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Resumo

As cooperativas de reciclagem de lixo desenvolvem um papel chave no reuso
de matéria prima e contribuem para um impacto ecológico positivo. Nesse
contexto se vê muitas dificuldades para a informatização dos processos admi-
nistrativos devido à complexidade da organização trabalhista e comercial das
cooperativas. Isso é agravado pela falta de acesso e conhecimento sobre dispo-
sitivos e ferramentas tecnológicas digitais pelas pessoas nesse segmento. Esse
contexto demanda ferramentas de software com design acesśıvel e focada no
fluxo natural de trabalho dos cooperados. Este trabalho investiga técnicas de
Design Participativo como metodologia para se idealizar um sistema de software
que informatize as práticas no trabalho de gestão das cooperativas de recicla-
gem. A proposta visa considerar a voz de membros participantes no processo
de criação desse sistema de forma a entregá-lo com o valor e linguagem apli-
cadas às necessidades das cooperativas. Como resultado, um protótipo de alta
fidelidade de um sistema digital online foi desenvolvido para gerenciar despesas,
faturamentos e estoque de materiais recicláveis.

1 Introdução

As Cooperativas de Reciclagem são instituições que trabalham no manejo, separação
e tratamento de reśıduos sólidos afim de dar uma nova finalidade comercial a esses,
reinserindo-os na cadeia produtiva de bens. Essa atividade tem um impacto ecológico
positivo por diminuir a necessidade de matéria prima bruta, e evitar que os reśıduos
sejam descartados causando poluição ao meio ambiente. Este é um dos trabalhos
essenciais que podem contribuir para a existência de nosso planeta de maneira sus-
tentável.
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Os cooperados em geral são pessoas de baixa renda e escolaridade, alguns advindos
de situação de rua, tendo na cooperativa uma nova fonte de renda mais regular, porém
variante devido aos fatores como preços dos materiais e quantidades recolhida. Isso
reflete nas finanças das cooperativas que geralmente não tem um bom rendimento,
sem conseguir ter reserva ou fundo de investimento, o que leva a uma dificuldade de
gestão e planejamento.

Outra dificuldade da gestão é no gerenciamentos das informações sobre o fluxo de
caixa e materiais. Muitas cooperativas ainda utilizam apenas anotações em papeis
para ter esse controle, sendo que algumas já utilizam algum tipo de planilha no
computador, apesar de terem dificuldades para alterar os tipo de dados tratados e
como são apresentados.

Vê-se que há uma dificuldade de utilizar novas ferramentas digitais, devido a falta
de preparo e familiaridade com a informática. Por isso, faz-se necessário a criação de
um ferramenta que seja de fácil uso, acesśıvel e com uma linguagem e organização
que seja intuitiva para esses usuários.

O objetivo desse trabalho é aplicar técnicas de design participativo para colocar
os cooperados como protagonistas na construção de um software que seja útil na sua
jornada. Nesta investigação exploramos técnicas de design thinking buscando inten-
der as dores dos usuários desde o primeiro contato com os mesmos. Em um design
centrado no usuário, aplicamos técnicas como a pesquisa etnográfica, Card Sorting
e Prototipação de maneira focada em um escopo reduzido de usuários para que o
desenvolvimento fosse eficiente, mas que levasse em consideração os usuários como
atores e produtores da aplicação. Essas técnicas foram aplicadas de maneira incre-
mental e complementar. Desde o começo da pesquisa. protótipos foram constrúıdos
para avaliar as posśıveis funcionalidades que foram sendo levantas nas interações com
os usuários.

A partir dos protótipos, a usabilidade e funcionalidades foram refinadas para
serem desenvolvidas em uma aplicação web responsiva. O trabalho passou por todo
o processo de desenvolvimento com testes e avaliações visando obter um software que
possa ser realmente utilizado nas cooperativas. O fluxo de trabalho foi organizado
para se obter esse software com o objetivo de facilitar o gerenciamento de informações
das cooperativas de maneira prática e objetiva.

O resultado deste trabalho pode ser útil facilitando o gerenciamento administra-
tivo das cooperativas para propiciar uma sustentabilidade financeira a longo prazo.
Este trabalho contribui para o que parece ser o objetivo principal das cooperativas,
que é propiciar um meio de trabalho digno, com respeito ao trabalho dos cooperados.

Este trabalho está organizado da seguinte maneira: A seção 2 apresenta o referen-
cial teórico metodológico do trabalho. A seção 3 apresenta a proposta do software e
os estágios de pesquisa e desenvolvimento através das atividades do design participa-
tivo. A seção 4 relata alguns resultados desse processo. Na seção 5 esses resultados
são explorados para entender os seus valores no contexto das cooperativas, e ques-
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tionar que outras possibilidades poderiam ser aplicadas. E por fim na seção 6 são
discutidos os impactos do trabalho como um todo e tentar descobrir se os objetivos
foram alcançados.

2 Referencial Teórico Metodológico

Apresentamos os métodos que guiaram o desenvolvimento deste trabalho. Primeira-
mente, a Subseção 2.1 apresenta o Design participativo (DP) como referência principal
da metologia adotada neste trabalho. Explorou-se pesquisa Etnográfica (cf. Subseção
2.2) como uma atividade relevante para capturar as primeiras percepções e informar
as atividades subsequentes de design. Neste trabalho, explorou-se igualmente o Card
Sorting, como uma técnica do DP (cf. Subseção 2.3). Como parte do processo de
design centrado no usuário adotado, a prototipação (cf. Subseção 2.4) foi explo-
rada como técnica para se materializar alternativas de design, pelas quais avaliamos
hipóteses e funcionalidades desenvolvidas.Outra fundamentação complementar ao tra-
balho foi o Design Thinking apresentado na Subseção 2.5. A Subseção 2.6 apresenta
trabalhos correlatos ao tema deste estudo.

