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RESUMO

O direito ao meio ambiente equilibrado, garantido pela Constituicdo de 1988,
evidencia a necessidade de estratégias capazes de fortalecer a educacgéo
ambiental e estimular comportamentos mais sustentaveis. Nesse contexto, esta
pesquisa teve como objetivo desenvolver e avaliar recomendagbes para
projetos de sistemas de comunicagao visual de amplo alcance, fundamentadas
em Ergonomia Informacional e Mudanga de Comportamento, que possam
auxiliar processos de Educagdo Ambiental em S&o Luis (MA). De natureza
aplicada e com objetivos exploratério-descritivos, a pesquisa foi desenvolvida
em quatro etapas: revisdo integrativa da literatura, investigagcdo do contexto
local, desenvolvimento de um projeto-prototipo e avaliagdo heuristica. Na
revisdo, foram analisados oito trabalhos por meio de uma matriz de extracéo de
dados, permitindo identificar e sistematizar principios e heuristicas das areas
investigadas. Esses dados foram organizados por diagrama de afinidades,
resultando em um checklist projetual com 24 itens distribuidos em seis
categorias. A investigagcdo do contexto local ocorreu por meio de analise
documental de um relatério de pesquisa sobre Educacdo Ambiental em Sao
Luis (MA), baseado em entrevistas, observacbes e questionarios com
representantes do poder publico e cidadaos. O checklist foi aplicado no
desenvolvimento de um projeto-protétipo ambientado na Avenida Litoranea, em
Sao Luis (MA), incorporando estratégias de Mudanca de Comportamento e
Educacao Ambiental. A avaliagdo heuristica foi realizada individualmente por
quatro especialistas das areas de Design, Educacdo Ambiental e Psicologia,
que avaliaram o projeto segundo as categorias do checklist, atribuindo notas de
1 a 5 e pareceres. O projeto obteve média geral de 4,0, indicando atendimento
satisfatério as recomendagdes e aos objetivos propostos. A avaliagdo também
identificou pontos de melhoria relacionados a adequacdo da linguagem ao
publico, a carga cognitiva, a contextualizagdo das solugdes, a inclusdo, ao
feedback e monitoramento e ao aprofundamento da caracterizagao do publico.
Como contribuicdes, a pesquisa apresenta um checklist projetual com
recomendagdes multidisciplinares, articula conhecimentos de Ergonomia
Informacional, Comunicacao Visual, Educacdo Ambiental e Mudanca de
Comportamento e demonstra a aplicacdo de estratégias de mudanca
comportamental em um projeto adaptado ao contexto local. Os resultados
indicam o potencial do checklist como instrumento de apoio ao processo
projetual, embora novas aplicagdes sejam necessarias para ampliar sua
validacdo em diferentes contextos.

Palavras-chave: Ergonomia Informacional; Comunicacdo Visual, Educacao
Ambiental.



ABSTRACT

The right to a balanced environment, guaranteed by the 1988 Brazilian
Constitution, highlights the need for strategies capable of strengthening
environmental education and encouraging more sustainable behaviors. In this
context, this research aimed to develop and evaluate recommendations for
broad-reach visual communication systems, based on Information Ergonomics
and Behavior Change, to support Environmental Education processes in Sdo
Luis, Maranhdo, Brazill The research was applied in nature and
exploratory-descriptive in terms of its objectives, and was developed in four
stages: an integrative literature review, investigation of the local context,
development of a prototype project, and heuristic evaluation. The review
analyzed eight studies using a data extraction matrix to identify and systematize
principles and heuristics from the investigated fields. These data were
organized using an affinity diagram, resulting in a design checklist comprising
24 items distributed across six categories. The local context was investigated
through documentary analysis of a research report on Environmental Education
in S&o Luis, based on interviews, observations, and questionnaires with public
officials and citizens. The checklist was applied to the development of a
prototype project set on Avenida Litordnea, in S&o Luis, incorporating Behavior
Change and Environmental Education strategies. The heuristic evaluation was
conducted individually by four specialists from the fields of Design,
Environmental Education, and Psychology, who evaluated the project according
to the checklist categories, assigning scores from 1 to 5 and providing written
assessments. The project achieved an overall mean score of 4.0, indicating
satisfactory compliance with the recommendations and proposed objectives.
The evaluation also identified areas for improvement related to
audience-appropriate language, cognitive load, contextualization of solutions,
inclusion, feedback and monitoring, and further characterization of the target
audience. As contributions, the research presents a design checklist comprising
multidisciplinary recommendations, connects knowledge from Information
Ergonomics, Visual Communication, Environmental Education, and Behavior
Change, and demonstrates the application of behavior change strategies in a
project adapted to the local context. The results indicate the potential of the
checklist as a tool to support the design process, although further applications
are necessary to expand its validation across different contexts.

Keywords: Information Ergonomics; Visual Communication; Environmental
Education.
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1. INTRODUGAO

O acesso a um meio ambiente ecologicamente equilibrado constitui um direito
garantido pela Constituicdo Federal de 1988, em seu Artigo 225, assegurando sua
condicdo de bem de uso comum e vinculado a uma qualidade de vida saudavel.
Contudo, a crescente gravidade das questdes climaticas e ambientais em escala
global demanda respostas urgentes e efetivas. Conforme assinala Pégas (2005), as
lutas ambientais contemporaneas buscam preservar o carater coletivo do meio

ambiente, assegurando a continuidade dos servigos por ele prestados.

A articulacdo entre poder publico e sociedade revela-se um desafio. A
compreensao dos riscos ambientais € construida socialmente, ndo sendo inata, o
que ressalta a necessidade de iniciativas educativas capazes de promover
conscientizacdo e mudanca de habitos (Pégas, 2005). O crescimento populacional,
associado a padrbes de consumo intensivos e a exploragao irregular de recursos
naturais, amplia os impactos negativos sobre os ecossistemas e a qualidade de vida
(Jatoba, 2011). Esse autor destaca que os centros urbanos, especialmente em
paises em desenvolvimento, sdo simultaneamente fontes de degradacgao e locus de
oportunidades para reverter estes processos, desde que integrem as populagdes em

estratégias de mitigacao.

A educagdo ambiental configura-se, como instrumento de transformagao
social, ao promover agdes multidisciplinares e construir uma consciéncia orientada
para a preservagao (Dias; Figueiredo; Ourives, 2022). Sua atuagdo abrange
dimensdes sociais, culturais, éticas, ecologicas, politicas e econémicas, requerendo,
para sua efetividade, a mobilizacdo de diversos atores e saberes em uma
perspectiva interdisciplinar (Jacobi, 2003). Como afirmam Aguirre et al. (2022), a
educagao ambiental possui potencial para inspirar especialmente as novas geragcdes

a reconectarem-se com a natureza e a repensarem escolhas individuais e coletivas.

Neste cenario, a ergonomia, em particular a ergonomia informacional, assume
papel importante, ao fornecer parametros cientificos para o desenvolvimento de
sistemas de comunicagcdo que, media a relagdo entre informagao e usuario. De
acordo com a Associagao Internacional de Ergonomia (IEA, 2000), a ergonomia
preocupa-se com a otimizagao das interacdes entre humanos e outros elementos de

um sistema. No contexto informacional, esta disciplina dedica-se ao arranjo de



dispositivos de sinalizagdo e informagéo, considerando fatores como visibilidade,
legibilidade, compreensibilidade e contextualizagao cultural (Silva, 2010; Cavalcanti
et al., 2009). Estes aspectos sao importantes para assegurar que mensagens
ambientais nao apenas alcancem seu publico, mas sejam efetivamente

compreendidas e incorporadas.

Paralelamente, o design emerge como campo de acéo capaz de influenciar a
interacao entre seres humanos e o mundo material. Se inicialmente os esforcos em
design sustentavel concentravam-se em aspectos tecnoldgicos, estudos posteriores
demonstraram que os impactos ambientais concentram-se frequentemente na fase
de uso, demandando estratégias que modifiquem comportamentos (Wever et al.,
2008; Bhamra et al., 2008; apud Mota; Costa, 2016). Surge, entdo, o design para o
comportamento sustentavel, que associa abordagens centradas no usuario a
sustentabilidade (Bhamra et al., 2011). Um dos conceitos operativos dessa corrente
€ o de script, pelo qual artefatos podem incorporar regras e valores, como o respeito
ao meio ambiente, de modo a incentivar comportamentos desejaveis ou

desencorajar atitudes negativas (Jelsma; Knot, 2002).

Em seu livro "Design para um mundo complexo" Cardoso conceitua o Design
como “uma area projetual que atua na conformacédo da materialidade” (Cardoso,
2016, p. 236). O autor sustenta que, face ao avango das tecnologias digitais e a
crise climatica contemporanea, as estruturas e relagbes sociais transformaram-se,
demandando dos designers uma atuagao orientada para a resolugao de problemas
complexos. Nesse sentido, intensificam-se as demandas por produtos e servigos
inovadores, que integrem questdes ambientais e respondam aos novos padrdes de
comportamento social. Como informa Kazazian (2005, p. 27), é nesse contexto que
o designer assume um papel transversal, mediando entre “ecologia e concepg¢ao de

produtos, inovagdes econdmicas e tecnoldgicas, necessidades e novos habitos”.

No ambito do design, a comunicagao visual destaca-se como area dedicada a
producao e transmissao de sentidos. Para Hollis (2000), o design grafico consiste na
arte de criar ou selecionar marcas graficas e combina-las em uma superficie para
transmitir uma ideia. Trata-se de linguagem com amplo espectro de aplicagéo, desde
a sinalizagao urbana até materiais educativos, baseando-se em elementos visuais
que constroem significados (Dondis, 2007). Sua eficacia reside na capacidade de

tornar tangiveis ideias abstratas, potencializando a compreensdao por meio da



integracdo entre palavras e imagens, conforme preconizado pela Teoria da
Aprendizagem Multimodal (Mayer, 2009). A ergonomia informacional oferece, neste
contexto, subsidios para organizar e apresentar informagbes complexas, como as
relacionadas a questdes ambientais, de modo acessivel, reduzindo a carga cognitiva

e facilitando a retengao do conhecimento.

A aplicagdo de principios de ergonomia informacional e de estratégias de
design para o comportamento sustentavel pode potencializar a clareza, a
compreensibilidade e o engajamento provocado por materiais comunicacionais.
Pesquisas, como de Caffaro et al., 2019, mostram que ambientes informacionais
bem estruturados aumentam o controle percebido e as atitudes positivas em relacao
a adogao de comportamentos sustentaveis, facilitando a compreensao e aceitagao

das mensagens transmitidas.

