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RESUMO

O presente artigo relata um processo de aprendizagem em design com a intencao de fomentar o comporta-
mento sustentdvel. Para a realizacdo deste, buscou-se embasar e nivelar o entendimento sob a 6tica de alguns
subtemas de interesse do grupo de pesquisa que conduziu esta experiéncia, como Comportamento, Ciéncia
dos Dados, Business Analytics, lot e Smart Cities. Partindo dos subtemas citados, o objetivo foi o de incentivar
uma reflexdo sobre como o designer pode promover o comportamento sustentavel no futuro. O método Design
Science Research, aqui usado, permitiu com que um grupo de profissionais e estudantes discutissem e construis-
sem resultados, por meio de revisdes graficas de sintese. A discussdo aponta a relevancia do tema conjuntamen-

te com seus subtemas, tanto no cenario atual como principalmente no cendrio futuro.
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ABSTRACT

This article intends to report a design learning process with the aiming to promoting sustainable behavior. To accom-
plish this, we sought to base and level the understanding from the perspective of some subthemes of interest of the
research group that conducted this experiment, such as Behavior, Data Science, Business Analytics, loT and Smart
Cities. Starting from the subthemes, the objective was to encourage a reflection on how the designer can promote sus-
tainable behavior in the future. The Design Science Research method used here allowed a group of practitioners and
students to discuss and build results through graphical synthesis reviews. The discussion points to the relevance of the

theme together with its subthemes, both in the current scenario and mainly in the future scenatrio.
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1. INTRODUCAO

Com o aumento da populagao e todas as suas atividades,
o planeta vem sofrendo uma série de mudangas como es-
cassez de recursos, alteracdo nos ciclos da natureza e mu-
dancas climaticas abruptas. Estas mudangas impactam
em toda a sociedade desde as questées ambientais como
também econdmicas e sociais. O conceito de sustentabili-
dade emerge destas mudang¢as demandando o desenvol-
vimento de estratégias que permitam mitigar ou eliminar
os impactos derivados do consumo (VEZZOLI et al., 2018).

Segundo Vezzoli et al. (2018), o conceito de Design
como orientado a prover forma aos artefatos estd ligado
diretamente ao paradigma que considera a possibilidade
do crescimento ilimitado da producdo. No entanto, a redu-
cao dos limites de resiliéncia do planeta tem demonstrado
ainviabilidade deste paradigma (MARGOLIN, 2007). Neste
contexto, o conceito do desenvolvimento sustentavel é
enderecado ndo somente aos limites e impactos biofisicos
presentes, mas, também, aos impactos no provimento de
bem-estar para as geracoes futuras (CESCHIN, 2010).

Uma das estratégias para reduzir ou mitigar os impac-
tos do consumo consiste na aplicacdo dos métodos e fer-
ramentas associados ao Design para o Comportamento
Sustentavel (Design for Sustainable Behaviour - DfSB)
(BHAMRA et al., 2011). Usualmente o DfSB busca induzir
ou motivar o usuadrio a adotar padrdées de consumo mais
sustentdveis através de intervencdes que vao desde me-
didas coercitivas, até solu¢ées que dependem integral-
mente da adesao voluntérias do usuario.

Associado ao tema do DfSB estd a emergente utilizacdo
de dados da internet para compreender comportamentos e
habitos e, também, desenvolver solu¢bes que possibilitem
alterar ou reforcar esses comportamentos. Esta pratica inse-
re-se no contexto da era dos dados. Esta era ocorre em um
cenario onde o mundo da informagao mudou radicalmente,
transformando-se em um universo de dados digitais dos
mais variados formatos. O volume de informacoes produzi-
das e compartilhadas é tao grande que os métodos tradicio-
nais usados para processa-las ndo sdo mais adequados. Desta
maneira ha uma corrida na industria de TIC (Tecnologia da in-
formacéo e Comunicacdo) para o desenvolvimento de técni-
cas e ferramentas capazes de encontrar insights Uteis. Termos
emergentes como Big Data, Business Analytics (BA), Business
Intelligence (BI), Internet das Coisas (IoT), Inteligéncia Artificial
vem sendo utilizados cada vez com mais frequéncia, inclusi-
ve no ambito do Design (PRIOR, 2019). O fluxo de informacao
na web vem possibilitando empresas a transformar dados
em ativos, empregando técnicas e métodos para analisa-los,
transformando-os em insights relevantes (MJV, 2019).
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Apesar do prospecto positivo dessas novas tecnologias,
Petrini e Pozzebon (2009) alertam que avangamos na visao
de que os métodos e ferramentas de Business Intelligence
tém um importante papel, mas ainda ndo bem explorado,
de ajudar as organizagdes aimplementar e monitorar o de-
senvolvimento sustentdvel. Manzini e Vezzoli (2011) apesar
de nio tratarem diretamente do assunto relativo aos dados,
também apontam a mesma constatacgao relativas ao cena-
rio futuro, afirmando que ha “dois fenémenos fundamen-
tais que colocam em tensao a sociedade contemporanea:
a emergéncia dos limites ambientais e os processos de glo-
balizacdo econémica e cultural ligados a difusdo das tecno-
logias de informacdo e comunicacdo” (MANZINI, VEZZOLI,
2011, p. 43). Dados sao a matéria prima bdasica para sistemas
de inteligéncia, tanto para analises individuais como para
aplicacdo no contexto das Smart Cities (BATTY et al., 2012).

