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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 ecolégico positivo. Nesse
contexto se vé muitas dificuldades para a informatizagao dos processos admi-
nistrativos devido a complexidade da organizacao trabalhista e comercial das
cooperativas. Isso é agravado pela falta de acesso e conhecimento sobre dispo-
sitivos e ferramentas tecnoldgicas digitais pelas pessoas nesse segmento. Esse
contexto demanda ferramentas de software com design acessivel 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 praticas no trabalho de gestao das cooperativas de recicla-
gem. A proposta visa considerar a voz de membros participantes no processo
de criacdo desse sistema de forma a entregd-lo com o valor e linguagem apli-
cadas as necessidades das cooperativas. Como resultado, um protdtipo de alta
fidelidade de um sistema digital online foi desenvolvido para gerenciar despesas,
faturamentos e estoque de materiais reciclaveis.

1 Introducao

As Cooperativas de Reciclagem sao instituigoes que trabalham no manejo, separagao
e tratamento de residuos soélidos afim de dar uma nova finalidade comercial a esses,
reinserindo-os na cadeia produtiva de bens. Essa atividade tem um impacto ecoldgico
positivo por diminuir a necessidade de matéria prima bruta, e evitar que os residuos
sejam descartados causando poluicao ao meio ambiente. Este ¢ um dos trabalhos
essenciais que podem contribuir para a existéncia de nosso planeta de maneira sus-
tentavel.
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Os cooperados em geral sao pessoas de baixa renda e escolaridade, alguns advindos
de situacao de rua, tendo na cooperativa uma nova fonte de renda mais regular, porém
variante devido aos fatores como pregos dos materiais e quantidades recolhida. Isso
reflete nas financas das cooperativas que geralmente nao tem um bom rendimento,
sem conseguir ter reserva ou fundo de investimento, o que leva a uma dificuldade de
gestao e planejamento.

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

Veé-se que ha uma dificuldade de utilizar novas ferramentas digitais, devido a falta
de preparo e familiaridade com a informatica. Por isso, faz-se necessério a criagao de
um ferramenta que seja de facil uso, acessivel e com uma linguagem e organizacao
que seja intuitiva para esses usuarios.

O objetivo desse trabalho é aplicar técnicas de design participativo para colocar
os cooperados como protagonistas na construcao de um software que seja 1til na sua
jornada. Nesta investigacao exploramos técnicas de design thinking buscando inten-
der as dores dos usuarios desde o primeiro contato com os mesmos. Em um design
centrado no usuéario, aplicamos técnicas como a pesquisa etnografica, Card Sorting
e Prototipacao de maneira focada em um escopo reduzido de usuérios para que o
desenvolvimento fosse eficiente, mas que levasse em consideracao os usuarios como
atores e produtores da aplicacao. Essas técnicas foram aplicadas de maneira incre-
mental e complementar. Desde o comego da pesquisa. protétipos foram construidos
para avaliar as possiveis funcionalidades que foram sendo levantas nas interagoes com
0S Usuarios.

A partir dos protétipos, a usabilidade e funcionalidades foram refinadas para
serem desenvolvidas em uma aplicacao web responsiva. O trabalho passou por todo
o processo de desenvolvimento com testes e avaliagoes 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 informagoes
das cooperativas de maneira pratica e objetiva.

O resultado deste trabalho pode ser 1til 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 ¢ propiciar um meio de trabalho digno, com respeito ao trabalho dos cooperados.

Este trabalho estd organizado da seguinte maneira: A secao 2 apresenta o referen-
cial tedrico metodolégico do trabalho. A secao 3 apresenta a proposta do software e
os estagios de pesquisa e desenvolvimento através das atividades do design participa-
tivo. A segao 4 relata alguns resultados desse processo. Na secao 5 esses resultados
sao 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 secao 6 sao
discutidos os impactos do trabalho como um todo e tentar descobrir se os objetivos
foram alcancados.

2 Referencial Teérico Metodolégico

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

2.1 Design Participativo

O Design Participativo (DP) busca integrar a voz do usudrio na reflexdo do processo
de criagao das tecnologias que esses venham a utilizar [6]. O Design Participativo é
assim chamado por fazer os usudarios terem um senso de participacao 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 praticas mais
eficientes de trabalho [13]. A tecnologia nao produz nenhum valor por si s6, sao as
préticas dos usudrios que entregam esse valor [6].