2.1 Design Participativo

O Design Participativo (DP) busca integrar a voz do usuário na reflexão do processo
de criação das tecnologias que esses venham a utilizar [6]. O Design Participativo é
assim chamado por fazer os usuários terem um senso de participação para que possam
fazer melhor uso da tecnologia. Trabalhadores que exercitam um certo controle sobre
seu trabalho tendem a serem mais motivados e podem desenvolver práticas mais
eficientes de trabalho [13]. A tecnologia não produz nenhum valor por si só, são as
práticas dos usuários que entregam esse valor [6].

A abordagem dessa metodologia é motivada por valores que ela carrega, como,
democracia, eficiência e comprometimento [7]. Por Democracia, entende-se o que a
metodologia possibilita, no ambiente de trabalho dos usuários, lhes permitindo que
suas competência influenciem nas tomadas de decisão e criação da tecnologia. A
Eficiência se obtém a partir da expertise do usuário, não sendo apenas como um
verificador do produto final, mas sendo agregado desde os primeiros estágios, o que
proporciona uma economia no processo de design e desenvolvimento. Isso pode prover
mais qualidade ao software como parte de compilação e interpretação do conhecimento
agregado. Por comprometimento, entende-se o campo do desenvolvimento social, no
qual os usuários se sentem mais comprometidos com o projeto gerando uma maior
aceitação do software desenvolvido.

A pesquisa sobre Design Participativo teve ińıcio na Escandinávia [7] motivada
justamente pela democratização da gestão do trabalho para com os trabalhadores.
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Esses trabalhos tiveram ińıcio no final dos anos 80 e foram se disseminando entre pes-
quisadores da Escandinávia e Estados Unidos nos anos seguintes, abrangendo diver-
sas áreas de pesquisa como planejamento comunitário, desenvolvimento de sistemas
poĺıticos e sociais, teoria do trabalho, construtivismo e teoria critica [7].

Esses trabalhos foram agregando metodologias, atividades e discussões na cons-
trução do conhecimento do design participativo, que tem por construção a conjunção
do conhecimento diversificado. E por isso que não se tem como um metodologia fe-
chada, com atividades e passos sequenciais e bem definidos [7]. O DP é uma aborda-
gem que tem um vasto conjunto de métodos e abordagens, e que pode ser remodelada
e aplicada de acordo com o contexto, desde que não se perca o objetivo de colocar o
usuário como ator cocriador.

O DP contempla diversos métodos e atividades que visam guiar as decisões do
projeto baseado nos comportamento e relações dos atores [12]. Os principais métodos
incluem sessões de design que encorajam os usuários a pensarem criativamente e
elaborarem suas próprias propostas e ideias.

A metodologia traz um grande ganho ao se aproximar dos reais anseios dos atores
colocando-os nesse papel de criadores e não apenas utilizadores [10]. O que leva a
uma disruptura do posicionamento tradicional do design de tecnologia de ditar o que
os usuários podem ou não fazer, já que o conhecimento técnico pode exercer esse
poder. Por não levar em consideração o caráter poĺıtico que o design tecnológico tem,
acaba-se perdendo a utilidade e propósito da tecnologia. O caráter poĺıtico do DP é
determinador devido às suas dificuldades da problemática deste estudo. Por isso o
design participativo se justifica e se faz tão valioso.

2.2 Pesquisa Etnográfica

O objetivo dessa prática é fazer uma imersão no ambiente dos usuários, e buscar
entender profundadamente o domı́nio do problema a ser abordado [6]. Para isso, se
busca através de formulários e conversas entender o perfil socio cultural dos atores,
como ńıvel de escolaridade, familiaridade com dispositivos tecnológicos e frequência
de uso.

Além do perfil dos atores, busca-se entender as dinâmicas de trabalho, dificulda-
des e necessidades. Nesse ponto é preciso encontrar as hipóteses que vão levar ao
desenvolvimento de um produto útil para os usuários. E para chegar nesse ponto é
necessário conduzir a pesquisa de maneira a não enviesar as respostas, sem colocar
perguntas com resposta induzida, como por exemplo, ”Você acha útil a funcionalidade
X?”, pela qual o usuário tende a responder que sim. É preciso levantar perguntas
mais abertas, afim de obter o máximo de informações e levar o usuário a refletir sobre
seu hábitos e necessidades.

A pesquisa Etnográfica não se restringi em apenas a tratar o perfil socio econômico
das partes interessadas, mas se abrange na tentativa de entender suas dores, suas
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necessidades, familiaridades e sonhos [5]. É uma tarefa dif́ıcil de se realizar apenas
com entrevistas ou visitas. Mas é um convite ao usuário a se questionar sobre esses
tópicos, de maneira objetiva, já dando lhe vislumbre de uma posśıvel solução que
venha a atendê-los.