Assim, a integracdo dos métodos e ferramentas associa-
dos aos dados da internet com os métodos e ferramentas as-
sociados a sustentabilidade pode contribuir para mudancas
na dire¢cdo do comportamento sustentavel. Muniz e Santos
(2015 apud WENDEL, 2014) corroboram esta afirmagao ao
argumentar que “projetar para a mudanca de comporta-
mento integra a pesquisa comportamental, o desenvolvi-
mento pragmatico do produto e uma rigorosa analise de
dados” (MUNIZ, SANTOS, 2015 apud WENDEL, 2014, p. 59).

O tema representa ainda uma lacuna a ser explorada,
desta maneira, este artigo se propde a revisar as intersecoes
tedricas entre sistemas de inteligéncia com base em dados
e sustentabilidade. Apesar do aumento substancial do nu-
mero de estudos, quando estes dois temas sdo tomados em
conjunto, estdo praticamente ausentes da literatura conco-
mitantemente (PETRINI, POZZEBON, 2009; PETRINNI, 2006).

A coleta de dados foi realizada em um workshop con-
duzido junto a académicos e profissionais de design. A
técnica de coleta de dados principal foram as Revisdes
Graficas de Sintese (RGSs) resultantes deste workshop,
tendo sido aplicado conceitos tedricos de design para
0 comportamento sustentdvel atrelado a temas como
Comportamento, Smart Cities e loT e Data Science. A partir
dessa experiéncia, e com alicerce da revisdo bibliografica,
objetiva-se entender como o designer pode estar prepara-
do para promover o comportamento sustentavel no futu-
ro através do uso de Big Data. Na préxima secdo, de nime-
ro 2, é feita uma revisao bibliografica sobre os temas. Na
secdo 3 sdo apresentados os métodos adotados para o de-
senvolvimento da pesquisa. Na secao 4, a seguir, sdo apre-
sentados os resultados e andlises derivados do método
proposto, que levam a discussao, na secdo 5. Finalmente, o
artigo se encerra nas consideracdes finais da se¢do 6.
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2. DESIGN PARA O COMPORTAMENTO SUS-
TENTAVEL NA ERA DOS DADOS

Como arcabouco teédrico foram procuradas algumas
obras de maneira assistematica, para o preparo tedrico
dos facilitadores do workshop, bem como para nivelar o
conhecimento a respeito dos temas para os participan-
tes do mesmo. Assim, além do tema do Design para o
Comportamento Sustentavel, foram procurados os temas
satélites a este e que configuram também nas pesquisas
do grupo que organizou e facilitou a experiéncia. Estes
temas sao: Comportamento, Ciéncia dos Dados, Business
Analytics, lot e Smart Cities, eles foram agrupados por simi-
laridade na sua abordagem. Serdo todos tratados a seguir.

2.1. Design para o comportamento sustentavel
A maneira como os consumidores interagem com os pro-
dutos pode produzir impactos ambientais. Para produtos
gue consomem energia em uso, por exemplo, o consumo
energético é determinado principalmente pelo comporta-
mento (BHAMRA et al., 2011). Por esta razao, os pesquisado-
res de design comecaram a explorar o papel do design em
influenciar o comportamento do usuario e posteriormente
desenvolver abordagens, ferramentas e diretrizes que se
concentrem no design para um comportamento sustenta-
vel (CESCHIN, GAZIULUSQY, 2016; BHAMRA et al., 2011).

As abordagens para o comportamento sustentavel em
design sdo construidas a partir de varias teorias de mudanca
de comportamento. Porém, como observado por Niedderer
et al. (NIEDDERER et al., 2014 apud CESCHIN, GAZIULUSOY,
2016) existem muitos modelos diferentes para abordagens
de mudanca de comportamento, pois também existem mui-
tos modelos de mudanga de comportamento nas ciéncias
sociais. Especificamente, o modelo de Design for Sustainable
Behavior desenvolvido na Universidade de Loughborough
(BHAMRA et al., 2011; LILLEY, 2009), adotado neste artigo,
baseia-se na economia comportamental propondo um con-
junto de estratégias de intervencao de design baseadas em
informar, capacitar, fornecer feedback, recompensar e res-
tringir. Segundo Bhamra et al. (2011) o DfSB é uma atividade
de design emergente da sustentabilidade que visa reduzir
o impacto ambiental e social, moderando como os usudrios
interagem com produtos e/ou servicos. Esta abordagem da
sustentabilidade consiste em construir solucdes (geralmen-
te encontrada na literatura como “produtos”) que tanto pos-
suem bom design quanto sdo comportamentalmente efeti-
vos. Isto significa que sdo produtos que ajudam as pessoas
a mudar o préprio comportamento. O objetivo é auxiliar as
pessoas a fazer coisas que elas querem fazer, mas que ainda
ndo tenham conseguido (MUNIZ, SANTOS, 2015).
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Como exemplos de produtos que alteram o comporta-
mento temos o termostato da marca Nest, como citado por
Muniz e Santos (2015). O produto possui um sistema que
registra as temperaturas habituais dos usudrios para auto-
maticamente prové-las no momento apropriado. Isso per-
mite uma reducdo energética e beneficia o meio ambiente.
Outro exemplo refere-se ao projeto das novas cédulas de
real. As cédulas possuem tamanhos diferentes de acordo
com o valor monetério que possuem. Isso fez com que se
atingisse o objetivo comportamental de que as cédulas
menores circulassem mais no mercado, uma vez que elas
sdo menores, com dimensdes mais adequadas ao tamanho
das carteiras e bolsos dos usuarios. Consequentemente, as
cédulas maiores tém menos circulagcao, porque ndo cabem
na carteira (MUNIZ, SANTOS, 2015).