A abordagem dessa metodologia é motivada por valores que ela carrega, como,
democracia, eficiéncia e comprometimento [7]. Por Democracia, entende-se o que a
metodologia possibilita, no ambiente de trabalho dos usuérios, lhes permitindo que
suas competéncia influenciem nas tomadas de decisao e criagao da tecnologia. A
Eficiéncia se obtém a partir da expertise do usuario, nao sendo apenas como um
verificador do produto final, mas sendo agregado desde os primeiros estagios, o que
proporciona uma economia no processo de design e desenvolvimento. Isso pode prover
mais qualidade ao software como parte de compilacgao e interpretacao do conhecimento
agregado. Por comprometimento, entende-se o campo do desenvolvimento social, no
qual os usuarios se sentem mais comprometidos com o projeto gerando uma maior
aceitagao do software desenvolvido.

A pesquisa sobre Design Participativo teve inicio na Escandindvia [7] motivada
justamente pela democratizacao da gestao do trabalho para com os trabalhadores.
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Esses trabalhos tiveram inicio no final dos anos 80 e foram se disseminando entre pes-
quisadores da Escandindvia e Estados Unidos nos anos seguintes, abrangendo diver-
sas areas de pesquisa como planejamento comunitario, desenvolvimento de sistemas
politicos e sociais, teoria do trabalho, construtivismo e teoria critica [7].

Esses trabalhos foram agregando metodologias, atividades e discussoes na cons-
trugao do conhecimento do design participativo, que tem por construcao a conjungao
do conhecimento diversificado. E por isso que nao 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 nao se perca o objetivo de colocar o
usuario como ator cocriador.

O DP contempla diversos métodos e atividades que visam guiar as decisoes do
projeto baseado nos comportamento e relagdes dos atores [12]. Os principais métodos
incluem sessoes de design que encorajam os usudrios a pensarem criativamente e
elaborarem suas préprias propostas e ideias.

A metodologia traz um grande ganho ao se aproximar dos reais anseios dos atores
colocando-os nesse papel de criadores e nao apenas utilizadores [10]. O que leva a
uma disruptura do posicionamento tradicional do design de tecnologia de ditar o que
os usudarios podem ou nao fazer, ja que o conhecimento técnico pode exercer esse
poder. Por nao levar em consideragao o carater politico que o design tecnolégico tem,
acaba-se perdendo a utilidade e propédsito da tecnologia. O carater politico do DP é
determinador devido as suas dificuldades da problematica deste estudo. Por isso o
design participativo se justifica e se faz tao valioso.

2.2 Pesquisa Etnografica

O objetivo dessa pratica é fazer uma imersao no ambiente dos usuarios, e buscar
entender profundadamente o dominio do problema a ser abordado [6]. Para isso, se
busca através de formularios e conversas entender o perfil socio cultural dos atores,
como nivel de escolaridade, familiaridade com dispositivos tecnolégicos e frequéncia
de uso.

Além do perfil dos atores, busca-se entender as dinamicas de trabalho, dificulda-
des e necessidades. Nesse ponto é preciso encontrar as hipoteses que vao levar ao
desenvolvimento de um produto ttil para os usuarios. E para chegar nesse ponto é
necessario conduzir a pesquisa de maneira a nao enviesar as respostas, sem colocar
perguntas com resposta induzida, como por exemplo, ”Voceé acha ttil a funcionalidade
X?7, pela qual o usudrio tende a responder que sim. E preciso levantar perguntas
mais abertas, afim de obter o maximo de informacoes e levar o usuédrio a refletir sobre
seu héabitos e necessidades.

A pesquisa Etnogréfica nao se restringi em apenas a tratar o perfil socio economico
das partes interessadas, mas se abrange na tentativa de entender suas dores, suas
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necessidades, familiaridades e sonhos [5]. E uma tarefa dificil de se realizar apenas
com entrevistas ou visitas. Mas é um convite ao usudrio a se questionar sobre esses
tépicos, de maneira objetiva, ja dando lhe vislumbre de uma possivel solucao que
venha a atendé-los.

Nesse sentido, este trabalho buscou saber: 1) os habitos dos usudrios ao gerenciar
as informagoes administrativas das cooperativas; 2) suas dificuldades nisso; 3) qual a
frequéncia de trabalho nesse aspecto; 4) ferramentes que ja se tinham testado; e 5) de
maneira geral como uma nova ferramenta de software seria util para eles. A partir do
estudo etnografico é que as primeiras hip6teses e desenho do software surgiram (cf.
Secao 3).

2.3 Card Sorting

Card Sorting é uma atividade que ajuda a organizar a estrutura de dados de uma
aplicacao. Nessa dinamica sao colocados tépicos e funcionalidades em cartoes, e os
participantes sao responsaveis por organizar os topicos em categorias. Com isso €
possivel avaliar quais melhores agrupamentos de funcionalidades em paginas, menus
ou outras opcgoes, facilitando aos usuarios encontrarem essa informacoes de acordo
com seu proprio modelo mental [15].