Além disso, a integracdo de ergonomia ao design de produtos e processos
comunicacionais contribui para a promog¢ao do bem-estar, da participacdo e do
engajamento dos usuarios, especialmente quando se considera a centralidade do
ser humano e a adaptagdo das mensagens as suas caracteristicas e necessidades
(Bolis et al., 2020; Lin et al., 2019; Sarbat; Tasan, 2020). A literatura também destaca
que métodos ergondmicos e ferramentas de avaliagdo podem ser aplicados para
medir e aprimorar a eficacia de materiais comunicacionais, promovendo a
sustentabilidade social e incentivando mudangas comportamentais (GajSek et al.,
2022; Butlewski; Czernecka, 2024).

Propbe-se, portanto, que a conjugagdo desses referenciais
tedrico-metodoldgicos permita desenvolver sistemas de comunicagdo visual nao
apenas funcionalmente adequados, mas também capazes de fomentar mudancgas
comportamentais favoraveis a sustentabilidade. A ergonomia informacional fornece,
assim, a base para a criacdo de materiais que ndo apenas informam, mas também

educam e transformam.

1.1. Questoes de Pesquisa

Diante do panorama interdisciplinar, que articula dominios como ergonomia
informacional, design para mudanga de comportamento, comunicagao visual e

educacao ambiental, a pesquisa orienta-se por uma questao central: de que modo a
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ergonomia informacional pode contribuir para o desenvolvimento de sistemas de
comunicagado visual eficazes, capazes de auxiliar a educagdo ambiental junto a

populacao de Sao Luis-MA?

Essa indagagao desdobra-se em duas dimensbdes complementares: primeiro,
investiga como os principios ergondmicos podem aprimorar a concepg¢ao de
sistemas visuais de amplo alcance; e, segundo lugar, examina de que maneira estes

sistemas podem atuar de forma efetiva no processo educativo ambiental.

A primeira relagdo que a pesquisa busca compreender € entre a Ergonomia
Informacional e a Comunicagao Visual, como as heuristicas da ergonomia podem
ajudar no desenvolvimento de sistemas de comunicagao visual de fato eficientes, a
primeira questdao de pesquisa é entdo: Como a Ergonomia Informacional pode

auxiliar a desenvolver melhores sistemas de Comunicacéo Visual de amplo alcance?

A segunda relagdo de interesse desta pesquisa € entre a area de
Comunicacao Visual e a Educagao Ambiental, buscando compreender o possivel
impacto de sistemas de comunicagao visual de amplo alcance no processo de
educacado ambiental na populagcéo de Sao Luis. A segunda questdo de pesquisa €,
portanto: Como sistemas de Comunicagado Visual podem auxiliar no processo de

Educagcao Ambiental da populacdo de Sao Luis-MA?

A relagédo entre as principais areas de estudo que esta pesquisa abrange,

bem como as questdes de pesquisa sdo mostradas na Figura 1.
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Figura 1: Relagao entre as principais areas da pesquisa e formulagéo das questdes de pesquisa.

Ergonomia Comunicagao Educacao

Informacional Visual Ambiental

Como a Ergonomia Como Sistemas de
Informacional pode auxiliar Comunicagéao Visual podem
a desenvolver melhores auxiliar no processo de
sistemas de Comunicagao Educagédo Ambiental da
Visual e amplo alcance? populagdo de Sdo Luis - MA?

Fonte: do autor.

1.2. Objetivo Geral

Desenvolver e validar recomendagdes para projetos de sistemas de
comunicagao visual de amplo alcance, baseados em Ergonomia Informacional e
Mudanga de Comportamento, que auxiliem o processo de Educagdo Ambiental na
cidade de Sao Luis (MA).

1.3. Objetivos Especificos

e Analisar os principios da ergonomia informacional, do design para mudanga
de comportamento e da comunicagdo persuasiva aplicaveis no

desenvolvimento de sistemas de comunicagao visual;

e Identificar as necessidades, desafios e particularidades da educacgao
ambiental no contexto urbano de Sao Luis-MA,;

e Propor um conjunto de recomendagdes de projeto de comunicagao
fundamentadas na ergonomia e comunicagao visual, voltadas a clareza,

compreensibilidade, engajamento e mudanga de habitos;
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e Avaliar a aplicacdo das recomendag¢des no desenvolvimento de um prototipo
de comunicacdo visual para educagao ambiental, por meio de avaliagao

heuristica com especialistas.

1.4. Justificativa

Como foi explanado anteriormente, o atual cenario de degradacao ambiental e
habitos insustentaveis no contexto urbano evidenciam a necessidade de educar a
populacdo quanto as questbes ambientais. Estas mesmas problematicas podem ser
observadas no municipio de Sao Luis. Ao discorrer sobre a situagdo do descarte e
gerenciamento de residuos solidos da cidade Gongalves et al. (2022, p.158) diz que
‘o crescimento populacional e a expansdo da urbanizagdo tém sugestionado um

aumento da geragao de residuos.”

Nesse contexto, a comunicagdo assume um papel fundamental na
sensibilizacdo e educacao ambiental, pois possibilita informar e conscientizar a
sociedade sobre praticas sustentaveis. Jacobi (2000, p. 169) argumenta que
"cidaddos bem informados ao se assumirem enquanto atores relevantes, tém mais
condi¢des de pressionar autoridades e poluidores, assim como de se motivar para
acdes de co-responsabilidade e participacdao comunitaria.” Essa afirmacao destaca a
comunicacdo como uma ferramenta central para a conscientizagdo ambiental,
capacitando individuos a atuarem de forma ativa na preservagcao do meio ambiente

€ na cobranca de praticas sustentaveis de seus representantes e instituicoes.

Além disso, Pégas (2005) ressalta a dimensao politica e social da

comunicagado ambiental, afirmando que:

“(...) a comunicagao é portanto um importante aparato da gestdo ambiental,
como um instrumento de mudanga social, com forte dimenséo politica, uma
vez que o0s sujeitos que participam de decisbes que afetam suas vidas, vao
formando as bases para a construgao de uma sociedade civil democratica”
(p. 160).

Esses pontos ressaltam a importancia da comunicagdo ndo apenas como um
canal de informagdo, mas como um agente de transformacao social e mobilizagao

comunitaria.

Contudo, para uma comunicacdo efetiva, € necessario que seu
desenvolvimento se utilize de uma base tedrico-pratica bem fundamentada, caso

contrario seu efeito pode ser ndo apenas insatisfatério como potencialmente danoso.
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Um exemplo pratico da importancia de uma comunicagdo bem projetada € o
desenvolvimento de rétulos de medicamentos e produtos perigosos. Visibilidade,
legibilidade e signos compreensiveis podem ser a diferenga entre o uso adequado
do produto e acidentes graves. No ano de 2010 uma jovem de 12 anos faleceu em
um hospital de Sdo Paulo por um erro médico, a jovem que precisava da aplicagao
de soro acabou recebendo uma aplicagédo de vaselina liquida, a época investigou-se
a possibilidade de o erro ter sido causado pela similaridade entre as embalagens

das duas substancias.

De acordo com a policia, a suspeita € que, na hora de trocar a embalagem
de soro vazia por outra cheia, a auxiliar de enfermagem tenha se enganado
e colocado o vasilhame com vaselina. [...] As duas substancias eram
armazenadas em garrafas de vidro iguais, com tampas azuis, segundo
material apresentado pelo hospital ontem. Ambas sao transparentes. A
Unica diferenga é a identificagdo do rétulo feita por uma etiqueta (Folha de
S&o Paulo, 2010").

O Design é uma éarea com grande potencial de contribuicdo para a
comunicagado publica e propagagao de informagdes, pois por meio de estudos,
métodos e técnicas possibilita que informagdes muitas vezes complexas possam
alcangar o publico de forma didatica, facilitando a comunica¢do. Cardoso (2016)
exemplifica bem essa questdo ao tratar sobre o projeto do mapa do metrd de

Londres, de autoria de Harry Beck, da seguinte forma:

Um projeto consagrado como o mapa do metré de Londres - criado por
Harry Beck entre 1931 e 1933 - tem como seu principal mérito o de
organizar uma grande quantidade de informagdes interdependentes, e
potencialmente confusas a primeira vista, em uma representagéo grafica
clara e concisa, que permite ao passageiro de primeira viagem encontrar
seu caminho com rapidez. (Cardoso, 2016, p. 180)

A relevancia desta pesquisa entdo se da pelo impacto significativo que
projetos de comunicagao visual tecnicamente coerentes e bem estruturados podem
exercer na area da educagcdo ambiental. A conjuncao interdisciplinar de areas
diversas como ergonomia, design informacional, comunicagdo visual, educagéo
ambiental e design para mudanga de comportamento, no desenvolvimento de
projetos com um objetivo comum podem levar a solugdes inovadoras e mais
eficazes. Pode-se destacar ainda o fato de que este campo de pesquisa especifico
carece de uma exploragcdo mais profunda, ao considerar-se o numero limitado de
pesquisas existentes e a escassez de publicagdes em eventos significativos na area

de design no Brasil (Oliveira, Campos, Fernandes, 2024).

' https://www1.folha.uol.com.br/fsp/cotidian/ff0712201030.htm Acessado: 16 de julho de 2025.
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Além disso, esta pesquisa integra o projeto de pesquisa: CONTRIBUICOES
DO DESIGN A EDUCOMUNICACAO AMBIENTAL EM SAO LUIS - MA
(Financiamento CNPq, Processo 408786/2023-0). O objetivo deste projeto é
compreender como o Design e suas metodologias podem contribuir para a
proposicao de solucgdes relativas a educacdo ambiental no Municipio de S&o Luis -
MA. Nesta perspectiva, nesta pesquisa propde-se gerar diretrizes para a criagdo de
um sistema de comunicagao visual direcionado para a Educagao Ambiental da

populacao da cidade de Sao Luis com base na Ergonomia informacional.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Sobre a Ergonomia informacional
A Associagao Internacional de Ergonomia (IEA), define Ergonomia como:

A disciplina cientifica preocupada com a compreensio das interagdes entre
humanos e outros elementos de um sistema, e a profissdo que aplica teoria,
principios, dados e métodos ao design a fim de otimizar o bem-estar
humano e o desempenho geral do sistema (IEA, 2000).

A Associacado Brasileira de Ergonomia (ABERGO), diz que a ergonomia se
refere ao estudo das interagdes das pessoas com a tecnologia, a organizacéo e o
ambiente, objetivando intervengbes e projetos que melhorem a seguranga, o
conforto, o bem-estar e a eficacia das atividades humanas (lida, 2005). Seria,
portanto, a disciplina responsavel por estudar a relagdo do ser humano com os

produtos e sistemas.