Dentre as diversas limitacdes do DfSB que Ceschin e
Gaziulusoy (2016) apontam, destaca-se aqui as implicacoes
éticas, a falta de métricas para medir seu efeito e a falta de
evidencias de estratégias. Existe uma preocupacéo sobre o
quanto os designers e empresas tém o direito de conduzir
o comportamento do usuario. Brahma et al. (2011) acres-
centam que existem alguns estudos que abordam esta la-
cuna, mas suas proprias pesquisas tém procurado focar no
assunto utilizando-se de estudos que exploram tecnologia
e ética em outros campos disciplinares, uma vez que a lite-
ratura em design a respeito é restrita.

2.2. Ciéncia dos Dados, Business Analytics,

Smart Cities e Design
Os novos métodos e ferramentas para coleta de dados cons-
tituem em uma mistura entre as expertises de TIC, matema-
tica, gestdo da informacao, estatistica e administragao, den-
tre outras. E um universo de estudos que transforma vasta
quantidade de dados em importantes direcionadores para a
tomada de decisao, gerando valor para as empresas e novos
modelos de negdcios. Os fatores criticos na era dos dados
sdo a coleta, andlise e disseminacdo de informacdes com
intuito de melhorar posicdo competitiva da organizacao e
aprimorar suas entregas. Neste cenario, € imperativo que as
organiza¢des convertam os dados em efetiva inteligéncia
no apoio a agoes e decisdes, passivel de acesso no momen-
to certo para apoiar o processo de tomada de decisdo. Neste
sentido, o prop6sito da Inteligéncia é obter valor real a partir
de dados e informacoes (LOPEZ-ROBLES et al., 2019).

Quanto aos termos da tematica, a revisdo bibliografica
mostrou varios estudos que descrevem a coexisténcia de ter-
mos como Inteligéncia de Mercado, Inteligéncia Tecnoldgica,
Inteligéncia  Financeira, Inteligéncia Organizacional e
Corporate Intelligence, Competitive Intelligence, Business
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Intelligence, Competitor Intelligence, Strategic Intelligence,
e Competitive Intelligence. Verifica-se 0 uso e a coexisténcia
de varios termos similares, de acordo com a abordagem de
cada disciplina, (marketing, tecnologia, estratégia, negdcios,
ciéncia e etc), com objetivos e significados semelhantes
(FIALKOWSKI, 2019; LOPEZ-ROBLES et al., 2019; LUCAS et al,,
2016; STRAUSS et al., 2012). Embora se observe uma variedade
ampla de termos, as ferramentas tecnoldgicas de gerencia-
mento de dados podem ser separadas em dois grupos com
objetivos diferentes, como também Petrini e Pozzebon (2009)

utilizam. O Quadro 1 a seguir detalha essas abordagens.

Abordagem Abordagem Gerencial
Tecnoldgica
i) Definicdo | Séo ferramentas O processo em que os dados
e infraestrutura internos e externos da em-
tecnologicas e esta- presa sao integrados para
tisticas que apoiam gerar informacéo pertinente
o0 armazenamento e (indicadores, dashboards,
analise de informacéo. | relatérios) para o processo
de tomada de decisao.
ii) Foco das | Ofoco esta nas O foco esta na obtengéao
atividades | tecnologias que de informacoes relevan-
permitem a gravacdo, | tesadvindas de diversas
recuperacao, mine- naturezas, internas e
racdo, manipulagao externa a empresa que
e andlise dos dados possam apoiar 0 processo
e informacéo, supor- decisorio e estratégico.
tando o processo.
iii) Termos Data Warehouse, Business Analytics, Business
vizinhos e Data Mining, Data Intelligence, Competitive
ferramen- base, Data Mart, Intelligence, Competitor
tas para Inteligéncia Artificial, intelligence, Enterprise
apoiar esta | Machine Learning, reporting, Intelligence
abordagem | lot, Realidade analysis, Market intelligence,
Aumentada. Strategic early warning,
Technological Intelligence,
Enterprise reporting,
Intelligence analysis,
Market intelligence,
Strategic early warning.

Quadro 01 - Abordagens das ferramentas tecnoldgicas para gerenciamento de dados
Fonte: osautores com base em Lépez-Robles etal. (2019), LUCAS et al. (2016) e Petrini e Pozzebon (2009)

Seguindo naabordagem gerencial, o trabalho de Scherer
et al., (2016) nos ajuda a entender que o Business Analytics
(BA) esta focado em gerar informacédo para a tomada de
decisao, identificando padrées ou criando modelos de de-
cisdo matematicos a partir de um conjunto determinado de
dados. Porém, o BA pode ir além, por meio das mais mo-
dernas tecnologias como Machine Learning, podendo ser
classificado como descritivo ou preditivo. A empresa pode
criar valor através da segmentacao de clientes ou avaliacdo
de desempenho de produtos (SCHERER et al., 2016).

Associado ao termo Business Analytics (e BigData,
Machine Learning, Inteligéncia Artificial, etc.) estdo as agdes
voltadas a implementacdo de Smart Cities. Caragliu et al.
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(2011, p. 70 apud ANDERLE et al., 2013) definem Smart Cities
como uma cidade onde se investe em capital humano e so-
cial e se utiliza da infraestrutura de TIC como combustivel
para um crescimento econémico sustentavel e uma melhora
de qualidade de vida, uma boa gestao de recursos naturais
através de um governanca participativa. E um ambiente inte-
rativo, ainda que possua um ambiente fisico onde as TICs “de-
saparecem” a medida que se tornam embutidas nos artefatos
fisicos e nos ambientes do dia a dia (ANDERLE et al., 2013).