Essa é uma dinamica simples de ser colocada em pratica, precisa de pouco material,
podendo ser feita digitalmente. Ela traz ao usudrios sugestoes de funcionalidades,
servindo como um indicador de como essas funcionalidades podem ser apresentadas
e se sao relevantes de fato. Essa simplicidade facilita a participacao do usuario, nao
requer que ele desenhe telas ou sugira fungoes para o sistema, que ainda nao tem
nocao de como deveria ser construido. Por isso, tal técnica de designe participativo
se faz 1til, pois apresenta um processo simples ao usudrio. E seguindo seu raciocinio
se possibilita estruturar as informacgoes e validar sua interpretacao.

Comumente existem trés modos de aplica¢ao dessa atividade [17]: 1) o fechado
pelo qual as categorias sao definidas pelo designer e os participantes sé agrupam os
tépicos; 2) o aberto em que nao existe categorias predefinidas, e sdo criadas pelos
participantes; e 3) o modo hibrido em que existem algumas categorias criadas, mas
os participantes podem criar novas.

Neste trabalho exploramos o modelo hibrido, pois ja existiam categorias mapeadas
na pesquisa etnografica, mas nao se pretendia limitar a elas. Nao se optou pelo
modelo completamente aberto tendo em vista a baixa familiaridade dos participantes
com tecnologias digitais.

2.4 Prototipacao

O protétipo é uma verao de rascunho de um produto permitindo demonstrar suas
funcionalidades e intencao geral para os usuarios testarem antes de investir no de-
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senvolvimento do produto final [16]. Isso proporciona um critério decisério se as
funcionalidades sao inteligiveis e se sao 1teis nas maos dos atores.

Busca-se fazer testes praticos simulando uma trajetoria que o usuario mostrou
ser cotidiana e que agora pode exercita-la através de um meio digital factivel. Essas
trajetérias revelam as decisoes de designe do sistema, na escolha de como se obtém
e apresentam as informagoes e artefatos. Isso representa um ganho de valor, por ser
mais facil fazer mudancas num modelo anterior ao desenvolvimento do produto final,
que no caso é um software.

Existem diversas maneiras de se construir um prototipo, que vao desde de dese-
nhos em papel, até a uma versao online do software. Por isso, existem defini¢oes de
quao fiel a versao final de produto pode ser prototipada. A baixa fidelidade se constroéi
em um nivel mais rudimentar e rapido, como o desenho em papel. Ela é empregada
quando se pode ter mais mudancas, como mudancas de layout. Ao ser desenvolvida
de modo colaborativo, os usuarios podem rabiscar suas impressoes. Os protétipos de
alta fidelidade sao mais proximos da versao final, feitos em computadores ou outros
dispositivos permitindo o uso de periféricos, como mouse ou teclado, ou uso de in-
teracoes com toque na tela. Neste trabalho exploramos protétipos 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 aplicagdes web. Ou seja, o protétipo, nesse caso, ja € na linguagem
que o produto final é construido. Isso foi feito devido a grande questao de adaptacao
a esses meios digitais, pois as pessoas nas cooperativas apresentam dificuldade na
assimilagao da informatizacao. Muitas hipdteses puderam ser postas em prova com
isso, e seu desenvolvimento e resultados sao expostos nas secoes 3 e 4.

2.5 Design Thinking

Neste trabalho exploramos o Design Thinking [14] como fluxo de ideagao e avaliagao de
alternativas de design. O Design Thinking é uma metodologia para desenvolvimento
de produtos e tecnologias focada na empatia com o usudrio final. Ele alinha o que
é desejavel do ponto de vista humano com o que é tecnologicamente factivel e o
economicamente viavel [14].

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

Neste trabalho, foi utilizado a pesquisa etnografica como fonte inicial de empatia
sobre os usuarios, e estendendo essa pesquisa na aplicagao dos protétipos. Por isso a
aplicagao de protétipos foi tao importante e repetida algumas vezes. Isso propiciou
nao sé validar hipéteses, mas extrair informagoes adicionais sobre o fluxo natural de
trabalho dos usudrios. E ciclicamente levantar novas hipdteses para testar. A secao
4 de avaliacao relata os resultados dessa pratica.
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?_@ Sidebench

DESIGN THINKING

A FRAMEWORK FOR INNOVATION

EMPATHIZE
Innovation should be Innovation is born
human-centered. from a clash of ideas.
DEFINE TEST PROTOTYPE
Innovation should Innovation should Innovation should
solve a problem. be refined. be brought to life.

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 Sustentavel [9] busca interligar a populagao geradora de residuo,
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 disponivel, e os coletadores podem ver essa oferta e ir coletar e tratar o ma-
terial. Entao podem oferecer para que os compradores de larga escala. Diferente da
proposta do nosso trabalho, a plataforma Destino Sustentavel nao se promove como
uma ferramenta de gerenciamento para as cooperativas. Ela é um meio de facilitar
a logistica de coleta e até a comercializacao, que podem ao fim ser vantajosas as
cooperativas que adotarem essa plataforma.