Moraes e Mont’alvdo (2007, p.23) ao conceituarem a ergonomia, dizem que,
com base nos enfoques sistémico e informacional, ela trata de definir para diversos
tipos de projetos, incluindo sistemas de informacgao, certos parametros, dentre os
quais os parametros informacionais, como: Vvisibilidade, legibilidade,
compreensibilidade e quantidade de informacdo, priorizacdo e ordenacéo,
padronizagao, compatibilizagdo e consisténcia, componentes signicos e sistemas de
sinalizagdo. A subarea da ergonomia que lida especificamente com parametros
informacionais para projetos € a Ergonomia Informacional, que Silva (2010, p.18)
conceitua como “a disciplina que estuda o arranjo dos dispositivos de sinalizagao,
informacdo e comando, com vistas a otimizar as condicbes de percepg¢ao do
trabalhador”. Seu propdsito entdo é enviar a informagéao correta para a pessoa certa
no momento exato, de maneira eficaz e eficiente, satisfazendo o usuario e

respeitando suas habilidades e limitagdes (Cavalcanti et al., 2009).

Dessa forma, ao abordar o tratamento da informacdo sob a ética da
ergonomia, torna-se essencial considerar os aspectos da fisiologia humana e
compreender todo o processo de transmissdo, recepcao e decodificagdo da
informagéo (Velho, 2007).

lida (2005) destaca que a ergonomia moderna foca principalmente nos
sistemas onde predominam aspectos sensoriais, como a percepgcado € o

processamento de informagdes, abrangendo processos de captagao de informacdes



16

(percepcéo), armazenamento (memodria) e seu uso no trabalho (decisdo). Nesse
contexto, a ergonomia passa a estudar os aspectos cognitivos das interagdes entre
as pessoas e os sistemas de trabalho. Para tal, a chamada Ergonomia Cognitiva se
dedica ao estudo dos processos mentais, tais como percepgdo, memoria, raciocinio
e resposta motora conforme afetem as interacdes entre seres humanos e outros
elementos de um sistema (IEA, 2000), sendo esta a fundamentacéo para os estudos

da Ergonomia Informacional.

A percepcgao envolve o processamento de um estimulo sensorial, dando-lhe
um significado, baseado nas informag¢des armazenadas na memoria. Dessa forma, o
processamento da informacéo e tomada de decisao depende de fatores individuais e
de experiéncias anteriores. Fatores como deteccédo, legibilidade, clareza de sinal,
interpretacdo, semantica e contexto em materiais informativos influenciam na
percepgao (Cavalcanti, 2003). O processo da percepg¢ao ocorre em dois estagios: a
pré-atencao, detectando aspectos rapidamente como formas, cores e movimentos e
a atencdo, onde os sentidos sao focalizados naqueles aspectos (lida, 2005). A
facilidade da atencado depende do objetivo e da maneira como a informacgao é
apresentada. Para alcanga-la, as informacdes devem ser claras e concisas,
utilizando técnicas como espagamento, cores e estilos com propdsitos especificos,

para que nao ocorram distracées nem perda de foco (Rogers et al., 2013).

A memoria segundo Santos e Fialho (1997) apud Cavalcanti (2003) é o
conjunto de fendbmenos que tém em comum o fato de restituir a informagao, apés um
certo tempo, quando a fonte desta informacado nao esta mais presente. Cavalcanti
(2003) explica que existe a memoria de curta duragédo, que séo recordagdes de
acontecimentos recentes, que tém capacidade limitada e, quando ultrapassada,
perde-se a informagao. E a memodria de longa duracao que retém as informacgdes de
acontecimentos de meses ou anos atras, que podem ser lembradas seletivamente. A

autora complementa entdao, como reter as informagdées com mais facilidade:

Quanto mais atengdo é preciso para identificar os itens, mais €& dificil
reté-los na memoéria. Com relagdo ao tipo de informagdo armazenada, a
memodria é classificada em verbal (que armazena caracteres alfanuméricos)
e espacial (que armazena informagdes analdgicas, pictéricas, com
caracteristicas visuais). As informagbes que apresentam essas duas
caracteristicas sao retidas com maior facilidade (Cavalcanti, 2003, p. 24).

A utilizagdo dos parametros e diretrizes da Ergonomia Informacional pode ser

util para diversas areas e projetos diferentes, desde rétulos e cartilhas a sistemas
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interativos e projetos de sinalizagdo, todo sistema ou produto que possua uma
interface com o objetivo de transmitir alguma informagéo para o individuo em contato

com o sistema ou produto em questao.

O estudo de Pettendorfer (2006), buscou avaliar a compreensibilidade dos
rotulos de risco (adverténcias visuais com pictogramas, cores e palavras) utilizados
no transporte de produtos perigosos, sob a otica da ergonomia informacional. Ao
utilizar técnicas de coleta de dados com motoristas de carros de passeio e
especialistas, fundamentadas em principios de clareza, reconhecimento e
representacdo mental dos simbolos visuais, a pesquisa concluiu que o grupo nao
especializado demonstrou baixo entendimento dos rétulos de risco estabelecidos
pelas normas da ABNT. A aplicacédo de testes de compreensao grafica permitiu
avaliar a efetividade de rétulos de risco, revelando limitagbes na compreensao dos
pictogramas convencionais e reforcando a necessidade de repensar esses sistemas
com base em referéncias visuais mais proximas da experiéncia cotidiana do publico.
Essa constatagdo destaca um ponto essencial da Ergonomia Informacional: a

necessidade de aliar clareza grafica ao repertério sociocultural dos usuarios.

A importancia da aplicagdo de principios da ergonomia informacional fica
ainda mais evidente em produtos que sdo essencialmente informativos, como
cartilhas e bulas. A pesquisa de Spinillo et al. (2010) buscou discutir a influéncia da
bula de medicamentos no uso de antibidtico em suspensao oral por adultos, visando
identificar deficiéncias no conteudo, organizacao e apresentagao da informagao que
afetam a compreensao e a realizacdo da tarefa. Ao realizarem a decomposi¢ao
sequencial da tarefa de uso do farmaco e um experimento com participantes adultos,
com coleta de dados por observagao, entrevista, verbalizagdo, analise de erros
humanos e a apresentagao grafica da bula utilizando o modelo de Waarde (1999), os
pesquisadores perceberam uma dificuldade dos participantes na compreensao da
bula e no uso do medicamento, especialmente na selecao e verificagado de dosagem.
Devido a deficiéncias graficas, como hierarquia inadequada, auséncia de numeragéao
de passos, instrugdes visuais reduzidas/confusas, uso de termos técnicos e
informagdes desatualizadas sobre a embalagem. As conclusdes ratificaram as
deficiéncias no design da informagdo das bulas no Brasil e a necessidade de
melhorias tanto na ergonomia informacional das bulas quanto no design do produto

(embalagem interna), propondo recomendacdes como informagdes concisas,
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instrugdes visuais ininterruptas, elementos de énfase e imagens inventariais dos

objetos para um design centrado no usuario.

2.2. Comunicacgao Visual e Ergonomia informacional

E um fato conhecido que o design é uma profissdo e campo de estudo que
ganhou crescimento e notoriedade na era pos-revolugdo industrial, contudo sua
origem e atuagdo vao além das antigas fabricas e industrias europeias. Meggs e
Purvis (2009) dissertam sobre o “fazer” da comunicacao visual como algo intrinseco
do ser humano, afirmando que “desde os tempos pré-histéricos, as pessoas buscam
maneiras de dar forma visual a ideias e conceitos, armazenar conhecimento sob a

forma grafica e trazer ordem e clareza as informagdes” (Meggs; Purvis, 2009, p. 10).

O que se iniciou como uma forma primitiva e abstrata de comunicagao logo
evoluiu para um método de registro e circulagdo de informagao vital ao sustento
social. No contexto atual, a comunicagdo visual estda ainda mais presente nos
aspectos da vida diaria, desde sinais de transito e placas de orientagédo em espagos

publicos até embalagens de produtos e campanhas publicitarias.

Um dos ramos da Comunicagao Visual que é foco deste trabalho, é a
comunicacédo visual de amplo alcance (nomenclatura utilizada nesta pesquisa),
também conhecida como Midia Out of Home, que se refere a projetos de
comunicagdo com foco em publicos diversos e numerosos, fazendo uso de midias
externas como banners, outdoors, painéis ou aplicagdes em pontos de Onibus,

estacdes de metrd espalhados pela cidade.
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Figura 2: exemplos de comunicagédo de amplo alcance
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Fontes: https://sizo.nl/en/decorative/miscellaneous/,
https://br.pinterest.com/pin/1083045410360148975/,

https://medium.com/make-it-clear/ibm-smart-ideas-for-smarter-cities-163e7eeb9e06.

No processo de desenvolvimento de projetos de comunicagao visual, existem
aspectos importantes a serem observados, como os elementos visuais, o contexto
do publico-alvo e a viabilidade ergonémica daquele projeto. Projetos de
comunicagao visual, sejam eles um sistema de sinalizagdo, uma embalagem ou uma
publicidade, quando desenvolvidos considerando aspectos da ergonomia
informacional, tendem a mostrar-se mais eficientes e eficazes no processo

informacional, como visto anteriormente.

Do ponto de vista ergonémico-informacional, a eficacia comunicativa depende
nao apenas da disposicdo estética desses elementos, mas também de sua
organizacao logica e hierarquica, que deve orientar o olhar e a interpretacido do
receptor. Estudos mostram que estruturas hierarquicas facilitam a assimilacédo, o
desempenho em tarefas de recordacao e resolugdo de problemas, pois permitem
qgue o conhecimento seja apresentado em diferentes niveis de detalhe e relevancia,
reduzindo a carga cognitiva e aumentando a precisdo e rapidez na compreensao
(Eylon; Reif, 1984, Naim et al., 2019).
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A presenca de agrupamentos e hierarquias na organizagao da informagéo &
observada até mesmo em situagdes de memorizagdo de conteudos aleatérios. Isso
indica que o cérebro humano tende naturalmente a estruturar informagdes de forma
hierarquica para otimizar o processamento e a recuperacdo (Naim et al., 2019).
Autores como Eylon e Reif (1984) destacam que a disposi¢do hierarquica da
informagdo melhora significativamente o desempenho em tarefas cognitivas,
enquanto Bergman (2022) discute como hierarquias sdo a base logica para sistemas
de conhecimento, auxiliando na inferéncia e classificacdo (Eylon; Reif, 1984;
Bergman, 2022).