O conceito de cidade inteligente surgiu durante a ulti-
ma década a partir de diversas ideias sobre como as tec-
nologias de informacdo e comunicacdo podem melhorar a
funcionamento das cidades, aumentar sua eficiéncia e me-
Ihorar sua competitividade. O objetivo é o de proporcionar
novas maneiras em que os problemas de pobreza, priva-
cao social e ambiente precario possam ser sanados. Para
tal resultado é necessario coordenar e integrar tecnologias
que até agora foram desenvolvidas separadamente, mas
tém sinergias claras em sua operacédo (BATTY et al., 2012).

As Cidades inteligentes sdo frequentemente repre-
sentadas como constelacdes de instrumentos/artefatos/
solucdes que estdo conectados através de multiplas redes
que fornecem dados continuos sobre os movimentos de
pessoas e materiais, ajudando a entender os fluxos e até a
forma fisica e social da cidade. No entanto, as cidades sé
podem ser inteligentes se houver capacidade de integrar
e sintetizar esses dados para algum propdsito, como for-
mas de melhorar a eficiéncia, equidade, sustentabilidade
e qualidade de vida (BATTY et al., 2012).

As tecnologias que podem ser utilizadas neste contexto
incluem todo tipo de sensores e reconhecimentos usados
nos espagos urbanos, acoplados a onipresenca dos smar-
tphones com GPS e wearables, além de recursos computa-
cionais na nuvem, permitindo que seja possivel automatizar
as cidades. O processamento e analise de grande volume de
dados exige a integracdo dos dados por meio de Big Data
(BATTY etal., 2012). Deste ponto de vista tecnoldgico, a ques-
tao mais relevante consiste na nao interoperabilidade das
diversas tecnologias atualmente utilizadas nos empreendi-
mentos urbanos. A este respeito, a visdo da loT pode tornar-
-se o alicerce para realizar uma plataforma unificada de TIC
de escala urbana (ANDERLE et al., 2013; BATTY et al., 2012).

O termo Internet das Coisas (loT - Internet of Things), é
uma expressao utilizada para descrever a mudanga de um
modelo de interacdo tecnoldgica, no qual as pessoas passa-
ram a interagir com objetos. Estes objetos também possuem
capacidade de comunicacao entre si a partir de sensores in-
corporados e compartilhados, usando a internet. A loT pode
ser vista como um cruzamento de diversas tecnologias, as
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quais se complementam para a viabilizacdo da integracao
dos objetos entre os ambientes fisico e virtual. O processo
envolve a colaboragao entre os varios campos do conheci-
mento (ROSENMANN et al., 2017). Ao conectar objetos com
diferentes recursos a uma rede, potencializa-se o surgimen-
to de novas aplicagdes. Os objetos, ao promoverem comu-
nicacdo entre usuarios com os dispositivos, possibilitam nao
somente um aumento na facilidade e qualidade de vida
destes, como também a coleta de dados e monitoramento
dos mesmos. Desta forma, podemos entender que o seu
uso tem influenciado o cotidiano, tanto do individuo, quan-
to dos negdcios (ROSENMANN et al., 2017; SCIAMANA et al.,
2018) e cidades. Assim pode-se perceber o quanto os temas
Smart Cities e as tecnologias relacionadas a ela, estao intima-
mente ligadas ao conceito de sustentabilidade, reforcando a
importancia de se estabelecer uma conexao de carater tedri-
co entre os temas sob o ponto de vista do design.

3. METODO

A pesquisa realizada é qualitativa de carater exploratério
e de natureza aplicada. O método adotado é o Design
Science Research (DSR) que se apoia na tradicdo do préprio
design, onde a ideia que prevalece é a de desenvolvimento
de um artefato. Neste sentido, artefato é entendido como
tudo que nao é natural, com diferentes niveis de tangibili-
dade, podendo ser um novo produto, servico ou sistema,
ou mesmo um constructo, modelo, método, instanciacdo
ou design preposition (SANTOS, 2018; DRESCH et al., 2015).

No presente trabalho, o intuito é que a DSR recomen-
de um delineamento sobre como o designer pode pro-
mover o DfSB no futuro. Por conseguinte, o resultado
obtido sao design prepositons, ou seja, contribuicdes teé-
ricas genéricas para o desenvolvimento de solucdes para
uma determinada classe de problemas (VAN AKEN, 2011
apud DRESCH et al., 2015; SANTOS, PEREZ, 2018).

O processo de realizacdo de uma pesquisa em Design
Science inicia-se com a compreensdo do problema de
forma integral ou parcial mesmo, uma vez que o proprio
artefato resultante pode ajudar a refinar o problema e ini-
ciar novo ciclo. Em seguida ha o desenvolvimento do ar-
tefato com geracao de alternativas, selecao e elaboragao
e, por fim, a avaliacao (SANTOS, 2018).

O Quadro 2 a sequir ilustra o processo do DSR e as fer-
ramentas escolhidas para cada fase do presente trabalho.