Nesse sentido, este trabalho buscou saber: 1) os hábitos dos usuários ao gerenciar
as informações administrativas das cooperativas; 2) suas dificuldades nisso; 3) qual a
frequência de trabalho nesse aspecto; 4) ferramentes que já se tinham testado; e 5) de
maneira geral como uma nova ferramenta de software seria útil para eles. A partir do
estudo etnográfico é que as primeiras hipóteses e desenho do software surgiram (cf.
Seção 3).

2.3 Card Sorting

Card Sorting é uma atividade que ajuda a organizar a estrutura de dados de uma
aplicação. Nessa dinâmica são colocados tópicos e funcionalidades em cartões, e os
participantes são responsáveis por organizar os tópicos em categorias. Com isso é
posśıvel avaliar quais melhores agrupamentos de funcionalidades em páginas, menus
ou outras opções, facilitando aos usuários encontrarem essa informações de acordo
com seu próprio modelo mental [15].

Essa é uma dinâmica simples de ser colocada em prática, precisa de pouco material,
podendo ser feita digitalmente. Ela traz ao usuários sugestões de funcionalidades,
servindo como um indicador de como essas funcionalidades podem ser apresentadas
e se são relevantes de fato. Essa simplicidade facilita a participação do usuário, não
requer que ele desenhe telas ou sugira funções para o sistema, que ainda não tem
noção de como deveria ser constrúıdo. Por isso, tal técnica de designe participativo
se faz útil, pois apresenta um processo simples ao usuário. E seguindo seu racioćınio
se possibilita estruturar as informações e validar sua interpretação.

Comumente existem três modos de aplicação dessa atividade [17]: 1) o fechado
pelo qual as categorias são definidas pelo designer e os participantes só agrupam os
tópicos; 2) o aberto em que não existe categorias predefinidas, e são criadas pelos
participantes; e 3) o modo h́ıbrido em que existem algumas categorias criadas, mas
os participantes podem criar novas.

Neste trabalho exploramos o modelo h́ıbrido, pois já existiam categorias mapeadas
na pesquisa etnográfica, mas não se pretendia limitar a elas. Não se optou pelo
modelo completamente aberto tendo em vista a baixa familiaridade dos participantes
com tecnologias digitais.

2.4 Prototipação

O protótipo é uma verão de rascunho de um produto permitindo demonstrar suas
funcionalidades e intenção geral para os usuários testarem antes de investir no de-
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senvolvimento do produto final [16]. Isso proporciona um critério decisório se as
funcionalidades são inteliǵıveis e se são úteis nas mãos dos atores.

Busca-se fazer testes práticos simulando uma trajetória que o usuário mostrou
ser cotidiana e que agora pode exercitá-la através de um meio digital fact́ıvel. Essas
trajetórias revelam as decisões de designe do sistema, na escolha de como se obtém
e apresentam as informações e artefatos. Isso representa um ganho de valor, por ser
mais fácil fazer mudanças num modelo anterior ao desenvolvimento do produto final,
que no caso é um software.

Existem diversas maneiras de se construir um protótipo, que vão desde de dese-
nhos em papel, até a uma versão online do software. Por isso, existem definições de
quão fiel a versão final de produto pode ser prototipada. A baixa fidelidade se constrói
em um ńıvel mais rudimentar e rápido, como o desenho em papel. Ela é empregada
quando se pode ter mais mudanças, como mudanças de layout. Ao ser desenvolvida
de modo colaborativo, os usuários podem rabiscar suas impressões. Os protótipos de
alta fidelidade são mais próximos da versão final, feitos em computadores ou outros
dispositivos permitindo o uso de periféricos, como mouse ou teclado, ou uso de in-
terações com toque na tela. Neste trabalho exploramos protótipos de média e alta
fidelidade, através do Proto.io [3], um simulador online de aplicativos em formato
mobile e pelo desenvolvimento em React.js, uma ferramenta em JavaScript para de-
senvolvimento de aplicações web. Ou seja, o protótipo, nesse caso, já é na linguagem
que o produto final é constrúıdo. Isso foi feito devido a grande questão de adaptação
a esses meios digitais, pois as pessoas nas cooperativas apresentam dificuldade na
assimilação da informatização. Muitas hipóteses puderam ser postas em prova com
isso, e seu desenvolvimento e resultados são expostos nas seções 3 e 4.

2.5 Design Thinking

Neste trabalho exploramos o Design Thinking [14] como fluxo de ideação e avaliação de
alternativas de design. O Design Thinking é uma metodologia para desenvolvimento
de produtos e tecnologias focada na empatia com o usuário final. Ele alinha o que
é desejável do ponto de vista humano com o que é tecnologicamente fact́ıvel e o
economicamente viável [14].

A Figura 1 apresenta a metodologia do Design Thinking em que se trabalha de
forma ćıclica: 1) pesquisando a empatia com os usuários; 2) definindo o escopo dos
problemas; 3) gerando ideias de soluções; 4) prototipando e validando com testes.