No contexto de comunicacao e sinalizagdo urbana, em que o publico-alvo do
material informativo € grande e diverso e o local de aplicagdo esta sujeito a tipos
variados e interferéncias, a viabilidade ergonémica desse projeto é fundamental para
que seu objetivo seja cumprido. A tese de doutorado de Oliveira (2009) demonstra a
relevancia da ergonomia informacional na otimizacdo da sinalizagdo em ambientes
urbanos, especificamente no contexto da travessia de pedestres. Ao aplicar o
Modelo de Comunicagcdo-Processamento Humano da Informacado (C-HIP) de
Wogalter, Dejoy e Laughery (1999), o estudo investiga como a sinalizagdo

semaférica transmite informagdes e como os pedestres as recebem e processam.

A pesquisa evidencia que fatores internos do pedestre, como a "crenca
otimista na propria capacidade de julgar o momento certo de atravessar" e a
"pressa"”, influenciam diretamente a desobediéncia as normas de transito e a adogao
de comportamentos de risco, mesmo diante de uma sinalizacéo clara que cumpre 0s
padrées de aceitacdo, como os da norma ISO 9186 (Oliveira, 2009, p. 245). O autor
conclui que a eficiéncia da comunicagao visual nao se limita apenas a qualidade do
design da sinalizacdo, mas também a forma como o receptor (neste caso o
pedestre) interpreta e age com base nessa informagéo, destacando a necessidade
de considerar os fatores humanos (convicgdes e motivagdes) para um design mais

seguro e eficaz (Oliveira, 2009, p. 272).

Essa interface entre comunicagao visual e ergonomia informacional abre
caminho, portanto, para uma discussao aprofundada sobre como o design pode

orientar-se intencionalmente para influenciar comportamentos sustentaveis.
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2.3. Design para o Comportamento Sustentavel

Produtos e sistemas impactam habitos e a forma como o ser humano interage
com o mundo desde sempre. A invencdo de talheres moldou culturas e habitos
alimentares; a invengdo da imprensa, radio e televisdo mudaram diversas vezes
habitos comunicacionais e invengdes recentes como internet, Netflix e Uber
mudaram a forma como nos entretemos e deslocamos. Todo projeto, seja de
produto, sistema ou servigco, tem potencial para impactar, intencionalmente ou néo,

os habitos de seus usuarios (Kihara, 2023; Niedderer et al., 2014).

A questao nao é se os artefatos podem interferir nos habitos de seus usuarios
e, por consequéncia, na sociedade, mas sim reconhecer essa interferéncia, a
responsabilidade dos projetistas ao desenvolver esses artefatos e a importancia de
incorporar essa compreensdo no processo projetual. O Design para Mudanga de
Comportamento (DMC) é uma abordagem que busca fazer isso de forma consciente
(Niedderer et al., 2014).

Percebeu-se entdo a necessidade de compreender como se da o processo de
tomada de decisdo do usuario, assim, designers e pesquisadores recorreram a
conhecimentos do campo da psicologia para projetar artefatos que,
intencionalmente, tivessem maiores chances de promover a mudanga de
comportamento (Almeida et al., 2018). Trés elementos caracterizam as abordagens
DMC, “a base em teorias comportamentais, o emprego de métodos centrados no
usuario e o reconhecimento da responsabilidade ética dos designers no processo de
projeto”. (Mota, 2017 p. 37).

Para Niedderer et al. (2014), os projetos de DMC podem ser agrupados em
quatro areas-chave em que sao desenvolvidos: tecnologia persuasiva, design social
e contra o crime, design para o bem-estar e design para o comportamento
sustentavel. Com base nessa categorizagao, Mota e da Costa (2016) desenvolveram

a seguinte esquematizagao.
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Figura 3: Principais abordagens do Design para Mudang¢a de Comportamento
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Fonte: Mota e da Costa (2016).

Nos ultimos anos, o Design para o Comportamento Sustentavel (DCS) tem se
consolidado como uma abordagem promissora para incentivar habitos mais
sustentaveis. Os primeiros esforgcos no campo do design sustentavel focavam
majoritariamente nos aspectos tecnologicos dos produtos, sem considerar as
interacdes e habitos dos usuarios; contudo, essa perspectiva mostrou-se limitada.
Estudos indicam que o impacto ambiental mais significativo de muitos produtos esta
concentrado na fase de uso, o que torna essencial que as solugdes tecnologicas
sejam acompanhadas de estratégias que influenciem o comportamento dos usuarios
(Wever et al., 2008; Bhamra et al., 2008).

Um exemplo de aplicagao do (DCS) como abordagem projetual, € o uso de
conceitos como o script, introduzido por Jelsma e Knot (2002). Segundo eles, os
artefatos podem ser projetados com regras e valores embutidos, como respeito ao
meio ambiente, de modo que facilitem comportamentos desejaveis ou imponham
barreiras as atitudes prejudiciais. Esses scripts sdo mecanismos que designers

podem utilizar para incorporar valores sustentaveis aos produtos de forma implicita
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ou explicita, ajudando a guiar o comportamento do usuario em diregdes mais

sustentaveis.

Como exemplo pratico, projetos que utilizam o conceito de script podem
incorporar limitagbes no uso de agua em produtos domeésticos, ou criar aparelhos
eletrénicos que encorajem o usuario a desliga-los apos uso prolongado (Figura 4).
Essas abordagens, além de reduzir o impacto ambiental direto, ajudam a educar os
usuarios sobre praticas mais conscientes, moldando o comportamento ao longo do

tempo.

Figura 4: Interruptor que ensina criangas a pouparem energia.

: \ Switched on for
less than an hour.

Switched on for
over four hours.

Switched on for
over eight hours.

Fonte: Rosa (2010).

Kihara (2023), em sua tese de doutorado, trabalha essa area de estudo
aplicada ao design de servigco para mudancas de comportamento de adictos. O autor
discorre sobre o processo de tomada de decisdo do usuario, além de teorias da
psicologia que se dedicam a explicar o comportamento humano, seus padrdes, além

de técnicas e ferramentas interventivas para a mudancga de comportamentos.

O autor apresenta em seu texto uma variedade de modelos para mudanca de
comportamento, que sao estruturas tedricas (ou frameworks) que buscam explicar
como e por que os individuos alteram habitos, vicios ou atitudes, podendo ser

utilizadas no ambito do Design ou nao.
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Segundo o autor, cada modelo pode apresentar diferentes estratégias que
auxiliam no processo de mudanga comportamental. Essas estratégias podem ser

classificadas da seguinte forma:

e Estratégias para compreensao dos fatores internos e externos associados ao

comportamento;
e Estratégias para intervengéao comportamental;
e Estratégias de ideagao de alternativas.

Dentre os modelos apresentados, esta o Modelo Transtedérico de Prochaska e
Diclemente (1982 apud Kihara, 2023), que propde um desenho de fluxo no processo
de mudanga comportamental, dividindo-o em cinco etapas: pré-contemplacgao,
contemplagcdo, preparacdo, acdo e manutengdo. A estratégia de compreensao
fornecida por esse modelo é inferir em qual etapa comportamental o individuo se
encontra. O autor explica cada uma das cinco etapas da seguinte forma:

A etapa de pré-contemplacdo refere-se ao estado em que o individuo nido
tem pretensdo em agir, seja por estar desinformado ou mal informado sobre
as consequéncias do seu comportamento. Ou, o individuo encontra-se
frustrado, pois tentou agir e falhou. Na etapa de contemplagao o individuo
pretende agir, pois compreende beneficios da mudanga e os maleficios de
manter o seu comportamento atual. Mas, é na etapa de preparagédo que o
individuo comega a tragar planos e objetivos para concretizar a agéo. Logo,
a etapa de acdo é o periodo em que se percebe mudancas no
comportamento ou tentativas de mudancgas, pois podem ocorrer falhas na
execucao de suas atividades. E, na fase de manutencdo, o individuo

procura evitar recaidas, pois a mudanga comportamental esta acontecendo
conforme seus objetivos. (Kihara, 2023).

Cada etapa descrita no modelo oferece estratégias para compreensdo dos
perfis e necessidades dos individuos. O autor destaca que, para cada etapa do
modelo Transtedrico, podem-se obter informagdes especificas sobre o publico

trabalhado:
e Pré-contemplacéo: o individuo tem consciéncia do seu comportamento?
e Contemplagao: o individuo pretende mudar o seu comportamento?
e Preparacgao: o individuo esta preparado para agir?
e Acao: o individuo esta tendo resultados?

e Manutengao: o individuo esta conseguindo manter o seu comportamento?
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As etapas também fornecem estratégias para a intervengdo comportamental.

Ludden e Hekkert (2014) tragam estratégias de intervengdo para o Design para

Comportamento Sustentavel, com base nas etapas do Modelo Transtedrico.

Dependendo, entdo, em qual etapa do processo de mudanga o individuo se

encontra, existem pelo menos quatro estratégias de intervengdo a serem adotadas:

Conscientizagao, Habilitagdo, Motivagado ou Consolidagao (Ludden e Hekkert, 2014;
Kihara, 2023)

e Conscientizagdo: estratégias que iniciam o processo de mudanga
comportamental, auxiliam o individuo a avaliar as escolhas e habitos,
apresentando uma nova perspectiva. Seu resultado € levar o individuo para
as etapas de preparagao para a mudancga.

Habilitagdo: estratégias que apoiam o individuo a tomar a decisao correta,
para um estilo de vida mais saudavel, de acordo com as preferéncias. Essas
estratégias de intervengdo devem capacitar o individuo a criar o seu préprio
plano de acéo.

Motivacdo: estratégias que ajudem a manter a mudanga comportamental ou
auxiliar a encontrar novas possibilidades de mudanga, para os individuos que
ja mudaram seus habitos.

Consolidagao: estratégias que tém por objetivo evitar a dependéncia do
individuo com determinada estratégia implementada em estagios anteriores,
proporcionando uma mudanca duravel de comportamento. (Ludden e Hekkert,

2014; Kihara, 2023).

Por fim, os autores também mencionam estratégias para ideagao, abordagens

que conduzem o desenvolvimento das intervengdes, associadas as etapas descritas

no modelo transteodrico.

Quadro 1: Tabela de Kihara (2023) de Estratégias para ldeagao

Estratégias para e Etapa
= Descrigao Exemplos
Ideagao comportamental
. As intervengdes que
Envolve uma maior
LT podem aumentar a
conscientizagéo sobre as S T
~ . conscientizagao incluem . =
Elevagao da causas, consequéncias e ~ Pré-contemplagao
S feedback, educacgao, ~
consciéncia curas para um ; = Contemplagéo
confronto, interpretagéao,
comportamento o .
™ e biblioterapia e campanhas
problematico especifico. .
na midia.
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Dramatizagcao

Vivenciar experiéncias
emocionais.