A investigagdo de Souza [4] procurou avaliar de maneira sistematica o gerenci-
amento de residuos sélidos, através da utilizacao de tecnologias de comunicacao e
informética (ICT) e sistemas de reporte online (OR). Nessa pesquisa nao é colocada
o ambito das cooperativas, mas apresenta sobre um aspecto mais geral das empre-
sas, entidades e gerenciadores de residuos sélidos. A intencao é fornecer ideias de
como as tecnologias podem ser melhore empregadas nesse contexto, afim de otimizar
o trabalho de gerenciamento de residuos.

O estudo de Dietmar e Lee [8] aplicou o Design Participativo para elaborar fer-
ramentas para avaliacao espacial de coleta para auxiliar na logistica. Igualmente
propuseram um software para auxiliar nas vendas dos materiais e planejamento das
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operagoes. Os autores discutiram como tecnologias de GPS, aplicacoes mobile e web
podem ser uteis 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 diferenca
de a nossa proposta enfatiza o desenvolvimento de uma ferramenta focada na gestao
financeira.

Vé-se a importancia da abordagem do Design Participativo na aplicacao 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
economicos, sociais e ambientais das cooperativas. Segundo resultados reportados, as
planilhas ficaram bem extensas com nomenclaturas e funcionalidades complexas, que
foi inviavel de outras cooperativas utilizarem. Nota-se que foi por causa da falta de
participagao dos usuarios na criacao e validagao da ferramenta que se desenvolveu
algo com tao baixa usabilidade. Nesse caso, os usuarios foram consultados, mas ape-
nas como fontes de dados, e nao como participantes do processo criativo, como o
designe participativo prevé e como esse trabalho se propos a empregar sendo descrito
nos proximos capitulos.

3 Design de um sistema de gerenciamento para
cooperativas de reciclagem

Durante a pesquisa e desenvolvimento das funcionalidades visou-se agregar valor sobre
o0 que os usuarios gostariam de ter. Por isso nao se foi levantado todos as funcionalida-
des de uma unica vez no inicio da pesquisa, mas foram levantados de forma continua
durante todos os estagios do trabalho.

Alguns cooperados participaram desse processo de descobrimento. Inicialmente
se fez entrevistas com 3 cooperativas, através de questionario aplicado no estagio 1
da pesquisa etnografica. Posteriormente foi aplicado outras etapas junto com uma
unica cooperativa. Devido as restricoes de recursos, pode-se aplicar as demais ativi-
dades com a participagao da lider da cooperativa, que era a pessoa encarregada de
gerenciar a gestao financeira, tinha seus 47 anos, com ensino médio completo e com
boa familiaridade com informatica devido ao uso de planilhas e email.

Algumas caracteristicas invariantes da aplicacao se mostraram desde a primeira
etapa. Através do processo de pesquisa etnografica foi possivel entender os traba-
lhos de gestao mais comuns, principalmente os que ja tinham acompanhamento por
planilha ou papel.

A partir desses trabalhos iniciais, outras necessidades mais gerais foram agregadas,
como praticidade e facil usabilidade. Visou-se entender e propor funcionalidades para
se aprimorar sobre o que ja 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 ja adotado pelos usuarios.
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Foi se entao elencado e obtido as principais funcionalidades listadas a seguir:

3.1

3.2

Funcionalidades da Aplicacao

Controlar materiais coletados;

Obter informacoes 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 balango financeiro exibido de forma simples;
Multi-modalidade para permitir a interacao no smartfone ou desktop;

Reaproveitar os dados que as cooperativas ja tratem em planilhas;

Estagios

O trabalho foi organizado em estdgios (Figura 2). Alguns desses estdgios foram fo-
cados em pesquisa sobre o usudrio e suas jornadas. Desses estudos, se tirou algumas
hipdteses de funcionalidades que deveriam compor a aplicacao aplicadas nos estagios
seguintes de prototipacao.

Protétipo | Protétipo II
Protétipo de média fidelidade do Protétipo desenvolvido em formato
de aplicagao utilizavel
w software para testar praticidade w
O . O )
h A4 A4 b
Pesquisa = Esagoz Card Sorting
Etnograflca Afividade para que usudrio agrupe

funcionalidades e mostrar suas
Pesquisa sobre usudrios suas prioridades

necessidades, habitos e fluxos de

trabalho

Figura 2: Metodologia conduzida

Em seguida, detalhamos o desenvolvimento desses estagios:
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e Estagio 1 - Pesquisa Etnografica

Esse foi o primeiro contato com os usuarios. Inicialmente foram 3 usudrios
entrevistados por questionario que trabalhavam na gestao das cooperativas,
eram de idade avancada e com pouca familiaridade com informatica, exceto
pelo uso de aplicativo de comunicagao e ter algum contato com planilhas no
computador. Esse processo visou investigar as caracteristicas sociais, fluxo de
trabalho, familiaridade com sistemas digitais e que dificuldades enfrentam na
gestao de informagoes.