Neste trabalho, foi utilizado a pesquisa etnográfica como fonte inicial de empatia
sobre os usuários, e estendendo essa pesquisa na aplicação dos protótipos. Por isso a
aplicação de protótipos foi tão importante e repetida algumas vezes. Isso propiciou
não só validar hipóteses, mas extrair informações adicionais sobre o fluxo natural de
trabalho dos usuários. E ciclicamente levantar novas hipóteses para testar. A seção
4 de avaliação relata os resultados dessa prática.
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Figura 1: Metodologia do Design Thinking [14]

2.6 Trabalhos relacionados

Trabalhos tem sido desenvolvidos em torno do contexto de reciclagem. Por exemplo,
a plataforma Destino Sustentável [9] busca interligar a população geradora de reśıduo,
com os coletadores e os produtores que compram esse material. Eles objetivam de-
senvolver isso através de uma plataforma, pela qual os geradores podem anunciar o
material dispońıvel, e os coletadores podem ver essa oferta e ir coletar e tratar o ma-
terial. Então podem oferecer para que os compradores de larga escala. Diferente da
proposta do nosso trabalho, a plataforma Destino Sustentável não se promove como
uma ferramenta de gerenciamento para as cooperativas. Ela é um meio de facilitar
a loǵıstica de coleta e até a comercialização, que podem ao fim ser vantajosas às
cooperativas que adotarem essa plataforma.

A investigação de Souza [4] procurou avaliar de maneira sistemática o gerenci-
amento de reśıduos sólidos, através da utilização de tecnologias de comunicação e
informática (ICT) e sistemas de reporte online (OR). Nessa pesquisa não é colocada
o âmbito das cooperativas, mas apresenta sobre um aspecto mais geral das empre-
sas, entidades e gerenciadores de reśıduos sólidos. A intenção é fornecer ideias de
como as tecnologias podem ser melhore empregadas nesse contexto, afim de otimizar
o trabalho de gerenciamento de reśıduos.

O estudo de Dietmar e Lee [8] aplicou o Design Participativo para elaborar fer-
ramentas para avaliação espacial de coleta para auxiliar na loǵıstica. Igualmente
propuseram um software para auxiliar nas vendas dos materiais e planejamento das
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operações. Os autores discutiram como tecnologias de GPS, aplicações mobile e web
podem ser úteis para a melhoria do gerenciamento com base em um estudo de caso em
uma cooperativa. Isso se assemelha ao trabalho aqui proposto, mas com a diferença
de a nossa proposta enfatiza o desenvolvimento de uma ferramenta focada na gestão
financeira.

Vê-se a importância da abordagem do Design Participativo na aplicação do con-
texto deste projeto. O trabalho de Oliveira [11] visou ajudar as cooperativas no geren-
ciamento financeiro, fazendo-o de uma planilha digital para se coletar os dados anuais
econômicos, sociais e ambientais das cooperativas. Segundo resultados reportados, as
planilhas ficaram bem extensas com nomenclaturas e funcionalidades complexas, que
foi inviável de outras cooperativas utilizarem. Nota-se que foi por causa da falta de
participação dos usuários na criação e validação da ferramenta que se desenvolveu
algo com tão baixa usabilidade. Nesse caso, os usuários foram consultados, mas ape-
nas como fontes de dados, e não como participantes do processo criativo, como o
designe participativo prevê e como esse trabalho se propôs a empregar sendo descrito
nos próximos caṕıtulos.

3 Design de um sistema de gerenciamento para

cooperativas de reciclagem

Durante a pesquisa e desenvolvimento das funcionalidades visou-se agregar valor sobre
o que os usuários gostariam de ter. Por isso não se foi levantado todos as funcionalida-
des de uma única vez no ińıcio da pesquisa, mas foram levantados de forma continua
durante todos os estágios do trabalho.

Alguns cooperados participaram desse processo de descobrimento. Inicialmente
se fez entrevistas com 3 cooperativas, através de questionário aplicado no estágio 1
da pesquisa etnográfica. Posteriormente foi aplicado outras etapas junto com uma
única cooperativa. Devido às restrições de recursos, pode-se aplicar as demais ativi-
dades com a participação da ĺıder da cooperativa, que era a pessoa encarregada de
gerenciar a gestão financeira, tinha seus 47 anos, com ensino médio completo e com
boa familiaridade com informática devido ao uso de planilhas e email.

Algumas caracteŕısticas invariantes da aplicação se mostraram desde a primeira
etapa. Através do processo de pesquisa etnográfica foi posśıvel entender os traba-
lhos de gestão mais comuns, principalmente os que já tinham acompanhamento por
planilha ou papel.

A partir desses trabalhos iniciais, outras necessidades mais gerais foram agregadas,
como praticidade e fácil usabilidade. Visou-se entender e propor funcionalidades para
se aprimorar sobre o que já se havia de conhecimento. Disso surgiu funcionalidades
como o gerenciamento de materiais, relativas as quantidades e tipos, com a praticidade
de se fazer esse acompanhamento por celular, que é um meio já adotado pelos usuários.
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Foi se então elencado e obtido as principais funcionalidades listadas a seguir:

3.1 Funcionalidades da Aplicação

• Controlar materiais coletados;

• Obter informações sobre venda de materiais;

• Gerir dados das despesas das cooperativas;

• Controlar valores de pagamento dos cooperados;

• Gerenciar os dados sociais e ambientais das cooperativas;

• Apresentar um balanço financeiro exibido de forma simples;

• Multi-modalidade para permitir a interação no smartfone ou desktop;

• Reaproveitar os dados que as cooperativas já tratem em planilhas;

3.2 Estágios

O trabalho foi organizado em estágios (Figura 2). Alguns desses estágios foram fo-
cados em pesquisa sobre o usuário e suas jornadas. Desses estudos, se tirou algumas
hipóteses de funcionalidades que deveriam compor a aplicação aplicadas nos estágios
seguintes de prototipação.