Psicodrama, dramatizacao,
luto, testemunhos pessoais
e campanhas na midia sao
exemplos de técnicas que
podem afetar as pessoas
emocionalmente.

Pré-contemplagao
Contemplacgao

Auto avaliagéao

Avaliagbes cognitivas e
afetivas da autoimagem de
uma pessoa e um
comparativo do antes e
depois de adotar um
comportamento saudavel.

Compreensao de valores,
demonstragao de
comportamentos
saudaveis e imagens sao
técnicas que podem mover
as pessoas de forma
avaliativa.

Contemplagao
Preparacao

Reavaliagéo
ambiental

Combina avaliagbes
afetivas e cognitivas de
como a presenga ou
auséncia de um habito
pessoal afeta o ambiente
social de uma pessoa,
como o efeito do fumo em
outras pessoas. Também
pode incluir a consciéncia
de que se pode servir como
um modelo positivo ou
negativo para os outros.

Treinamento de empatia,
documentarios e
intervencdes familiares
podem levar a tais
reavaliagdes.

Pré-contemplacao
Contemplagao

E tanto a crenca de que se
pode mudar quanto o

Resolugdes de ano novo,
testemunhos publicos

. ~ . odem aumentar a auto Preparacao
Auto liberacéo COMpromisso € 0 Novo P ~ >parag
compromisso de agir de liberagao ou o que o Agao
acordo com essa crenca publico chama de forga de
' vontade.
Advocacia, procedimentos
de empoderamento e
Requer um aumento das g -
oportunidades ou pol|t|ca_13 publicas
. . apropriadas podem =
. ~ . alternativas sociais, . . Acéo
Libertagdo Social : produzir maiores ~
especialmente para as oportunidades para Manutengéao
pessoas relativamente ~ 8
carentes ou oprimidas promogao da saL_Jde para
' um publico em situagéo de
vulnerabilidade.
Técnicas de relaxamento
Requer a aprendizagem de pqdem conter o estress_e; a
comportamentos mais afirmacgéao pode contrariar
- porta a pressao dos pares; A =
Contracondiciona- | saudaveis que podem g A Acéo
. reposi¢ao de nicotina pode ~
mento substituir os Manutencéao

comportamentos
problematicos.

substituir os cigarros; e
alimentos sem gordura
podem ser substitutos
mais saudaveis.
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Remove dicas para habitos

Os grupos de prevengao,
reengenharia ambiental e

a mudanga de
comportamento.

Controle de pouco saudaveis e adiciona | autoajuda podem fornecer | Agéo
estimulo sugestdes de alternativas estimulos que apdiam a Manutencéao
mais saudaveis. mudanca e reduzem os
riscos de recaida.
Punic¢des, recompensas,
contratos de contingéncia,
reforgos abertos e
encobertos, auto
. Aponta consequéncias e afirmacdes positivas e .
Gerenciamento : ; Acao
C resultados em seguir uma reconhecimento de grupo .
de Contingéncias ; e ~ . Manutengao
determinada direcéo. sdo procedimentos para
aumentar o reforgo € a
probabilidade de que
respostas mais saudaveis
sejam repetidas.
Combinam carinho, A construcdo de
. confianga, franqueza e relacionamento, uma =
Relacionamentos - . , o Acao
: aceitacao, bem como apoio | alianga terapéutica, =
de ajuda Manutengao

aconselhamento, podem
ser fontes de apoio social.

Fonte: Kihara, 2023.
Como resumo e para melhor visualizagao dessas relagoes de estratégias para

o DCS, Ludden e Hekkert (2014) esquematizaram isso em um framework, facilitando

a compreensao da relagédo entre processos de mudanga, etapas comportamentais e

estratégias para intervengéo:

Processo de Mudanca

Elevacdo da Consciéncia
Dramatizacao

Reavaliagao Ambiental

Pré-contemplacao Contemplacdo
(DESPREPARADO) (SE PREPARANDO)

Auto avaliacio Auto liberacéo

Liberagao social

Controle de Estimulo
Contracondicionamento
Relacionamentos de ajuda

Preparagdo Acéio Manutengdo
(PRONTO)

Fonte: Ludden e Hekkert, 2014 (traduzido pelo autor).

Figura 5: Framework DCS com etapas do Modelo Transteérico

Gerenciamento de Contingéncia

E possivel perceber, entdo, como o Design para Mudanca de Comportamento

pode incorporar os conhecimentos da area de psicologia em abordagens projetuais,

conduzindo o desenvolvimento de solu¢gbes com foco em mudanga de habitos.

Essas abordagens podem ser aplicadas em variados tipos de projetos, sejam

produtos, sistemas, servicos ou mesmo projetos de comunicagao.
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Diversos estudos destacam estratégias eficazes de comunicagao persuasiva
e design para promover mudanga de comportamento e habitos sustentaveis. O uso
de personagens antropomoérficos com caracteristicas como simpatia, expertise e
relevancia mostrou-se eficaz para aumentar a confianga do publico e influenciar
atitudes e intengdes de reciclagem (Jain et al., 2022). A comunicagédo persuasiva,
especialmente quando combinada com educacdao e informagdes claras sobre
sustentabilidade, é apontada como o fator mais impactante para convencer
consumidores a adotar habitos de consumo mais sustentaveis, como reutilizagao e

reciclagem (Tseng et al., 2020).

Tecnologias persuasivas, como aplicativos moveis, dispositivos loT e jogos
sérios, tém sido empregadas para incentivar comportamentos sustentaveis,
utilizando estratégias como recompensas, sugestbes e auto-monitoramento, com
resultados positivos, embora variados (Adaji; Adisa, 2022; Chiu et al., 2020;
Anagnostopoulou et al., 2018). A personalizagdo das mensagens, levando em conta
o estagio do processo de mudanga e o enquadramento em metas intrinsecas,
aumenta a motivagao autodeterminada para comportamentos pro-ambientais
(Pelletier; Sharp, 2008; Lee, 2024). Por fim, integrar abordagens que considerem
tanto atitudes quanto a formacao e ruptura de habitos é importante para consolidar

mudangas comportamentais duradouras (Verplanken; Orbell, 2021).

A ergonomia informacional, conforme definida e explorada por autores como
Silva (2010), Cavalcanti, Soares e Spinillo (2009), constitui-se como disciplina
orientada ao arranjo eficiente de informag¢des, considerando as capacidades e
limites cognitivos humanos. Seu foco reside em parédmetros como visibilidade,
legibilidade e compreensibilidade (Moraes; Mont'alvao, 2007), visando otimizar a
percepg¢ao, o processamento e a retencao de dados. Esta abordagem, ao estruturar
a informacédo de modo coerente e acessivel, reduz a carga cognitiva e mitiga erros
de interpretacdo, conforme demonstrado no estudo de Pettendorfer (2006) sobre a

compreensao de rétulos de risco.

No contexto da educacdo ambiental, a integracdo entre ergonomia
informacional e comunicagdo visual persuasiva mostra-se produtiva para a
transmissdo de conhecimentos complexos. Aplicando diretrizes ergonémicas ao
design visual — como hierarquia informacional, agrupamento semantico e uso

estratégico de elementos pictoricos — é possivel converter dados ambientais em
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mensagens claras e memoraveis. Oliveira (2009) corrobora esta perspectiva ao
evidenciar, em seu estudo sobre sinalizagdo urbana, que a eficacia comunicativa
depende tanto da qualidade do design quanto dos fatores cognitivos e
comportamentais do receptor. Desta forma, a comunicacéao visual, quando alinhada
aos principios da ergonomia informacional, potencializa a assimilagdo de conceitos

socioambientais.

Esta fundamentacdo sustenta as estratégias do design para mudanga de
comportamento (DMC), que opera de forma intencional na promocédo de habitos
sustentaveis. Autores como Lilley (2009) e Wever et al. (2008) propdem
intervengdes, como eco-feedback e modelagem de escolhas, que se valem de uma
comunicagao visual ergonomicamente orientada para incentivar praticas ambientais
desejadas. Estas abordagens, ao combinarem teorias comportamentais com
métodos centrados no usuario, demonstram que o design, informado pela ergonomia
e pela comunicacido persuasiva, pode atuar como mediador na construgdo de uma

cidadania ambiental ativa, conforme preconizado por Pégas (2005).



30

3. METODOLOGIA

3.1. Tipo da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, pois tem como objetivo gerar
conhecimentos que sejam aplicados para a resolugdo de problemas (Pradanov;
Freitas, 2013). No que diz respeito ao seu objetivo, caracteriza-se como uma
pesquisa exploratéria-descritiva, pois gera insights praticos para o desenvolvimento
de diretrizes ergondmicas que orientam a criagdo de sistemas de comunicacao

eficazes para educagédo ambiental no contexto de S&o Luis-MA.

A pesquisa se inicia com a realizagao de uma revisao bibliografica abrangente
sobre os eixos tematicos pertinentes, ergonomia informacional, design para
mudanc¢a de comportamento, comunicacao visual persuasiva e educagcdo ambiental,
visando a compreensado aprofundada do fendmeno em estudo. Esse processo é
seguido pela coleta e analise de dados, com o propésito de aperfeigoar e refinar as
ideias investigativas. Em termos de abordagem do problema, adota-se uma

metodologia qualitativa.

3.2. Questoes éticas

A presente pesquisa € parte do projeto de pesquisa intitulado: Contribuicoes
do Design a Educomunicagcdo Ambiental em Sao Luis — MA. O qual, por envolver a
participacdo de seres humanos, foi encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa
da UFMA (CAAE: 67855223.8.0000.5087), em cumprimento ao que determinam a
Resolugcéo 466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. O projeto foi

aprovado pelo CEP com parecer numero 6.196.444.
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3.3. Etapas e Procedimentos

O estudo foi realizado em quatro fases distintas.

Figura 6: Resumo das fases do estudo.

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4

Revisao Integrativa Investigacao do Desenvolvimento de Validagao do projeto
e formulagdo da Contexto e Consolidacao Projeto Comunicativo desenvolvido
Checklist Preliminar da Checklist para testes

Fonte: do autor.

3.3.1. Fase 1: Revisao Integrativa e formulagdo da Checklist Preliminar.

O objetivo da primeira fase do estudo foi reunir a maior quantidade possivel
de informagédo e heuristicas sobre as principais areas da pesquisa (ergonomia
informacional, comunicagao visual e design para o comportamento sustentavel), e
analisar possibilidades de aplicagao das trés areas em conjunto em projetos praticos
para a formulacdo de uma checklist projetual preliminar. Essa etapa deveria,
portanto, auxiliar a encontrar orientacdes para o desenvolvimento de projetos
praticos baseados nas areas de foco do estudo. Para isso, foi realizada uma

Revisao Integrativa de Literatura (RIL).