Nessa estagio 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 funcionarios. Todos esses processos eram feitos diariamente em papel,
e mensalmente repassados para planilha. Essa era entao repassada para uma
contadora, que realizava o balango mensal. Nesse cenarios, se observou que ha-
via uma necessidade de ter um um fluxo de trabalho mais pratico, que pode-se
ter um acompanhamento mais diario do panorama geral da gerencia.

A primeira hipétese 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 questionario. O
questiondrio revelou a dinamica administrativa, e onde ela tinha dificuldade,
que é na manutencao das informagcoes para ter facil acesso para que pudesse ser
manuseadas por outros cooperados.

A pesquisa trouxe a tona duvidas sobre o melhor modelo do formato de aplicacao,
pois mesmo percebendo a necessidade de um formatado de aplicativo mobile
para ser mais pratico, o questiondrio revelou que os cooperados ja estavam mais
habituados com o formato de planilha no computador. Disso surgiu a ideia de
desenvolver a aplicacao web responsiva, podendo ser acessada tanto no desktop
quanto no smartphone. Essa foi uma decisao apresentada no estagio 2 com o
primeiro protétipo.

A pesquisa etnografica trouxe um conjunto de conhecimentos, composto com a
visita, que deu um visao global da jornada de trabalho, manutencao e adminis-
tragao da cooperativa. Pode-se perceber desejos e necessidades economicas dos
cooperados, que se traduzia num necessidade de otimizar os recursos e maximi-
zar os lucros. As respostas dos questiondrios foram complementar as visitas. As
respostas indicaram fatos mais objetivos, de como os dados eram armazenados
e a qual familiaridade com dispositivos eletronicos.

Estagio 2 - Protétipo 1

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

CONTROLE DE MATERIAL

MATERIAL RECEBIDO

Quantidade de Maferial

[

MATERIAL VENDIDO

Tipo de Material

l

T — —
l [
W — Origem Quantidade
l | [
Data WValor
l | [
Anatacac Destnating

Figura 3: Protétipo I em formato de aplicativo mobile

O objetivo de focar nessas funcionalidades foi avaliar se as informacoes referentes
a esse processo eram pertinentes e faceis de serem interpretadas. O Proto.io
foi utilizado devido a sua capacidade de testar insercao de dados, interagoes
com telas, botoes e menus de listagem (Dropdown). Para verificar usuérios
se adaptariam. O resultado desse estagio pode ser consultado na segao 4 de
avaliacao.

A Figura 3 apresenta a primeira tela da aplicacao englobando o menu das outras
duas telas, com a funcao 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 navegacao com botao supostamente intuitivo, foi
toda levada em conta. Na segunda tela, tratava sobre os materiais que eram
recebidos nas cooperativas, esses ja deviam conter informacoes de entregador
e quantidade. Na segunda tela da Figura 3, foram colocadas interatividades
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para preencher os dados, num modelo que podia ser estranho ao usudrio, pois
nao eram em tabelas, e apresentavam algumas caixas de entrada, que é outro
elemento a se avaliar a interacao e entendimento do que ela representa, se a
linguagem é a mesma da do usuério.

Na tltima tela, material vendido, da Figura 3, tratava-se da venda dos materiais,
que é um assunto sensivel para o usudrio, 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 descrigoes e questionar se eram so essas informagoes pertinentes a
esse Processo.

Estagio 3 - Card Sorting

Nessa etapa foi usado a técnica de Card Sorting, aplicada com um usudrio, que
era a lider da cooperativa, para investigar como o usuario agruparia funciona-
lidades da aplicacao. O Objetivo foi elaborar um menu principal da aplicagao
assim como telas que agrupassem dados e funcionalidades. Visamos também
eleger quais dados seriam mais relevantes para serem mostrados como graficos
e relatorios. A Figura 4 e a Figura 5 apresentam o resultado da organizacao
feita pelo usudrio, elas foram divididas aqui para melhor visualizagao.

Foram colocados diversos tépicos referentes a jornada da cooperativa, em ter-
mos simples, como material separado, pagamento dos cooperados, gasto com
manutencao, etc. Essas informagoes foram obtidas a partir da pesquisa et-
nografica. O usuario participante foi responsavel por organizar esses topicos a
sua maneira, sem interferéncia, colocando-os em categorias ja sugeridas ou no-
vas categoria no modelo de Card Sorting hibrido. 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 usudarios.