Figura 2: Metodologia conduzida

Em seguida, detalhamos o desenvolvimento desses estágios:
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• Estágio 1 - Pesquisa Etnográfica

Esse foi o primeiro contato com os usuários. Inicialmente foram 3 usuários
entrevistados por questionário que trabalhavam na gestão das cooperativas,
eram de idade avançada e com pouca familiaridade com informática, exceto
pelo uso de aplicativo de comunicação e ter algum contato com planilhas no
computador. Esse processo visou investigar as caracteŕısticas sociais, fluxo de
trabalho, familiaridade com sistemas digitais e que dificuldades enfrentam na
gestão de informações.

Nessa estágio foram feitas 2 visitas a uma cooperativa estuda, onde um coope-
rado relatou todo o processo de chegada dos materiais, o processo de vendas,
o processo de gerenciamento financeiro com as receitas, despesas e pagamen-
tos dos funcionários. Todos esses processos eram feitos diariamente em papel,
e mensalmente repassados para planilha. Essa era então repassada para uma
contadora, que realizava o balanço mensal. Nesse cenários, se observou que ha-
via uma necessidade de ter um um fluxo de trabalho mais prático, que pode-se
ter um acompanhamento mais diário do panorama geral da gerencia.

A primeira hipótese obtida desse contato é que o software deveria ser em formato
de aplicativo, para ser usado por smartphone, que se mostrou ser utilizado
pelos cooperados, como averiguado nas perguntas feitas no questionário. O
questionário revelou a dinâmica administrativa, e onde ela tinha dificuldade,
que é na manutenção das informações para ter fácil acesso para que pudesse ser
manuseadas por outros cooperados.

A pesquisa trouxe a tona dúvidas sobre o melhor modelo do formato de aplicação,
pois mesmo percebendo a necessidade de um formatado de aplicativo mobile
para ser mais prático, o questionário revelou que os cooperados já estavam mais
habituados com o formato de planilha no computador. Disso surgiu a ideia de
desenvolver a aplicação web responsiva, podendo ser acessada tanto no desktop
quanto no smartphone. Essa foi uma decisão apresentada no estágio 2 com o
primeiro protótipo.

A pesquisa etnográfica trouxe um conjunto de conhecimentos, composto com a
visita, que deu um visão global da jornada de trabalho, manutenção e adminis-
tração da cooperativa. Pode-se perceber desejos e necessidades econômicas dos
cooperados, que se traduzia num necessidade de otimizar os recursos e maximi-
zar os lucros. As respostas dos questionários foram complementar às visitas. As
respostas indicaram fatos mais objetivos, de como os dados eram armazenados
e a qual familiaridade com dispositivos eletrônicos.

• Estágio 2 - Protótipo I

A partir da primeira etapa foi posśıvel entender necessidades das cooperativas,
sobre tudo no controle de materiais para vendas. Com isso foi desenvolvido um
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primeiro protótipo, mostrado na Figura 3. Esse protótipo enfatizou essa funcio-
nalidade de controle de material afim de testar sua relevância. Foi desenvolvido
em formato de aplicativo em média fidelidade, através do programa Proto.io
[3]. Afim de testar a adaptação do usuário a esse formato mobile, para tentar
tornar essa tarefa de atualização cotidiana e prática.

Figura 3: Protótipo I em formato de aplicativo mobile

O objetivo de focar nessas funcionalidades foi avaliar se as informações referentes
a esse processo eram pertinentes e fáceis de serem interpretadas. O Proto.io
foi utilizado devido a sua capacidade de testar inserção de dados, interações
com telas, botões e menus de listagem (Dropdown). Para verificar usuários
se adaptariam. O resultado desse estágio pode ser consultado na seção 4 de
avaliação.

A Figura 3 apresenta a primeira tela da aplicação englobando o menu das outras
duas telas, com a função de ter um controle dos materiais. A partir dessa tela
de menu, permitia-se abrir a segunda tela, material recebido, essa interatividade
com os conceitos de menu de navegação com botão supostamente intuitivo, foi
toda levada em conta. Na segunda tela, tratava sobre os materiais que eram
recebidos nas cooperativas, esses já deviam conter informações de entregador
e quantidade. Na segunda tela da Figura 3, foram colocadas interatividades



12 de Oliveira e Dos Reis

para preencher os dados, num modelo que podia ser estranho ao usuário, pois
não eram em tabelas, e apresentavam algumas caixas de entrada, que é outro
elemento a se avaliar a interação e entendimento do que ela representa, se a
linguagem é a mesma da do usuário.

Na última tela, material vendido, da Figura 3, tratava-se da venda dos materiais,
que é um assunto senśıvel para o usuário, os dados relativos a esse setor tem
que ser cuidadosamente validados. Nessa tela final outros elementos interativos
foram adicionados, como o do seletor de lista (Dropdown), além de servir para
validar as descrições e questionar se eram só essas informações pertinentes a
esse processo.

• Estágio 3 - Card Sorting

Nessa etapa foi usado a técnica de Card Sorting, aplicada com um usuário, que
era a ĺıder da cooperativa, para investigar como o usuário agruparia funciona-
lidades da aplicação. O Objetivo foi elaborar um menu principal da aplicação
assim como telas que agrupassem dados e funcionalidades. Visamos também
eleger quais dados seriam mais relevantes para serem mostrados como gráficos
e relatórios. A Figura 4 e a Figura 5 apresentam o resultado da organização
feita pelo usuário, elas foram divididas aqui para melhor visualização.