Segundo Souza et al. (2010), esse tipo de revisédo de literatura € a mais ampla
abordagem metodoldgica referente as revisdes, sendo particularmente valiosa por
sua capacidade de sintetizar resultados de diferentes tipos de estudos,
proporcionando uma visdo abrangente e holistica do tema em questao. Esta técnica
nao apenas compila informacdes existentes, mas também identifica lacunas na
literatura, sugerindo dire¢gdes para futuras pesquisas. A utilizacdo de RIL é crucial
para consolidar o conhecimento disponivel e oferecer uma base sélida para novas
investigacdes, além de possibilitar a elaboragédo de conclusdes mais robustas e bem
fundamentadas sobre o fenbmeno estudado. Sua escolha, portanto, foi essencial
para o desenvolvimento dessa etapa da pesquisa, devido ao seu carater

multidisciplinar e por visar gerar direcionamentos para projetos e pesquisas futuras.
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A condugao da revisdo se deu da seguinte forma: primeiro foi elaborada uma
pergunta de pesquisa, que orientou a busca. A pergunta elaborada foi: “Como
principios e heuristicas de Ergonomia Informacional e Comunicagdo Visual
Persuasiva podem ser aplicados em projetos de Design para Comportamento

Sustentavel?”
Como estratégia de busca foram formulados trés blocos conceituais:

a) Ergonomia Informacional e Design da Informacéo;
b) Comunicagédo Visual e Design Persuasivo;

c) Design para Comportamento Sustentavel.

Para cada um dos blocos foram utilizados descritores em portugués e inglés,
combinados por operadores booleanos (AND, OR), de modo a ampliar a

abrangéncia e precisao dos resultados.

Para o primeiro bloco conceitual, os descritores em portugués com os
operadores foram: “ergonomia informacional” OR “design informacional” OR “fatores
humanos” OR “usabilidade”. Esses mesmos descritores foram traduzidos para inglés
e utilizados da seguinte forma: "information ergonomics" OR "information design" OR

"human factors" OR “usability”.

Para o segundo bloco conceitual, os descritores em portugués com os
operadores foram: “comunicacdo visual” OR “comunicagdo persuasiva” OR
“heuristicas visuais”. Esses descritores foram traduzidos para inglés e utilizados da
seguinte forma: "visual communication" OR "persuasive communication" OR "visual

heuristics".

Para o ultimo bloco conceitual, os descritores em portugués com os
operadores foram: “design para comportamento sustentavel” OR “design para
mudanga de comportamento” OR “design sustentavel” OR “comportamento
sustentavel” OR “educacdo ambiental’. Esses descritores foram traduzidos para
inglés e utilizados da seguinte forma: "design for sustainable behavior" OR "design
for behaviour change" OR "behavior change design" OR "design for sustainability"

OR "sustainable behavior" OR "environmental education".
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A busca nos bancos de dados se deu pela combinagao dos descritores dos
trés blocos, de forma a direcionar a revisdo para estudos que abordassem as trés
areas. A combinagao dos descritores foi escrita como (bloco a) AND (bloco b) AND

(bloco c).

Em seguida foram definidos os critérios de inclusdo a serem adotados, foram
eles: artigos completos disponiveis; artigos revisados por pares; estudos que
abordassem principios, heuristicas ou diretrizes relacionados aos temas

investigados.

Ja como critérios de exclusdo, foram considerados: trabalhos duplicados;
estudos que nao apresentassem relagcdo direta com o objetivo da pesquisa;

publicacbes sem acesso ao texto completo.

As buscas foram realizadas nas seguintes bases de dados online: Scopus,
Dimension e Google Académico. A escolha dessas bases deu-se de forma
estratégica por sua complementaridade, sendo a Scopus e Dimension reconhecidas
por suas amplas coberturas de periddicos cientificos internacionais, e o Google
Académico por sua alta sensibilidade na recuperacédo de literatura interdisciplinar,
incluindo artigos, anais de eventos e literatura cinzenta, relevantes para o campo do
design. E preciso salientar que foram executadas pesquisas em outras plataformas,
nacionais e internacionais, contudo nenhuma outra apresentou resultados que se

enquadrassem aos critérios estabelecidos.

O processo de selecdo dos estudos seguiu etapas sucessivas: leitura dos
titulos; aplicagcdo dos critérios de inclusdo; leitura dos resumos; aplicacdo dos
critérios de excluséo; leitura integral dos textos selecionados. Apds a aplicagao dos

critérios e selecao final, os estudos elegiveis foram incluidos para analise.

Os estudos selecionados foram analisados por meio de uma matriz de
extragdo de dados, contemplando as seguintes informagdes: autores, ano, pais, tipo
de estudo, objetivos, abordagens tedricas, principais heuristicas abordadas,
limitagdes e principais contribuicbes. Esse procedimento permitiu a sistematizagéo e

comparacgao dos estudos de forma estruturada.

Para a analise dos dados obtidos, foi aplicado um Diagrama de Afinidade que

consiste em “organizar observacgdes, ideias, conceitos ou descobertas relacionadas
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em grupos distintos” (Krause; Pernice, 2024), essa € uma ferramenta de
classificagdo qualitativa e interpretativa. Buscou-se, entdo, identificar padrdes e
recorréncias entre os estudos. Os principios, heuristicas e estratégias identificados
foram, assim, isolados, em seguida, agrupados por similaridade conceitual e
posteriormente traduzidos em requisitos projetuais e organizados em formato de

checklist.

O resultado foi um checklist projetual preliminar, que, apds a segunda etapa

de pesquisa, foi complementado com as informacgdes do contexto local.

3.3.2. Fase 2: Investigagédo do Contexto e Consolidagdo da Checklist

A segunda fase teve por objetivo levantar informagdes sobre o contexto local,
ou seja, compreender o contexto da populagdo de Sao Luis quanto a Educacéao
Ambiental, reunir informacdes claras e precisas sobre as necessidades da cidade e

traduzi-las em requisitos projetuais para a checklist.

Como dito, anteriormente, essa dissertacdo € parte do projeto de pesquisa
“Contribuicdes do Design a Educomunicacdo Ambiental em Sao Luis — MA’
(Financiamento CNPq, Processo 408786/2023-0), que tem por objetivo compreender
como o Design e suas metodologias podem contribuir para a proposi¢cao de solugdes
de enfrentamento a problemas relativos a educagdo ambiental por intermédio de
produtos que implementem melhorias no processo da Gestdo de Residuos Sdlidos e
Sistemas de Logistica Reversa no Municipio de Sao Luis - MA. O projeto foi
desenvolvido no laboratorio de pesquisa LabDesign, da Universidade Federal do
Maranhdo. Um dos trabalhos de finalizagdo do projeto de extensdo foi um relatério
geral de levantamento do contexto educomunicativo da cidade de Sao Luis. Como
resultado de diversas pesquisas de campo, que incluiram questionarios aplicados
com a populagao, entrevistas com gestores publicos do setor, observacao e analise
de materiais educomunicativos, esse relatorio apresentou um diagndstico do
contexto local (Vélez et al., 2024). Esse foi o material utilizado como base de analise

para essa fase do estudo.

As principais conclusdes do relatério sdo apresentadas como orientacdes

para o desenvolvimento de projetos de educagdo ambiental, educomunicagao e
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politica reversa de residuos no Municipio de S&o Luis. Essas orientagcdes foram
analisadas e aplicadas como requisitos e diretrizes no checklist preliminar
desenvolvido na fase anterior. O objetivo dessa acao foi complementa-lo com as

informacdes do contexto local, melhorando o direcionamento.

3.3.3. Fase 3: Desenvolvimento de Projeto Comunicativo para testes

Para a verificacdo da eficacia do checklist projetual, ele foi aplicado no
desenvolvimento de um projeto de comunicagéo visual, um protétipo desenvolvido
para teste e validacdo. O objetivo desta fase foi, portanto, desenvolver um
projeto-protétipo que atendesse as recomendagdes do checklist consolidado para,
posteriormente, ser submetido a uma avaliacdo heuristica com profissionais

especialistas nas areas principais deste estudo.

O processo de desenvolvimento desse prototipo seguiu uma sequéncia de
fases comuns em métodos de design para comunicagao visual, compreendendo
etapas de analise e compreenséo do problema, concepgao de alternativas, testagem
de solugdes, aplicagdes das propostas visuais e validagado da proposta. As etapas
que compuseram esse processo foram baseadas em Pedn (2003) e incluiram as

seguintes etapas:

1) Analise do problema e formulagao de briefing;
2) Pesquisa de similares;

3) Geracao de ideias;

4) Testes;

5) Projeto das aplicacoes.

Segundo Peodn (2003), para métodos de design de sistemas de identidades
visuais, € essencial ter uma fase de problematizacdo, que “é a fase em que é
diagnosticada a situagao de projeto — ou seja, todos aqueles dados e variaveis que
determinam o trabalho que sera desenvolvido, organizados para possibilitar e
otimizar uma solugao satisfatoria.” No processo seguido nesta pesquisa, essa fase
compreende a etapa 1 de “analise do problema e formulagéo de briefing” e a etapa 2

de “analise de similares”.
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Os resultados obtidos nas duas primeiras fases desta pesquisa, com revisao
integrativa, analise do contexto local e formulagdo de checklist projetual, foram
considerados suficientes para a primeira etapa projetual “analise do problema e
formulacdo de briefing”, portanto ela nao foi refeita. Neste momento o checklist
desenvolvido foi utilizado como briefing do projeto, funcionando como uma lista de

requisitos projetuais.

Em seguida, foi realizada a etapa de pesquisa de similares, em que foram
efetuadas buscas online por projetos graficos com caracteristicas similares ao
projeto-protétipo em desenvolvimento. Foram realizadas pesquisas por projetos que
apresentavam objetivos, publicos e contextos similares, além de propor solugoes
para problematicas semelhantes. Essas buscas foram conduzidas em diferentes
plataformas, como bancos de dados académicos, como Google Académico e
também em plataformas de conteudos e referéncias profissionais de design grafico

como Behance e Pinterest.

Para a etapa projetual de “geracdao de ideias”, foram utilizados o Modelo
Transtedrico de Mudanga Comportamental e o Modelo de Design para o
Comportamento Sustentavel (Kihara, 2023; Prochaska e Diclemente, 1982 apud
Kihara, 2023) como abordagens projetuais, conduzindo a fase de ideagao para um

projeto ainda mais focado nesse objetivo.

As etapas comportamentais descritas pelo Modelo Transtedérico
(pré-contemplagéo, contemplagao, preparagao, agédo e manutencéo) (Prochaska e
Diclemente, 1982 apud Kihara, 2023) foram utilizadas como caracterizadores do
publico do projeto, auxiliando na compreensdo do publico e direcionamento para as
propostas. As estratégias de ideacdo também foram utilizadas como embasamento

para pecas graficas desenvolvidas.