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

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

A Figura 5 sinaliza algo sobre o entendimento de Material Recebido, que é
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- -
Material Vendido Balango Financeiro
Preco do Material Previdencia Social
Material Separado Dinheiro para Investimento
2 itens 2 itens
- - x
Receitas Cooperados
Dinheiro Poupado Preco por Hora de Trabalho
Prestacdo de Servico Pagamento de Cooperados
Numero de Cooperados
2 itens
3 itens
v =
equipamento

Equipamentos

Veiculos

2 itens

Figura 4: Resposta de uma cooperativa ao Carding Sorting, Parte 1
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v A d -
Despesas Material Recebido Informacgées Gerais
Gasto com Gasolina Doacao Informacoes Ambientais
Equipamentos de Seguranaca Informacdes sobre Coleta
1item
Gasto com Pneu Informacoes sobre Lucro
A d

Empréstimo

Pagamento de terceiros (Prestador
de Servigos)

Conta Eletrica

Gasto com Manutencao

material dispensado

Material Dispensado (Nao
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1item

Informacdes sobre Despesas

Parceiros (Prefeitura, Banco,
Copradores, etc)
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Gastos com Taxas e Impostos

Seguro de Saude

Pagamento de Direitos trabalhistas

10 itens

b

controle limpeza

Controle de Poluicao
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Figura 5: Resposta de uma cooperativa ao Carding Sorting, Parte 2
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ligado a Doacao. Isso demonstra a concepcao de que o material que se chega
nao ¢ em primeira instancia uma receita, mas sim uma Doagcao.

Muitas ideias de organizagao da informacao surgiram através das associagoes
que o usuario fez e guiou para a criacao da aplicagao final. Disso revelou-se
as paginas que precisam ser criadas e conectadas nos menus. Esses itens sao
transcritos para a aplicacao de modo a minimizar o tempo de desenvolvimento,
e de interacao necessarias para realizar o trabalho do usuario.

Essas observagoes foram traduzidas para funcionalidades da aplicagao proposta.
Aquelas de maior prioridade sobre agrupamentos foram adicionadas no Protétipo
I1, aliando ao que se ja tinha observado de eficiente no Protétipo 1.

e Estagio 4 - Protétipo 11

Nesse estégio foi desenvolvida as funcionalidades investigadas nas etapas an-
teriores ja em formato Web responsivo (cf. Figura 6), utilizando React como
framework de Interface. Com isso pode-se fazer avaliagdes de usabilidade com
os usuarios no formato final da aplicacao.

Avaliagoes relevantes foram sobre a adaptacao aos menus, formatos de insercao
e visualizacao dos dados (cf. Secao 4).

Nome da
Cooperaliv:

[ ]

Enderego

i

Numero de
Cooperado

]

Informagbes Gerais

Mome da Cooperativa

[ ]

Enderego

[ ]

Mimero de Cooperados

oo ]

Material Recebido

Quantidade de Material

oo ]

Entregador

Lo ]

Origem do Material

Lo |

Data

[ ]
C =1

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

A Figura 6 apresenta o menu lateral, que foi introduzido como um elemento
novo em comparacao ao que se havia testando antes, a tela de de informacoes
gerais que recebe as informacoes gerais das cooperativas, e por tltimo a tela de
material recebido, ja indicava que tinha valor desde protétipo I.

A partir do menu da Figura 6 pode-se chegar nas telas da Figura 7 que adiciona
novas funcionalidades a se testar a adaptagao a outros tipos de interacoes com
a aplicacao, através da exibicao dos dados em tabela, e botao para abrir modal
para insercao de dados. Essas interagoes foram colocadas na pagina de material
vendido que ja tinha se testado no protétipo I e que se mostrou relevante na
jornada do ator.

Tipo de Material

L Material Vendido

[ T l

Calegoria de material

Mterial e ¥ Compesse T
Toreladas)  Terlodan)

l J

Valor

Comprador

Figura 7: Telas de listagem e insercao de materiais vendidos
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4 Avaliacao

Ao longo dos estagios foram avaliadas as suposicoes levantadas. A cada estagio visou-
se alcancar informacoes adicionais sobre os hdbitos dos usuérios. Para isso, todos os
estagios foram testados com os usuarios, de maneira a nao influenciar suas respostas e
iteracoes. Essas atividades foram feitas de forma assistida, com o pesquisador ouvindo
0 que o usuario relatava ao utilizar a aplicagao, buscando perceber como o usuério
interage com os artefatos. Em seguida, descrevemos como foram essas abordagens,
resultados e percepcoes:

e Estagio 1:

Com a pesquisa etnografico o objetivo foi descobrir o que realmente era o valor
que o projeto poderia trazer. Objetivamos entender as dores principais dos
usudrios.Para tanto, um questionario foi elaborado para se coletar o maximo de
informagoes possiveis, de como era o trabalho diario, como eram anotados as
informacao financeiras. As perguntas mais abrangentes acabaram tornando-se
dificil para o usudrio se expressar. Por exemplo, quando perguntado em como
uma aplicagao seria util, eles nao nao souberam responder pontualmente, sé
disseram que era bom ter uma ferramenta digital. Mas quando perguntado de
um tépico mais factivel, mesmo que de maneira geral, como por exemplo, como
¢é organizado a informacoes de contas, eles puderam falar com mais detalhes de
todo esse processo. Com isso verificou-se que uma das dificuldades era controlar
as finangas com mais frequéncia, tendo uma visao de como estao os balancos e
demonstrar aos demais cooperados.

Ja na visita, esse processo de entendimento ficou mais pratico, 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 prestacao de
contas. Varias dificuldades foram percebidas, principalmente com a respeito a
frequéncia que esse controle era feito, e na dificuldade em ter um acompanha-
mento do balango financeiro mais pratico, pois esse processo era feito uma vez
por més numa planilha que estavam habituados.

Por isso, se adotou a aplicacao em formato ”mobile-first”, mas que continuasse
sendo também possivel acesso por desktop, ja que era um formato que ja se
tinha conhecimento. Essa foi a grande hipdtese, serd que um estilo aplicativos
seria 0 mais pratico? Sera que seria facil para o usudrio se adaptar a um modelo
mais distante do que se tinha familiaridade? Essas perguntas foram questoes
provadas no estagio 2.

o Estagio 2:

Com o primeiro protétipo foi colocada as questoes do estagio 1, sobre tudo a
adaptacao ao formato de aplicativo. O que se mostrou facil interagir, o usuario
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mesmo sem instrugoes sobre o uso da aplicacao, 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 duvida no protétipo.

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 procedéncia daquele material, o usuario entendeu como o doador de
material, que era a prefeitura. Deu-se para perceber que o significado do campo
e sua relacao com a aplicacao naquela pagina ou contexto nao era comum ao
entendimento do usuario. Por isso foi importante ter outra atividade de analise
comportamental do usudrio, que foi o estagio 3.

Estagio 3:

Essa etapa foi importante para retomar a atencao na pesquisa colaborativa com
o usuario, foi o momento de recolocé-lo como ator pensante da aplicacao e das
jornadas, lincando varios itens em um panorama particular, sem a interferéncia
visual de como os itens podiam se apresentar na aplicagao, foi o momento de
rever conceitos. Aplicagao do Card Sorting revelou sobre tudo as relagoes de
significado que o usuério dava, em que algumas eram diferentes do que podia ser
assumido, como por exemplo colocar Doacao em Material Recebido, que é uma
categoria inicialmente pensada para tratar o recebimento do material reciclavel.
Isso serve de atencao em como as descrigoes sao colocadas e que informagoes
podem ser agrupadas.

O usudrio participante conseguiu executar a atividade rapidamente, e sem mui-
tas duvidas, tendo em vista que ele s6 teve a instrucao de que poderia criar
mais categorias, se assim desejasse. Em alguns momentos ficou com duvidas
do que significava aquele item, ou como aloca-lo, o que traz o questionamento
sobre seu significado e importancia.

Nem todas as associacoes serao traduzida de forma direta, mas a tentativa é
que as categoria se tornem paginas e sessoes do menu geral, e que os itens que
elas englobam serao entradas de dados ou visualizagdo. Algumas categorias
que trazem extensa lista de itens poderiam ter essa lista apresentada como um
tipo possivel de dado, ou seja colocando essas lista em menus dropdowns. Essas
associacoes serviram como uma guia para a construgao dos préximos prototipos
do estagio 4.

Estagio 4:

Nessa etapa, o usudrio participante foi convidado a utilizar o prototipo de mais
alto nivel, ja incorporando as iteracoes reais de uma aplicacao web feita com
React.js elaborada de forma responsiva voltado para o uso em smartphones.
Afim de testar a adaptacao a esse formato de aplicagao que é o formato de
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entrega. Alguns elementos do protétipo I, que se mostraram de facil uso, como
entrada de dados bem sinalizadas com contrastes forte de cores e textos com
fontes grandes, ocupando grande area na tela de maneira a focar em poucas
informagoes.