Foram colocados diversos tópicos referentes a jornada da cooperativa, em ter-
mos simples, como material separado, pagamento dos cooperados, gasto com
manutenção, etc. Essas informações foram obtidas a partir da pesquisa et-
nográfica. O usuário participante foi responsável por organizar esses tópicos à
sua maneira, sem interferência, colocando-os em categorias já sugeridas ou no-
vas categoria no modelo de Card Sorting h́ıbrido. Para aplicar esse modelo, foi
escolhida a ferramente online do Optimal Workshop [2] que possibilita aplicar
essa atividade e torna-se simples repetir a atividade com diversos usuários.

Essa atividade foi importante para trazer as percepções do usuário em como
os itens do processo de trabalho deles se relacionavam entre si. Por exemplo a
relação entre material separado, apresentado na Figura 4, que poderia ser uma
funcionalidade relaciona com Material Recebido, mostrada na Figura 5, ou ter
sua própria categoria, mas que está foi relacionado Material Vendido na visão
do usuário.

Outra noção importante foi a de ”equipamentos”ter uma própria categoria ao
invés de serem itens de Despesas. A categoria de despesas engloba a maior
quantidade de itens, inclusive o de seguro saúde e pagamento dos direitos tra-
balhista. Revelando que as despesas acabam sendo sobrepostas aos direitos dos
cooperados, visto que não se tem seguro de saúde.

A Figura 5 sinaliza algo sobre o entendimento de Material Recebido, que é
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Figura 4: Resposta de uma cooperativa ao Carding Sorting, Parte 1
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Figura 5: Resposta de uma cooperativa ao Carding Sorting, Parte 2
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ligado a Doação. Isso demonstra a concepção de que o material que se chega
não é em primeira instância uma receita, mas sim uma Doação.

Muitas ideias de organização da informação surgiram através das associações
que o usuário fez e guiou para a criação da aplicação final. Disso revelou-se
as páginas que precisam ser criadas e conectadas nos menus. Esses itens são
transcritos para a aplicação de modo a minimizar o tempo de desenvolvimento,
e de interação necessárias para realizar o trabalho do usuário.

Essas observações foram traduzidas para funcionalidades da aplicação proposta.
Aquelas de maior prioridade sobre agrupamentos foram adicionadas no Protótipo
II, aliando ao que se já tinha observado de eficiente no Protótipo I.

• Estágio 4 - Protótipo II

Nesse estágio foi desenvolvida as funcionalidades investigadas nas etapas an-
teriores já em formato Web responsivo (cf. Figura 6), utilizando React como
framework de Interface. Com isso pode-se fazer avaliações de usabilidade com
os usuários no formato final da aplicação.

Avaliações relevantes foram sobre a adaptação aos menus, formatos de inserção
e visualização dos dados (cf. Seção 4).

Figura 6: Telas de menu, informações gerais e materiais recebidos
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As primeiras funcionalidades escolhidas para serem desenvolvidas foram basea-
das nas inferências relativas aos teste com o protótipo I, reaproveitando fluxos
controle de material e venda aprovados pelos usuários mas traz também novas
hipóteses a se comprovar.

A Figura 6 apresenta o menu lateral, que foi introduzido como um elemento
novo em comparação ao que se havia testando antes, a tela de de informações
gerais que recebe as informações gerais das cooperativas, e por último a tela de
material recebido, já indicava que tinha valor desde protótipo I.

A partir do menu da Figura 6 pode-se chegar nas telas da Figura 7 que adiciona
novas funcionalidades a se testar a adaptação à outros tipos de interações com
a aplicação, através da exibição dos dados em tabela, e botão para abrir modal
para inserção de dados. Essas interações foram colocadas na página de material
vendido que já tinha se testado no protótipo I e que se mostrou relevante na
jornada do ator.

Figura 7: Telas de listagem e inserção de materiais vendidos
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4 Avaliação

Ao longo dos estágios foram avaliadas as suposições levantadas. A cada estágio visou-
se alcançar informações adicionais sobre os hábitos dos usuários. Para isso, todos os
estágios foram testados com os usuários, de maneira a não influenciar suas respostas e
iterações. Essas atividades foram feitas de forma assistida, com o pesquisador ouvindo
o que o usuário relatava ao utilizar a aplicação, buscando perceber como o usuário
interage com os artefatos. Em seguida, descrevemos como foram essas abordagens,
resultados e percepções:

• Estágio 1:

Com a pesquisa etnográfico o objetivo foi descobrir o que realmente era o valor
que o projeto poderia trazer. Objetivamos entender as dores principais dos
usuários.Para tanto, um questionário foi elaborado para se coletar o máximo de
informações posśıveis, de como era o trabalho diário, como eram anotados as
informação financeiras. As perguntas mais abrangentes acabaram tornando-se
dif́ıcil para o usuário se expressar. Por exemplo, quando perguntado em como
uma aplicação seria útil, eles não não souberam responder pontualmente, só
disseram que era bom ter uma ferramenta digital. Mas quando perguntado de
um tópico mais fact́ıvel, mesmo que de maneira geral, como por exemplo, como
é organizado a informações de contas, eles puderam falar com mais detalhes de
todo esse processo. Com isso verificou-se que uma das dificuldades era controlar
as finanças com mais frequência, tendo uma visão de como estão os balanços e
demonstrar aos demais cooperados.