Houve também uma etapa de avaliagdo da paleta de cores proposta para o
sistema visual, em que os materiais desenvolvidos foram submetidos a testes de
contraste e de visualizagao para daltbnicos. Os testes foram aplicados utilizando a
ferramenta de andlise de contraste e simulacdo de daltonismo Adobe Color?, que

utiliza como referéncia as diretrizes de acessibilidade WCAG 2.1 (diretrizes de

2 https://color.adobe.com/create/color-contrast-analyzer Acessado em: 1 de julho de 2026.
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acessibilidade para conteudos online), conjunto de diretrizes publicadas pelo
Consorcio World Wide Web (W3C, 2018).

Por fim, a identidade visual desenvolvida foi aplicada em mockups que
simulam as pecgas graficas e dispositivos aplicados nos locais definidos para o
projeto de comunicagao. O projeto-protétipo final foi, entdo, encaminhado para a

ultima fase de pesquisa, a validagdo com avaliagao heuristica de profissionais.

3.3.4. Fase 4: Validagdo do projeto desenvolvido

O objetivo da ultima fase da pesquisa foi verificar a eficacia do projeto
desenvolvido, bem como do checklist projetual, verificando se o projeto atendeu aos
requisitos do checklist, se respondia as necessidades do projeto, do publico, se as
informagdes utilizadas e descritas nas pegas graficas estavam corretas e se a
abordagem de Design para Comportamento Sustentavel foi aplicada de forma

satisfatoria.

A validagao do projeto desenvolvido foi feita pela aplicagdo de uma avaliagao
heuristica, método de avaliagdo de usabilidade de interfaces proposto por Nielsen e
Molich (1990). Esse método é feito com um numero reduzido de avaliadores, de trés
a cinco especialistas na area em questdo, podendo ser especialistas em usabilidade,
stakeholders ou mesmo usuarios. Para a referida avaliacdo, os especialistas
examinam o artefato utilizando como pardmetro as heuristicas propostas por

Nielsen.

Em sua dissertagao, Oliveira (2017) admite que a Avaliagao Heuristica € um
meétodo flexivel que pode sofrer alteracdes para ser adaptado a diferentes contextos

de projeto:

Apesar de os trés métodos [Percurso Cognitivo, Método de Inspegéo
Semidtica e Avaliagdo Heuristica] aparecerem na literatura, observou-se
que apenas a Avaliagdo Heuristica vem sendo constantemente modificada
para diversas areas diferentes [...].

[...] Por causa de suas caracteristicas, a Avaliagao Heuristica & utilizada
também em outras areas. Em alguns casos, o método é aplicado em sua
forma original, sem nenhum tipo de modificagdo. Entretanto, ha casos em
que o conjunto de heuristicas de Nielsen ndo é suficiente para identificar
todos os problemas presentes, sendo necessario utilizar um conjunto de
heuristicas que englobem conceitos especificos da area em questao.
(Oliveira, 2017)
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Esse é o caso deste estudo, o método de avaliagéo precisou ser adaptado
para o contexto da pesquisa, contudo as etapas de execucdo do método foram
preservadas para uma execugao coerente com o método proposto. As etapas

seguidas foram essas:

1) Seleg¢ao dos avaliadores especialistas;

2) Apresentagao do projeto de comunicagao para os avaliadores;

3) Analise individual do projeto pelos avaliadores;

4) Parecer técnico dos avaliadores com o preenchimento de tabela de
avaliagao referente a checklist projetual;

5) Atribuigdo de nota avaliativa para cada categoria do checklist.

Primeiramente, foram selecionados quatro profissionais especialistas para
avaliarem o projeto desenvolvido. Foram feitas reunides individuais com cada
avaliador para apresentar o projeto, o processo de desenvolvimento dele, objetivos a
que se propunha, foi apresentado também o checklist projetual desenvolvido, bem

como as categorias de requisitos que ele inclui.

Em seguida, todo o projeto grafico da comunicagao foi encaminhado para os
avaliadores analisarem de forma individual, considerando  os critérios ja
estabelecidos, com o objetivo de verificar a eficacia do projeto e se ele havia atingido

os requisitos do checklist.

Foi enviada também para os avaliadores uma tabela de avaliagdo online, com
espaco para o parecer escrito especifico para cada categoria avaliada e espago para
classificagdo por nota avaliativa. As notas atribuidas variaram de 1 a 5, nota 1
caracterizando um resultado insatisfatorio para a categoria em questdo, 2 para um
resultado que atende pouco, 3 para um resultado que atende parcialmente, 4 para
um resultado que atende em grande parte, e 5 para um resultado muito satisfatério

para a questao avaliada.



39

Figura 7: Tabela de avaliagao heuristica.

ASPECTO A SER AVALIADO v 0 QUE ANALISAR v PARECER v O NOTA v

Facilidade de processamento da

informagéo, legibilidade e estruturagao Dé uma nota v
hierarquica para decisdes rapidas.

Uso de enquadramentos, impacto

ias Visuais e P i visual para captar a atengéo e induzir Dé uma nota ¢
a reflexdo sobre o comportamento.
Fornecimento de retorno e
visualizagdo de consequéncias (causa
e efeito) de decisGes para empoderar
0 usudrio.

Gestao de carga cognitiva e
Ergonomia Informacional

Feedback e Monitoramento Dé uma nota v

Uso de narrativas e recursos visuais
Engajamento Emocional para fortalecer o apego entre o Dé uma nota v
usudrio e o espago.
Garantia de honestidade das
informagdes e a acessibilidade para

Transparéncia, Etica e publicos diversos (dalténicos, belumainotal -
disléxicos, mobilidade reduzida, etc.).
Exploragao de normas sociais,
Facilitagao Social e Comunitaria ENEEEDEIBEIESE - Dé uma nota v
recompensas para manutengéo de
boas préticas.
Uso de estratégias para mudanga  Uso estratégico de técnicas de design n
Dé uma nota v
de comportamento para mudanga de comportamento
Uso estratégico de técnicas e
Uso de estratégias para educagdo ferramentas para educagéo ambiental, =
Dé uma nota v

ambiental relevancia e veracidade de
informagdes para educagao ambiental

Fonte: do autor.

Figura 8: classificagao de notas para avaliagao heuristica

1- Insatisfatério

2- Atende pouco

3- Atende parcialmente

4- Atende em grande parte

5- Muito satisfatorio

Fonte: do autor.

Por fim, a média das notas gerou uma nota final para o projeto desenvolvido,
as avaliagbes fornecidas pelos especialistas foram analisadas, gerando

direcionamentos para projetos futuros e aprimoramento da proposta.

Os resultados obtidos em cada fase da pesquisa, bem como as discussoes

decorrentes deles, estdo descritos no proximo capitulo.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1. Fase 1: Revisao Integrativa e formulagao da Checklist Preliminar.

4.1.1. Coleta de Dados

Como dito anteriormente, as buscas da revisao integrativa foram aplicadas em
bancos de dados online, sendo elas Scopus, Dimension e Google académico. Na
primeira rodada de buscas com os descritores e operadores booleanos a plataforma
Scopus apresentou 1 resultado, a Dimension 796 publicagbes e o Google
Académico 691 publicagdes. Para reduzir esse quantitativo de forma a restringir a
busca e facilitar o tratamento dos dados foram utilizadas duas técnicas diferentes,

uma aplicada aos resultados do Dimension e outra aos do Google Académico.

A plataforma Dimension ja possui em seu sistema uma ferramenta de
filtragem de resultados por palavras chaves, esse processo de filtragem foi realizado
duas vezes. Na primeira vez as palavras chaves selecionadas foram: “Design”,
‘Language, Communication and Culture” e “Communication and Media Studies”,
resultando em uma amostragem de 56 publica¢des (Figura 9). Na segunda aplicagao
de filtros, as palavras chave selecionadas foram: “Responsible Consumption and
Production”, “Sustainable Cities and Communities” e “Good Health and Wellbeing”,

resultando em uma nova amostragem de 43 publicagdes (Figura 10).

Figura 9: print da 12 filtragem por palavras chave

Q Search Fields of Research (ANZSRC 2020)

() 46 Information and Computing Sciences 715
() 35 Commerce, Management, Tourism and Services 429
() 33 Built Environment and Design 314
() 4608 Human-Centred Computing 267
(O 39 Education 215
(1) 3507 Strategy, Management and Organisational Behaviour 213
® 3303 Design 191
® 47 Language, Communication and Culture 182
(O 44 Human Society 159
() 36 Creative Arts and Writing 146
() 3506 Marketing 133

() 3903 Education Systems 104

(O 40 Engineering 101
(D 3901 Curriculum and Pedagogy 93
(O 3504 Commercial Services 91
(O 3508 Tourism 84

® 4701 Communication and Media Studies 76

> 3selected (Max: 100)

Add o search Cance

Fonte: acervo do autor.
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Figura 10: print da 22 filtragem por palavras chave

Q Search Sustainable Development Goals

() 4 Quality Education 56
® 12 Responsible Consumption and Production 19
() 9 Industry, Innovation and Infrastructure 18
® 11 Sustainable Cities and Communities 14

® 3 Good Health and Well Being 1

() 16 Peace, Justice and Strong Institutions 10
() 13 Climate Action 9
() 2Zero Hunger 3
(1) 7 Affordable and Clean Energy 3

(J 5 Gender Equality 2
() 10 Reduced Inequalities 9
() 1 No Poverty ]

() 15Life onlLand 1

) 3 selected (Max: 100}

Add to search Cancel

Fonte: acervo do autor.

A triagem e selecdo de publicagbes no resultado da busca no Google
Académico, foi conduzida por meio de um processo iterativo orientado pelo critério
de saturagcédo de relevancia tematica. Esse procedimento baseia-se no principio de
saturacdo, amplamente utilizado em pesquisas qualitativas, no qual a coleta de
dados pode ser encerrada quando novos elementos deixam de acrescentar
informagdes relevantes ao fendbmeno investigado (Saunders et al., 2018; Hennink;
Kaiser, 2022). Nesse sentido, a analise dos resultados foi realizada sequencialmente
até o ponto em que nao foram identificados novos estudos aderentes aos critérios de
inclusdo, caracterizando a saturacdo. A adogao desse procedimento justifica-se pela
natureza exploratoria e interdisciplinar do tema, no qual a relevancia conceitual dos

estudos € mais determinante do que a exaustividade numérica da amostra.