Os diferenciais desse novo formato em mais alto nivel, com menu lateral e a
visualizacao de dados em tabela, que no design mobile tem uma certa dificuldade
de uso, exigindo do usuario responder de forma intuitiva. Na avaliacao, o usuario
soube abrir o menu, mas nao sabia fechar, pois o menu nao respondia ao seu
gesto de arrastar para fechar, o que foi natural ao usudrio, mas nao tinha sido
implantado. E a exibicao do dados em tabela foi consultada de efetivamente,
inclusive arrastar para ver mais informagoes.

Nesse estdgio foram feitas 2 visitas, ambas trabalhando com Protoétipos 11, sendo
a primeira visita levando funcionalidades mais consolidadas pelo Protétipo I,
agregando apenas esses diferenciais do menu lateral e interatividades préprias
da aplicagao Web. O objetivo de nao levar muitas funcionalidades diferentes foi
de atentar para a interagao com esse formato de aplicacao que seria posta em
producao.

Na segunda visita, ainda com o mesmo usuario, pretendeu-se adicionar mais das
funcionalidades em uma organizacao inspirada no Card Sorting, para estudar
o conjunto geral das informacoes da aplicacao e como elas se interagem. Um
grande teste dessa parte é averiguar em como o balango entre as despesas e
receitas sao calculados e apresentados aos usuarios.

5 Discussao

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

A principio se teve um receio em utilizar um formato de aplicativo moével, que
foi um indicativo que surgiu no estagio 1 com a pesquisa etnografica. Contudo, a
maioria das funcionalidades foram descobertas dando credibilidade a essa opgao de
design. Isso se deve ao foco e linguagem centrada no usuario, agregando a aplicacao
como uma ferramenta que se encaixa no seu vocabulario, com a inten¢ao de permitir
executar suas tarefas de forma eficiente.

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

Trabalhar com um vocabulario simples, de entendimento mutuo entre o desenvol-
vedor e o usudrio se mostrou crucial nesse trabalho. A dificuldade na nomenclatura
dos dados de entrada, como ”Origem”do material recebido, mostra essa importancia
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 sao demandas pertinentes
e que trazem questionamento de como se decorrera a vida da aplicacao 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 relagao de valores, em como um dado pode se agregar a outros e compor
o valor de um conjunto.O escopo do Card Sorting nao permitiu revelar o grau de
importancia de cada dado. Por exemplo, que relagoes entre os dados poderiam ser
colocados como graficos, relatorios ou outros artefatos digitais que pudessem ser bem
aproveitados.

Um resultado positivo foi explorar um protétipo interativo de mais alta fidelida-
des, foi essencial para saber se os usuarios 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 aplicacao, algo
que nao fosse bem compreendido, teria que ser desenvolvido de novo. Mas em geral
nao se houve grandes mudancas, com respeito a interagoes, mas sim aos conceitos do
fluxo de trabalho das cooperativas.

O processo de aplicacao 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 aplicagao pode trazer. Seria interessante colocar um outro tipo de
atividade apds o primeiro protétipo, permitindo extrair novas funcionalidades, utili-
zando o “Brain Drawn” por exemplo, para se desenhar graficos, balancos, relatorios 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 dinamicas tnicas, de
como lida com seu patrimonio, de como se preocupa com as questoes sociais, de di-
reitos trabalhistas, de legalidade visto que tratam de um setor vistoriados por érgaos
publicos, pelo papel tao importante na nossa sociedade, de serem atores ecologicos e
transformadores do manejo dos nosso residuos. Entao os principios do design partici-
pativo respeitam esse papel que os cooperados merecem exercer, como atores centrais.

Como trabalho futuro, pretende-se aplicar mais atividades, incluindo avaliagoes
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com usudarios pelo na andlise de protétipos e melhor entender as funcionalidades
elencadas no Card Sorting. Pode-se igualmente aplicar uma avaliagao da experiéncia
do usuario analisando a utilizacao do aplicativo como um todo, por exemplo, com uso

da técnica Attrak Diff [1].

6

Conclusao

O contexto das cooperativas de reciclagem se mostra complexo, devido ao seu arranjo
de trabalho, suas dificuldades de gestao e de acesso as ferramentas informatizadas.
Um sistema de gerenciamento de informacao para cooperativas de reciclagem pode
beneficiar diversas pessoas e suas atividades cotidianas. Este trabalho visou facilitar
o processo de informatizagao nesse contexto com o objetivo de otimizar o trabalho
de gestao. Adotamos uma metodologia para o software ser desenvolvido de forma a
incluir os usudrios das cooperativas na construcao da nova ferramenta de software.
Objetivou-se obter um sistema que traga aos cooperados real utilidade sendo acessivel
e pratico. Neste trabalho conduzimos atividades para entender suas necessidades e
construimos prototipos 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 estdgios desse estudo se mostraram efetivas
na obtencao de didlogo com usudrios finais e na construcao de entendimento comum
entre as partes interessadas.
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