Já na visita, esse processo de entendimento ficou mais prático, pois foi mos-
trado no local como tudo era organizado, como os materiais eram separados,
onde e como eram feitos os armazenamentos de documentos e prestação de
contas. Várias dificuldades foram percebidas, principalmente com a respeito a
frequência que esse controle era feito, e na dificuldade em ter um acompanha-
mento do balanço financeiro mais prático, pois esse processo era feito uma vez
por mês numa planilha que estavam habituados.

Por isso, se adotou a aplicação em formato ”mobile-first”, mas que continuasse
sendo também posśıvel acesso por desktop, já que era um formato que já se
tinha conhecimento. Essa foi a grande hipótese, será que um estilo aplicativos
seria o mais prático? Será que seria fácil para o usuário se adaptar a um modelo
mais distante do que se tinha familiaridade? Essas perguntas foram questões
provadas no estágio 2.

• Estágio 2:

Com o primeiro protótipo foi colocada as questões do estágio 1, sobre tudo a
adaptação ao formato de aplicativo. O que se mostrou fácil interagir, o usuário
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mesmo sem instruções sobre o uso da aplicação, conseguiu completar todos os 2
fluxos apresentados, sobre coleta e venda de materiais, conseguindo preencher
os campos de dados, inclusive o de dropdown que era uma dúvida no protótipo.

Algumas dificuldades ficaram claras, sobretudo na nomenclatura, em como se
definia os campos dos dados de entrada. No campo de Origem, onde se queria
saber qual a procedência daquele material, o usuário entendeu como o doador de
material, que era a prefeitura. Deu-se para perceber que o significado do campo
e sua relação com a aplicação naquela página ou contexto não era comum ao
entendimento do usuário. Por isso foi importante ter outra atividade de analise
comportamental do usuário, que foi o estágio 3.

• Estágio 3:

Essa etapa foi importante para retomar a atenção na pesquisa colaborativa com
o usuário, foi o momento de recolocá-lo como ator pensante da aplicação e das
jornadas, lincando vários itens em um panorama particular, sem a interferência
visual de como os itens podiam se apresentar na aplicação, foi o momento de
rever conceitos. Aplicação do Card Sorting revelou sobre tudo as relações de
significado que o usuário dava, em que algumas eram diferentes do que podia ser
assumido, como por exemplo colocar Doação em Material Recebido, que é uma
categoria inicialmente pensada para tratar o recebimento do material reciclável.
Isso serve de atenção em como as descrições são colocadas e que informações
podem ser agrupadas.

O usuário participante conseguiu executar a atividade rapidamente, e sem mui-
tas dúvidas, tendo em vista que ele só teve a instrução de que poderia criar
mais categorias, se assim desejasse. Em alguns momentos ficou com dúvidas
do que significava aquele item, ou como alocá-lo, o que traz o questionamento
sobre seu significado e importância.

Nem todas as associações serão traduzida de forma direta, mas a tentativa é
que as categoria se tornem páginas e sessões do menu geral, e que os itens que
elas englobam serão entradas de dados ou visualização. Algumas categorias
que trazem extensa lista de itens poderiam ter essa lista apresentada como um
tipo posśıvel de dado, ou seja colocando essas lista em menus dropdowns. Essas
associações serviram como uma guia para a construção dos próximos protótipos
do estágio 4.

• Estágio 4:

Nessa etapa, o usuário participante foi convidado a utilizar o protótipo de mais
alto ńıvel, já incorporando as iterações reais de uma aplicação web feita com
React.js elaborada de forma responsiva voltado para o uso em smartphones.
Afim de testar a adaptação a esse formato de aplicação que é o formato de
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entrega. Alguns elementos do protótipo I, que se mostraram de fácil uso, como
entrada de dados bem sinalizadas com contrastes forte de cores e textos com
fontes grandes, ocupando grande área na tela de maneira a focar em poucas
informações.

Os diferenciais desse novo formato em mais alto ńıvel, com menu lateral e a
visualização de dados em tabela, que no design mobile tem uma certa dificuldade
de uso, exigindo do usuário responder de forma intuitiva. Na avaliação, o usuário
soube abrir o menu, mas não sabia fechar, pois o menu não respondia ao seu
gesto de arrastar para fechar, o que foi natural ao usuário, mas não tinha sido
implantado. E a exibição do dados em tabela foi consultada de efetivamente,
inclusive arrastar para ver mais informações.

Nesse estágio foram feitas 2 visitas, ambas trabalhando com Protótipos II, sendo
a primeira visita levando funcionalidades mais consolidadas pelo Protótipo I,
agregando apenas esses diferenciais do menu lateral e interatividades próprias
da aplicação Web. O objetivo de não levar muitas funcionalidades diferentes foi
de atentar para a interação com esse formato de aplicação que seria posta em
produção.

Na segunda visita, ainda com o mesmo usuário, pretendeu-se adicionar mais das
funcionalidades em uma organização inspirada no Card Sorting, para estudar
o conjunto geral das informações da aplicação e como elas se interagem. Um
grande teste dessa parte é averiguar em como o balanço entre as despesas e
receitas são calculados e apresentados aos usuários.

5 Discussão

Os resultados obtidos neste trabalho indicaram que a utilização das técnicas de design
participativo auxiliaram no desenvolvimento adequado da aplicação de software. O
resultado obtido foi de uma usabilidade fácil para os prospectivos usuários. A simpli-
cidade e clareza foram necessidades chaves que surgiram desde o inicio da pesquisa,
servindo de guia para decisões do design. E o modo de suprir essas necessidade foi
posto em caracteŕısticas objetivas, como o tamanho da fonte, a caixa de entrada de
dados que tem um contraste de cor forte e colocar poucas informações por página.