Fases da DSR Ferramenta utilizada

i) Compreenséo
do problema

Revisdo bibliografica narrativa, a fim de
elucidar os principais conceitos dentro
do tema design para o comportamen-

to sustentavel e seus temas satélites.
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ii)) RevisOes graficas de sintese (RGS) como ferra-
Desenvolvimento | menta colaborativa promissora no contexto
do artefato de ensino e aprendizagem em disciplinas de
pos-graduacdo em Design e outras areas.

iii) Avaliacao Triangulacao da estrutura tedrica com
o resultado das RGSs e a visdo dos es-
tudantes e profissionais de design

que participaram do workshop.

Quadro 02 - Etapas do método de DSR e ferramentas adotadas
Fonte: os autores (2019).

Para a fase da compreensao do problema, foi feito um le-
vantamento de dados primarios por meio de uma revisao bi-
bliogréfica narrativa, a fim de elucidar os principais conceitos
dentro do tema design para o comportamento sustentavel.
Também foi procurada a teoria pertinente a cada subtema,
considerados satélites do tema principal e delimitados con-
forme o interesse do grupo de pesquisa: Comportamento,
Ciéncia dos Dados, Business Analytics, lot e Smart Cities. A
procura nao foi do tipo sistematica porque buscou-se, neste
momento, apenas familiaridade com o problema. A prépria
DSR preconiza que o aprofundamento pode ser parcial ini-
cialmente e acontecer mais a fundo como resultado do arte-
fato desenvolvido (SANTOS, PEREZ, 2018). Este conteudo foi
realizado com buscas em artigos, livros, dissertacoes e teses,
assim como sites e blogs. O arcabouco tedrico foi apresenta-
do na secao anterior, de fundamentacao tedrica.

Para a fase de desenvolvimento do artefato utiliza-
ram-se de revisdes graficas de sintese (RGS). A escolha da
mesma se justifica porque é considerada uma ferramenta
colaborativa promissora no contexto de ensino e aprendi-
zagem em disciplinas de pés-graduacdo em Design e outras
areas (BUENO, PADOVANI, 2017; PADOVANI, 2012). As RGSs
consistem em artefatos visiveis bidimensionais e estaticos,
criados com o objetivo de exteriorizar ideias e fortalecendo
o raciocinio baseado no modelo visual (AINSWORTH et al,,
2011 apud BUENO, PADOVANI, 2017). E uma linguagem visu-
al, de aparéncia l6gica ou metafdrica, que se utiliza em ge-
ral de representacao esquematica e pictdrica, como icones,
sketches, diagramas, graficos, mapas de rota, mapas con-
ceituais, mapas mentais, facilitacdes graficas, entre outros.
Este conjunto de imagens, palavras e formas que compdem
a RGS sao inclusive estimulados a serem feitos de forma co-
letiva @ mao, com o intuito de manter o grupo envolvido e
concentrado na atividade (BUENO, PADOVAN!I, 2017).

Assim, como ja comentado, as RGSs foram geradas por
um grupo de académicos e profissionais de design a partir
da teoria apresentada pelo grupo de pesquisa. Este resul-
tado configura o artefato procurado a partir do método
do DSR. Para a ultima fase da DSR, de avaliacdo do pro-
cesso e dos artefatos produzidos, foi realizada de maneira
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qualitativa, com base na estrutura tedrica contraposta com
a percepcao dos grupos de académicos e profissionais de
design que participaram da confeccao das RGSs.

4. RESULTADOS

A realizacdo deste estudo deu-se por meio de um
workshop presencial. Os resultados deste workshop fo-
ram obtidos por meio de um processo dinamico e colabo-
rativo, dividido em trés principais momentos: exposicao,
discussao em conjunto ou equipe e fechamento ou con-
clusdo. O contexto e a andlise dos resultados desta ativi-
dade serao relatados a seguir, dentro deste tépico.

4.1. Contexto
Foi realizado um workshop presencial com 24 pessoas,
académicos e profissionais de design. O convite foi aber-
to a comunidade e os interessados se inscreveram no site
destinado para tal. O titulo do evento foi: “O Design para o
Comportamento Sustentavel em Foco - Workshop para co-
criacdo de Mapas Conceituais de DfSB". Por se tratar de um
evento realizado pelo Nucleo de Design e Sustentabilidade
e pela prépria chamada do evento, inscreveram-se profis-
sionais e empreendedores da 4rea de marketing digital,
gastronomia e design, designers de produto, gréfico e
usabilidade, além de estudantes da p6s-graduacao de di-
versas instituicoes da cidade. Os participantes presentes
assinaram o termo de autorizacao de uso de imagem e tex-
to, a ser destinada para compor o contetido de possiveis
producgdes intelectuais de titularidade dos pesquisadores.
A atividade foi organizada e moderada por um grupo de
estudos composto por 5 pessoas, todos pés-graduandos,
sendo trés do mestrado e dois do doutorado. O grupo ain-
da convidou uma doutora em design, como palestrante
externa, para apresentar o conceito de DfSB. O foco de pes-
quisa destes facilitadores tornara-se os subtemas, ou temas
satélites, como denominados para este trabalho.

O workshop foi dividido em trés momentos: exposicao,
discussao em conjunto ou equipe e conclusao. O momento
da exposicao foi quando os facilitadores e convidada condu-
ziram uma apresentacao tedrica para nivelar o conhecimento
de todos no que é pertinente ao tema principal e a cada tema
satélite, este conhecimento foi exposto na secdo de funda-
mentacao tedrica deste artigo. No segundo momento do
workshop, foi feita a discussao em equipes e construcao das
RGSs. Em seguida, na fase de conclusdo, as RGSs elaboradas
foram apresentadas e discutidas perante todo o grupo. Estes
resultados sao melhor explanados a seguir.

