolvedores

que buscam desenvolver soluções para engajamento;

• (iii) a criação e disponibilização dos questionários de perfil e pós utilização do aplica-

tivo para avaliar as soluções desenvolvidas a partir do framework Fischer-Fogg, que

permite o mapeamento do engajamento dos participantes antes e após a utilização

da solução para engajamento.

6.4 Trabalhos futuros

Considerando o período de realização dos estudos, recomenda-se a execução de um estudo

de maior duração como projeto futuro para avaliar a capacidade de engajamento e conti-

nuidade de engajamento em longo prazo de soluções que utilizam o Fischer-Fogg. Neste

aspecto, um estudo de maior duração, maior número de participantes - e que se encaixam

no público alvo da solução - e realizado nos RUs com um protótipo funcional do Sobra

Zero v2.0 seria relevante para comparação do engajamento inicial com o engajamento e

alteração comportamental de longa duração.
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Para futuros estudos sobre o framework Fischer-Fogg que utilizem o Sobra Zero,

propõe-se a adição de um recurso de alerta para os usuários quando seu desperdício

diário estiver acima da média dos demais neste mesmo dia. Esta funcionalidade é emba-

sada pela etapa (1) do framework, que é “Escolher uma mudança comportamental simples

como objetivo” e a proposta associada reforça que o aprendizado deve ser motivado. O

alerta deverá ser realizado através de mensagens que devem manter um tom adequado

para não intimidar ou causar desconforto ao usuário, evitando que ele se sinta mal, e,

com isso, pare de usar a solução. Através desta funcionalidade, é possível sugerir métodos

para que a pessoa reduza seu desperdício, como, por exemplo, colocar menos quantidade

no prato ou dividir a refeição com um amigo, se forem possibilidades viáveis para ele.

Como continuação deste estudo, é relevante a realização de um novo estudo, utilizando

apenas voluntários com perfil SACD e que fossem jovens-adultos, já que o público alvo

para o qual a solução foi desenhada é jovem e tecnológico, para comprovar a efetividade

positiva do protótipo na alteração de hábitos e, por consequência, a relevância do fra-

mework Fischer-Fogg na construção de soluções interativas que façam uso de princípios

de CdP e estão focadas na resolução de problemas da área de desenvolvimento social.

Adicionalmente, sugere-se que este novo estudo seja realizado em um RU.

Dado o potencial para melhoria da QdV ao atuar na resolução ou diminuição de

um problema que afeta os utilizadores da solução, recomenda-se a execução de estudos

que analisem se, de fato, houve alteração positiva ou negativa da QdV dos utilizadores

das soluções. Em algumas situações, a QdV de pessoas que não são usuários diretos

da solução pode ser afetada - por exemplo, para o Sobra Zero pode-se considerar que

frequentadores dos RU não usuários do Sobra Zero poderiam se beneficiar caso menos

comida fosse desperdiçada e, com isso, houvesse a possibilidade de servir comidas de maior

qualidade pois houve redução de gastos -, logo é recomendada a realização de estudos que

contemplem este público.

Há oportunidades, também, para aplicação do Fischer-Fogg no desenvolvimento de

soluções que buscam a resolução e diminuição de problemas sociais de outros contextos.

Após o desenvolvimento da solução, recomenda-se a execução de estudos para avaliar se

houve impacto positivo ou não do framework na resolução de problemas sociais.

Com a utilização do framework em outras pesquisas, é possível que ele seja melhorado.

Por exemplo, há a possibilidade de ser observada a necessidade de alterar alguma proposta

de CdP de uma etapa para outra ou, ainda, sua remoção por não ser aplicável a qualquer

aspecto.
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APÊNDICE A -- Pesquisa de perfil para estudos

Neste apêndice é exibido o questionário de perfil que foi aplicado para os participantes

dos estudos 1 e 2, juntamente com o TCLE.

Figura A.1: Página 1 - TCLE para participação das estudos 1 e 2 (parte 1)



Apêndice A -- Pesquisa de perfil para estudos 117

Figura A.2: Página 1 - TCLE para participação das estudos 1 e 2 (parte 2)
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Figura A.3: Página 2 - questões sobre dados do respondente
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Figura A.4: Página 3 - questões sobre formação acadêmica e profissional

Figura A.5: Página 4 - questões sobre hábitos alimentares (parte 1)
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Figura A.6: Página 4 - questões sobre hábitos alimentares (parte 2)

Figura A.7: Página 5 - questões específicas para pessoas que informaram em A.5 que
fazem mais refeições em casa
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Figura A.8: Página 6 - questões específicas para os que informaram em A.5 que fazem
mais refeições em restaurantes

Figura A.9: Página 7 - botão para envio de formulário caso
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APÊNDICE B -- Questionário pós estudo utilizando
Sobra Zero

Neste apêndice é exibido o questionário aplicado aos participantes como etapa final dos

estudos 1 e 2.

Figura B.1: Página 1 - Início do questionário pós estudos
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Figura B.2: Página 2 - Questionamentos sobre a funcionalidade de registro do desperdício
no Sobra Zero



Apêndice B -- Questionário pós estudo utilizando Sobra Zero 124

Figura B.3: Página 3 - Questionamentos sobre a funcionalidade de acompanhamento do
desperdício no Sobra Zero
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Figura B.4: Página 4 - Questionamentos sobre a interação com outros frequentadores do
restaurante através do Sobra Zero
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Figura B.5: Página 5 - Questionamentos sobre a funcionalidade recompensa no Sobra
Zero
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Figura B.6: Página 6 - Questionamentos gerais sobre o estudo e percepção do Sobra Zero
(parte 1)

Figura B.7: Página 6 - Questionamentos gerais sobre o estudo e percepção do Sobra Zero
(parte 2)
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Figura B.8: Página 6 - Questionamentos gerais sobre o estudo e percepção do Sobra Zero
(parte 3)

Figura B.9: Página 6 - Questionamentos gerais sobre o estudo e percepção do Sobra Zero
(parte 4)