A prinćıpio se teve um receio em utilizar um formato de aplicativo móvel, que
foi um indicativo que surgiu no estágio 1 com a pesquisa etnográfica. Contudo, a
maioria das funcionalidades foram descobertas dando credibilidade a essa opção de
design. Isso se deve ao foco e linguagem centrada no usuário, agregando a aplicação
como uma ferramenta que se encaixa no seu vocabulário, com a intenção de permitir
executar suas tarefas de forma eficiente.

Os métodos do DP guiaram para uma solução de design simplista, com funcio-
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nalidades focadas no que mais os usuários trabalham. Isso se deve ao fato que as
funcionalidades foram avaliadas passo a passo com prospectivos usuários. Isso foi
averiguado principalmente com o uso dos protótipos. No primeiro foi investigado a
questão da usabilidade do formato de aplicativo. Com esse protótipo observou se que
alguns dados de entrada tinham entendimento dif́ıcil, o que leva a percepção de que
nomenclatura clara é um elemento primordial para a usabilidade em si.

Trabalhar com um vocabulário simples, de entendimento mútuo entre o desenvol-
vedor e o usuário se mostrou crucial nesse trabalho. A dificuldade na nomenclatura
dos dados de entrada, como ”Origem”do material recebido, mostra essa importância
e se abrange sobre os tipos de dados e valores tratados fariam sentido e como se re-
lacionam para refletir o trabalho nas cooperativas. Essas são demandas pertinentes
e que trazem questionamento de como se decorrerá a vida da aplicação no ambiente
que se é proposta.

O Card Sorting foi relevante nesse contexto. Por esse papel importante sobre
nomenclaturas,ele contribui para o melhor entendimento do significado de cada dado,
e sua a relação de valores, em como um dado pode se agregar a outros e compor
o valor de um conjunto.O escopo do Card Sorting não permitiu revelar o grau de
importância de cada dado. Por exemplo, que relações entre os dados poderiam ser
colocados como gráficos, relatórios ou outros artefatos digitais que pudessem ser bem
aproveitados.

Um resultado positivo foi explorar um protótipo interativo de mais alta fidelida-
des, foi essencial para saber se os usuários conseguiriam utilizar a ferramenta num
formato mais finalizado. Mesmo podendo representar um retrocesso custoso do de-
senvolvimento do aplicativo, pois nessa etapa um erro de design da aplicação, algo
que não fosse bem compreendido, teria que ser desenvolvido de novo. Mas em geral
não se houve grandes mudanças, com respeito a interações, mas sim aos conceitos do
fluxo de trabalho das cooperativas.

O processo de aplicação do design participativo teria sido mais rico, se tivesse tido
a oportunidade de aplicar outras técnicas. Por exemplo, para entender melhor qual o
grande valor que a aplicação pode trazer. Seria interessante colocar um outro tipo de
atividade após o primeiro protótipo, permitindo extrair novas funcionalidades, utili-
zando o “Brain Drawn”por exemplo, para se desenhar gráficos, balanços, relatórios e
igualmente como seria uma ”home page”.

O trabalho das cooperativas vai além do corriqueiro de uma empresa, de gerenciar
suas despesas, seu estoque, suas vendas, as cooperativas tem dinâmicas únicas, de
como lida com seu patrimônio, de como se preocupa com as questões sociais, de di-
reitos trabalhistas, de legalidade visto que tratam de um setor vistoriados por órgãos
públicos, pelo papel tão importante na nossa sociedade, de serem atores ecológicos e
transformadores do manejo dos nosso reśıduos. Então os prinćıpios do design partici-
pativo respeitam esse papel que os cooperados merecem exercer, como atores centrais.

Como trabalho futuro, pretende-se aplicar mais atividades, incluindo avaliações
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com usuários pelo na análise de protótipos e melhor entender as funcionalidades
elencadas no Card Sorting. Pode-se igualmente aplicar uma avaliação da experiência
do usuário analisando a utilização do aplicativo como um todo, por exemplo, com uso
da técnica Attrak Diff [1].

6 Conclusão

O contexto das cooperativas de reciclagem se mostra complexo, devido ao seu arranjo
de trabalho, suas dificuldades de gestão e de acesso às ferramentas informatizadas.
Um sistema de gerenciamento de informação para cooperativas de reciclagem pode
beneficiar diversas pessoas e suas atividades cotidianas. Este trabalho visou facilitar
o processo de informatização nesse contexto com o objetivo de otimizar o trabalho
de gestão. Adotamos uma metodologia para o software ser desenvolvido de forma a
incluir os usuários das cooperativas na construção da nova ferramenta de software.
Objetivou-se obter um sistema que traga aos cooperados real utilidade sendo acesśıvel
e prático. Neste trabalho conduzimos atividades para entender suas necessidades e
constrúımos protótipos que materializam um software para o controle de despesas,
estoque e vendas dos cooperados. Para esse fim, exploramos diversas técnicas de
design participativo, por se tratar de um ambiente plural de significados e valores.
As atividades conduzidas nos diversos estágios desse estudo se mostraram efetivas
na obtenção de diálogo com usuários finais e na construção de entendimento comum
entre as partes interessadas.
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