A Figura 1 a seguir, mostra 0 momento de uma das apre-
sentagdes tedricas.
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Figura 01 - Fase da exposicdo tedrica
Fonte: os autores (2019)

4.2, Desenvolvimento dos artefatos

Nesta fase do workshop os participantes tiveram em tor-
no de 1,5h para discutir os conceitos teéricos vistos, con-
trapo-los com sua realidade profissional e académica e
gerar as RGSs, de maneira colaborativa. Os participantes
foram divididos em trés grupos. Os facilitadores acompa-
nharam os grupos participando das discussodes, respon-
dendo as duvidas e fazendo esclarecimentos, quando so-
licitados. A Figura 2 a seguir, ilustra o trabalho das equipes.
Na parte de cima da imagem, no momento do desenvol-
vimento dos artefatos e, abaixo, na apresentacao e dis-
cussao do artefato gerado por uma das equipes.

Figura 02 — Desenvolvimento e apresentacdo dos artefatos.
Fonte: os autores (2019).
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Foram disponibilizados materiais de papelaria como
papéis, canetas hidro cor, tesoura, cola e etc., para a criagao
das RGSs. Também foi disponibilizado um coffe-break para
deixar os participantes mais a vontade e estimular a inte-
racdo. Apos a fase de desenvolvimento, cada equipe teve
dez minutos para apresentar sua RGS e mais cinco minutos
para discutir a mesma, perante as percep¢des do grupo.

A primeira RGS apresentada consta na Figura 3 a se-
guir. Na realidade foi um grupo de trés RGSs complemen-
tares, como também pode-se observar na referida figura.
O grupo comecou refletindo sobre as cidades inteligentes
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com foco na sustentabilidade. Veem o designer como a
pessoa que tem o lado critico, e que “pode assumir um
como comentado.
Apesar de que pontuam que “a habilidade de se identifi-

papel de agente transformador”,

car uma oportunidade é mais dificil que a proposicao da
prépria solucdo em si”. Isto explica a importancia dada ao
big data que pode ser usado para iniciar e apoiar politicas
para as cidades (inteligentes ou nao) e comunidades. O
designer, neste processo, ajuda a fazer politicas que favo-
recam o comportamento sustentavel e tudo isso antece-
de o desenho da solucédo especificamente.
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Figura 03 - RGS do grupo 1
Fonte: participantes de workshop (2019).
- — AN
Quanto ao aspecto tecnolégico, em uma ponta o gru- . vH AT !?;E
. . . ! = o
po enxerga o Big Data monitorando e sendo alimentado A U e
de dados constantemente e, na outra ponta, entendem i - ;\
que é necessario ter o designer identificando problemas » ,
em alguma comunidade ou cidade. Defendem que o ideal VAR f:,’,‘,‘."' il
. . : \ ) v
seria o designer se apoiar nestes dados gerados para en- \ [ ; / M;::f;.
tender estes problemas e retornar os dados apds também, N\ (\i’) '/ i
sensibilizando a comunidade com respeito a sustentabili- AN &) ‘/FD\ v/ ip
\ ’ )_ 3 !
dade, de maneira ciclica e também ética e transparente. ( P 95889 )
X A £

A segunda RGS desenvolvida consta na Figura 4 a se-
guir, esta foi embasada no desenho de cenario sob o pon-
to de vista da construcdo de uma persona. A equipe pen-
sou na questdo comportamental, pontuando que a
relacdo das pessoas com a sustentabilidade varia confor-
me a natureza da solugdo, ou seja, uma pessoa pode ser
mais sustentdvel na sua relacdo com a alimentagdo, mas
menos sustentavel em relacdo ao seu processo de deslo-

camento, por exemplo.

Figura 04 — RGS do grupo 2
Fonte: participantes de workshop (2019).

A equipe seguiu a linha de argumentacao criando um
cendrio com uma persona que sé mudaria seu comporta-
mento, visando a sustentabilidade, se ela fosse impactada
por informagdes e conscientizagdo via canais sociais que
a mesma acessa (via redes sociais, blogs, sites ou mes-
mo pessoalmente). Partindo da questdo de que o tempo
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todo a pessoa estd navegando (internet) e os dados estao
sendo colhidos em tempo real. Neste processo a pessoa
é uma geradora e divulgadora de informacao,
impactando os outros reciprocamente.

Quem pode produzir agdes e informagdes para impac-
tar a persona citada anteriormente, sdo os chamados “pro-
vedores de mudanca”, conforme a equipe denominou.
Estes sao instituicbes que tem potencial de promover a
mudanca de cenario, como empresas, governos, startups,
cooperativas, entre outros, com capacidade para serem
provedores de mudanca e de a¢des de sustentabilidade.
Este processo, segundo a arguicao da equipe, somente
é possivel de acontecer se trazer vantagens para ambos
os lados, individuos e “provedores de mudanga”. Sao os
gatilhos de mudanca que a equipe colocou como os pon-
tos chave a serem explorados para realmente envolver a
todos no tema, levando o grupo a refletir sobre as seguin-
tes questdes: Quais gatilhos levariam o individuo a serem
mais receptivos a estimulos de mudanca de comporta-
mento? E quais os gatilhos levariam as empresas, gover-
nos e etc., a de frente projetos para a sustentabilidade?

A equipe ainda colocou o problema de que ainformacao
néo falta, o problema é ao contrario, o excesso dela. Como
designer, também é importante desenhar solu¢ées com in-
formagbes corretamente garimpadas, de maneira honesta,
sem querer mascarar resultados. Outro ponto comentado
foi de que, além dos provedores de mudanca tradicionais,
acoes individuais também podem ter poder coletivo, as

também é

vezes é trazer a consciéncia a respeito para o “vizinho” e as-
sim aumentar a demanda por solugdes sustentaveis.

Quanto as questdes tecnoldgicas, foi comentado o
lado do design social para reduzir as tarefas rotineiras
das pessoas por meio da inteligéncia artificial, porém as
vezes é visto como a “ndo inteligéncia”, como comenta-
do por um dos participantes. Isto ocorre quando as fer-
ramentas tecnoldgicas ainda estdo imaturas, causando
muito ruido no processo e fazendo com que o consumi-
dor desista daquela experiéncia.

A terceira RGS apresentada consta na Figura 5 a seguir
e versa principalmente sobre os desafios do designer para
promover o comportamento sustentavel usando da ana-
logia de uma “balanca, na qual ndo se sabe qual o lado
pesa mais, por exemplo, a reciclagem ou um ciclo de vida
mais longo do produto? Para ser capaz de fazer este tipo
de avaliacao é importante que o consumidor seja sensibi-
lizado"”, conforme uma das participantes pontuou.

Também levantaram a questao de que nao é s6 neces-
sario pensar sé no futuro e nas possiveis tecnologias de-
correntes dele, mas olhar para tras, para os conhecimentos
ancestrais no sentido de retomar alguns habitos que ja
existiam antes (“low tech”, como o termo usado por outra
das participantes), buscando uma ressignificagao das solu-
¢oes e respeito da cultura local. Nesse sentido é importan-
te que a area de tecnologia de dados também “converse”
com as realidades de menor tecnologia, para assim tam-
bém possibilitar analises mais qualitativas e individuais.
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Figura 05 —RGS do grupo 3
Fonte: participantes de workshop (2019).
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Para a promocao do design que estimule o comporta-
mento sustentavel, os participantes deste grupo afirma-
ram que o processo de conscientizacdo deve ser educativo
e deve permitir a co criacdo a partir de uma determinada
comunidade que se interesse ou se beneficie do assunto.

Além disso também consideram que a subjetividade
em relacdo as pessoas deve ser estudada, “porque tanto o
bem-estar, como o stress, sao relativos, cada pessoa tem
uma expressao Unica, depende de cada individuo esse
nivel comportamental”, conforme uma participante. “E
importante abracar todas as contradi¢des da sustentabi-
lidade como na hora de tomar banho a pessoa pode eco-
nomizar dgua, mas na alimentacdo ela ndo se importa”,
pontua outra participante.

Para finalizar, também citaram a relevancia das politi-
cas publicas para “puxar” a busca da sustentabilidade pe-
las comunidades.

5. DISCUSSAO
Observou-se que todos os participantes entendiamaimpor-
tancia do Design como influenciador de comportamentos.
Aartefato do grupo 1 apontou principalmente a questao
de que a pessoa s6 mudaria seu comportamento, visando
a sustentabilidade, se ela fosse impactada por informacdes
de conscientizacdo que poderia ser via canais sociais que
a pessoa acessa. Nesse processo, seus dados também sao
colhidos e a pessoa também é uma geradora e divulgadora
de informacao, ciclicamente o sistema se retroalimenta.
Para o grupo 2, é necessario que haja gatilhos de mu-
danca para impulsionar a mudang¢a de comportamento.
Os gatilhos sdo tanto do lado pessoal (consumidor), como
dos provedores de mudanca (instituicbes como empre-
sas, governos, startups, cooperativas, entre outros). Um
dos gatilhos mais 6bvios pode ser via econdmica, na qual
a mudanca de comportamento acontece ao se obter uma
vantagem econdémica para ambos os lados. Assim, como
Bhamra et al. (2011) e Muniz e Santos (2015) pontuaram na
base tedrica. Como visto no artefato do grupo 2 também,
a integracao de Big Data e DfSB demanda do designer a
compreensao dos fatores psicoldgicos necessarios para a
mudanc¢a, bem como para haver amanuten¢ao do mesmo
e até a possivel replicacdo desta para a comunidade (real
ou virtual). A esse respeito, os artefatos dos grupos 2 e 3
mostraram que as a¢oes de sustentabilidade podem ter
graus diferentes de aderéncia e impacto de acordo com o
consumidor e seu comportamento. Para o consumidor ser
capaz de fazer este tipo de avaliacao da sustentabilidade,
conforme reportaram os participantes do workshop, é im-
portante que o mesmo seja sensibilizado quanto aquela
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questao. Por isso a equipe 3 defendeu que o processo
de conscientizagcao deve ser também educativo e deve
permitir a cocriacao, sensibilizando toda a comunidade.
Tal fato provocaria a exigéncia de um aprofundamento
comportamental perante o consumo que a prépria fun-
damentacao também pontuou como necessaria.

Quanto a questdo tecnoldgica, estd intrinsicamente
ligada a ciéncias dos dados e Smart Cities, a equipe 2 co-
locou que ha ferramentas imaturas no mercado que ao
invés de ajudar, sdo pouco intuitivas, e acabam confun-
dindo o consumidor, prejudicando a experiéncia. No ar-
tefato da equipe 3, os participantes trouxeram uma visao
de futuro se inspirando nos conhecimentos e habitos an-
cestrais, assim a tecnologia também pode ser ferramenta
para ajudar a ressignificar as solugdes ja existentes, e ndo
sé criar novas solucgoes.

Em especial o tema das novas tecnologias digitais, den-
tro da ciéncia dos dados, foi apontado como potencial ca-
minho para o desenvolvimento do comportamento susten-
tavel. Os trabalhos académicos levantados mostraram que
ambos os caminhos, ciéncia de dados e sustentabilidade,
sdo bem explorados separadamente. Porém, quando to-
mados em conjunto estao praticamente ausentes na litera-
tura, reforcando as colocagdes de Petrini e Pozzebon (2009)
e Petrinni (2006). O grupo de participantes envolvidos cor-
roborou esta visao, comentando a falta de ferramentas e
diretrizes para se trabalhar com design a partir destes da-
dos, embora também reconhecam a potencialidade.

A literatura mostrou que ha muitos termos envolvidos
na ciéncia de dados, mas que basicamente podem ser divi-
didos em duas abordagens principais: tecnolégica e geren-
cial. Na abordagem gerencial, por exemplo, os dados sdo
modelados e integrados (por meio da abordagem tecno-
l6gica) para apoiar decisdes estratégicas (LOPEZ-ROBLES
etal,, 2019; LUCAS et al., 2016; PETRINI, POZZEBON, 2009).

Dentre as fases de um desenvolvimento de Design,
um dos grupos apontou que o momento que mais a ci-
éncia de dados pode ajudar é quanto a identificacao de
oportunidades de novos negdcios e projetos. Além desta,
a literatura também apontou a falta de métricas para me-
dir o efeito e evidencias de estratégias de DfSB (CESCHIN,
GAZIULUSOQY, 2016), o que também delineia outra fase na
qual a ciéncia dos dados pode apoiar a sustentabilidade.
Fora as oportunidades citadas acima, foi visto que a ciéncia
de dados, mais especificamente por meio do BA, pode ser
usada para a segmentacao de clientes atuais ou potenciais,
e para avaliagao de desempenho de produtos (SCHERER et
al., 2016) e servicos. Assim, o desenvolvimento do artefato
mostrado na equipe 1 também prevé esta aplicacao.

Mix Sustentavel | Floriandpolis | v.5 | n.5 | p.19-30 | dez. | 2019




Design para o comportamento sustentavel: cocriagdo de mapas conceituais | V. P. Fialkowski & A. dos Santos

https://doi.org/10.29183/2447-3073.MIX2019.v5.n5.19-30

A questao ética quanto ao DfSB ficou em evidéncia na
tanto nos grupos, como na literatura levantada (CESCHIN,
GAZIULUSOQY, 2016; BHAMRA et al., 2011). Além disso o pri-
meiro artefato desenvolvido ainda trouxe a preocupacao
ética no uso de dados, somada a sustentabilidade. Mostra-
se aqui entdo que, conjuntamente, esses temas, sustenta-
bilidade e Big Data, tém uma combinacdo que exige mais
cuidados éticos ainda, ja que um descuido em relacao a
um tema, pode potencializar o desequilibrio de ambos.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo apresenta a perspectiva de profissio-
nais e pesquisadores acerca a relacdo entre as ferramen-
tas e métodos da era dos dados as teorias e praticas do
Design para o Comportamento Sustentavel.

De maneira geral confirmou-se as informagdes obtidas
na revisao da literatura, apontando para uma demanda
urgente de compreensao da interface dessas duas tema-
ticas e sua articulacdo em termos do desenvolvimento de
competéncias no campo do Design.

Quanto ao método utilizado, foi adequado porque pro-
porcionou uma oportunidade de pesquisa interdisciplinar,
ja que os temas necessitavam de diferentes conhecimen-
tos. O fato de ter realizado o desenvolvimento dos artefatos
(RGSs) com um grupo diversificado de designers, profissio-
nais e académicos, permitiu uma rica troca de aprendiza-
gem por parte dos pesquisadores envolvidos (contato com
a realidade) e por parte dos préprios participantes (maior
contato académicos). O método ainda permitiu uma maior
flexibilidade porque possibilita com que que os conheci-
mentos fossem gerados ao longo do processo. Em especial,
destaca-se a rapidez com que a informacao foi dissemina-
da, apoiando construcdes intelectuais diversas a partir da
mesma. O grupo todo, em pouco espaco de tempo, con-
seguiu interagir e gerar artefatos a partir da teoria apresen-
tada, como era desejado com a proposicao do workshop.

Com essas recomendacdes e observacdes até aqui,
considera-se que o artigo tenha explorado uma base para
estudos dentro da area, porém é necessario dar conti-
nuidade nos temas e aprofunda-los. Uma sugestdo para
trabalhos futuros é dar continuidade na producao dos
artefatos conforme o aprofundamento teérico aconteca,
assim como o proprio método de DSR prevé.

Outra sugestdo é quanto a avaliacao das RGSs geradas
para o desenvolvimento de uma Unica RGS que condense
toda ainformacao até aqui, de maneira unificada. Inclusive
esta RGS pode ser lapidada conforme acontecam produ-
¢oes de novos artefatos sobre os mesmos temas.
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O trabalho aqui exposto teve muitas insercdes acadé-
micas e praticas quanto a questao ética dos temas aqui
tratados. Portanto, outra recomendacdo futura, seria
aprofundar também este tema.

RGSs também trouxeram um beneficio quanto a
aprendizagem colaborativa ao serem usados como fer-
ramenta. No contexto coletivo, conduziram a um foco
comum entre os participantes, promovendo a interativi-
dade e estimularam a colaboracéo e a criagdo de signifi-
cados compartilhados.
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