A triagem foi realizada sequencialmente por ordem de relevancia, foi feita
analise dos titulos das publicagcbes, os que apresentaram aderéncia a pesquisa
seguiam para a leitura dos resumos, para confirmacéo ou descarte de relevancia.

Esta triagem seguiu até ser interrompida apos trés paginas consecutivas sem
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identificacdo de estudos aderentes aos critérios de inclusdo, resultando assim em 10

publicacbes selecionadas.

As 54 publicacbes restantes foram entdo submetidas aos critérios de excluséo
estabelecidos, assim, foram descartados artigos incompletos, duplicados, e sem
acesso livre permitido. Essa filtragem resultou em uma amostragem de 20 estudos,
os quais foram submetidos a uma ultima filtragem para avaliagao de sua aderéncia
ao objetivo da pesquisa. Nesse momento, foi feita a leitura dos titulos e resumos; o
resultado foi uma amostragem final de 8 publica¢des, suas informagdes principais
estdo apontadas nos quadros de extracdo de dados no APENDICE A. O quadro 2

apresenta os dados gerais dos artigos selecionados

Quadro 2: dados gerais dos estudos selecionados

Base de

Titulo Autores Ano
dados

Aesthetics of Sustainability:
Research on the Design

1 | Strategies for Emotionally Ji; Lin Dimension | 2022 Suica Artigo
Durable Visual Communication
Design

Navigating sustainability
challenges in design: Bridging Calabretta;

theory and practice with Dover; Nikou
tactical sustainability cards

Dimension | 2025 Espanha Artigo

The Visual Catalyst:
Integrating Graphic Design,

3 | Innovation and Circu-lar Baba; Zirra; Dimension | 2025 | Eslovaquia Artigo
L Gyang
Economy Principles for
Sustainable Production
Design for Behavior Change:
The Role of Product Visual Soodeh Google
4 Aesthetics in Promoting Montazeri Académico 2013 EUA Tese
Sustainable Behavior
Design for Behavior Change:
an elaboration-based Montazeri; Google - .
5 approach to persuasion in Panos; Rich | Académico 2015 Italia Artigo
product design
Persuasive Conversational Giudici; Gooale
6 | Agents for Environmental Crovari; Acadé?nico 2025 | Sem local Artigo
Sustainability: A Survey Garzotto
Design for Communication: a
collaborative practice to Joana Google
7 Casaca 2017 Inglaterra Tese

amplify qualities of Lemos Académico
sustainability.
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Label and packaging design
for sustainability checklist: a

tailored tool for graphic design Matos; Gooale
8 | students and designers, Correia; Og'€ 2025 Inglaterra | Capitulo
. Académico
co-designed by all Pedro
stakeholders across the
workflows

Fonte: do autor.

Os estudos selecionados, embora possuam contextos de aplicacdo e sigam
métodos de pesquisa diferentes, as bases tedricas utilizadas sao semelhantes,
possuem como areas focais as principais areas desta pesquisa, além de terem como
resultados a validacdo de heuristicas e principios dessas areas focais aplicadas ao
design de produtos e artefatos graficos. Todos os estudos selecionados tiveram,
portanto, aderéncia aos critérios de inclusdao, demonstrando possibilidades para
aplicagdes praticas do Design para Comportamento Sustentavel como abordagem
projetual, apoiado por bases tedricas das areas de ergonomia informacional e

comunicagao persuasiva em projetos de sustentabilidade e educagao ambiental.

Os dados obtidos nessa coleta foram entdo encaminhados para a fase de
analise, em que os principios e heuristicas projetuais encontrados nos estudos da

revisdo foram selecionados e categorizados para a formulagédo do checklist.

4.1.2. Analise dos dados e formulacéo da checklist preliminar

Para a analise dos dados obtidos na coleta, utilizou-se um diagrama de
afinidades, uma ferramenta de classificagdo interpretativa. O objetivo foi identificar
as principais heuristicas e principios projetuais trabalhados nos estudos

selecionados para embasar o checklist preliminar.

Com a matriz de extracao de dados, foi possivel identificar e comparar as
informacdes dos estudos de forma sistematica. As heuristicas identificadas nos
estudos compreenderam orientagdes relacionadas as areas de foco da pesquisa
(ergonomia informacional, comunicagdo visual, comunicagado persuasiva, design
para mudanga de comportamento e educagdo ambiental). Cada orientagao projetual
trabalhada nos estudos selecionados foi descrita e acrescida a uma lista. Foram
considerados na inclusado: heuristicas projetuais consolidadas (como as heuristicas
de para ergonomia informacional mencionadas nos estudos), principios de design,

diretrizes projetuais, estratégias de comunicagdo identificadas e técnicas para
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mudanga de comportamento, para comportamento sustentavel e de educagao

ambiental validadas pelos estudos. Porém, foram descartadas orientacbées comuns a

mais de um estudo para evitar repetigdes.

A lista de recomendacgdes gerada pela analise e comparagao dos estudos foi

a seguinte, com 17 recomendacdes projetuais:

1)

2)

5)

6)

9)

Prezar por uma comunicagdo honesta: tornar visiveis marcadores de
fabricacao, instrucdes de reparo e transparéncia funcional para empoderar as
acgdes do publico (identificado nos estudos 1, 3, 8).

Integrar mecanismos de comparagdo social: mecanismos que mostrem o
desempenho do usuario em relagdo a sua comunidade ou vizinhanga
(identificado no estudo 2).

Empregar gamificagdo: uso de recompensas ou objetivos a serem alcangados
para manter o engajamento em comportamentos repetitivos (identificado no
estudo 2).

Fornecer eco-feedback imediato e continuo: informacgdes visuais, tateis ou
sonoras sobre as acdes do publico e o uso de recursos durante a fase de
operagao (identificado nos estudos 2 e 4).

Possibilitar a personalizagdo do objeto ou interface: possibilitar
personalizagdo de produtos favorece que o usuario atribua sua propria
identidade, reduzindo a taxa de substituigdo dos produtos (identificado nos
estudos 1, 2 e 8).

Exibir o impacto final acumulado do comportamento: para tornar visiveis
fluxos de materiais e impacto das agdes individuais, anteriormente abstratos
(identificado nos estudos 3 e 7).

Uso de storytelling estratégico: uso de narrativas que destaquem a
proveniéncia, longevidade e rituais associados ao produto/local (identificado
nos estudos 1, 3, 6 e 8).

Valorizar impacto visual: uso de contraste de cores e luz de forma consciente
para destacar pontos de decisdo sustentavel em tarefas rotineiras
(identificado nos estudos 4, 5 e 7).

Utilizar metaforas visuais: uso de recursos visuais que conectem o ato de
consumo a consequéncias ambientais tangiveis (imagens que exemplifiquem

as consequéncias dos atos do usuario) (identificado nos estudos 4, 7 e 8).
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10)Priorizar mensagens estratégicas: dependendo do nivel de motivagdo do
publico-alvo, escolher mensagens com foco em ganhos (positivas) ou perdas
(negativas) (identificado nos estudos 4 e 7).

11)Prezar por uma comunicagao inclusiva: incluindo usuarios com daltonismo,
dislexia ou limitagdes visuais graves (identificada no estudo 5).

12)Utilizar selos e certificagdes ambientais reconhecidas: gerando confianga para
o consumidor (identificado no estudo 5).

13)Ajustar parametros tipograficos: trabalhar entrelinhamento, kerning e peso
para garantir alta legibilidade e economia de recursos (identificado no estudo
5).

14)Priorizar icones em vez de blocos de texto: preferir o uso de icones ou
imagens em vez de blocos de texto, para facilitar o entendimento por usuarios
com restricbes de tempo ou compreensao (identificado nos estudos 5 e 6).

15)Hierarquizar informacbes estratégicas: para otimizar o espago visual e a
velocidade de compreenséo (identificado nos estudos 5 e 8).

16)Minimizar o esforgo cognitivo: prezar pela minimizagdo de esforgo através de
terminologias simples, evitando termos ambiguos, em favor de beneficios
concretos (identificado nos estudos 6 e 7).

17)Explorar multiplos sentidos: projetar aplicagdes para além do visual para criar

uma experiéncia estética rica e memoravel (identificado no estudo 8).

A partir da analise comparativa dos requisitos listados, foram criadas seis
categorias conceituais para agrupar os elementos da lista por afinidade. Os seis

grupos comuns de categorizagao elaborados foram:

1) Gestdo da carga cognitiva e ergonomia informacional: requisitos que focam
na facilidade de processamento da informacéao, legibilidade e estruturagdo
hierarquica para decisdes rapidas.

2) Estratégias visuais e persuasivas: requisitos quanto ao uso de metaforas,
mensagens estratégicas e impacto visual para captar a atengdo e induzir a
reflexao sobre o comportamento.

3) Feedback e monitoramento: requisitos quanto ao fornecimento de retorno
imediato e visualizagdo de consequéncias (causa e efeito) para o

empoderamento do usuario.
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4) Engajamento emocional: requisitos focam no uso de narrativas e recursos
visuais para fortalecer o apego entre o usuario e o espago, objeto ou servigo.

5) Transparéncia, ética e inclusdo: requisitos que focam na garantia de
honestidade das informagcbes e  acessibilidade para publicos diversos
(dalténicos, disléxicos, mobilidade reduzida, etc.).

6) Facilitagdo social e comunitaria: requisitos quanto a exploragdo de normas
sociais, comparagao entre pares e recompensas para manutengao de boas

praticas.

Entdo, de forma interpretativa, a lista de requisitos projetuais foi organizada
nos seis grupos conceituais por similaridade. A classificagdo dos requisitos

projetuais esta apresentada na Figura 11.

Figura 11: classificagdo dos requisitos da checklist preliminar

1. Gestao da carga cognitiva 2. Estratégias visuais 3. Feedback e
e ergonomia informacional e persuasivas monitoramento
+ Hierarquizar informagdes estratégicas + Valorizar impacto visual + Fornecer eco-feedback
I - - , L imediato e continuo
* Minimizar o esforgo cognitivo « Utilizar metaforas visuais
. a . . L .. + Exibir o impacto final
+ Ajustar parametros tipograficos + Priorizar mensagens estratégicas

acumulado do comportamento
+ Priorizar icones ao invés de blocos de texto

4. Engajamento 5. Transparéncia, 6. Facilitacao social

emocional ética e inclusdo e comunitaria
+ Uso de storytelling estratégico + Prezar por uma comunicacdo honesta + Integrar mecanismos de
_— . ~ . o . . comparacao social
» Possibilitar a personalizagéo do * Prezar por uma comunicac¢ao inclusiva
objeto ou interface . . . i . + Empregar gamificacao
+ Utilizar selos e certificac6es ambientais
- Explorar multiplos sentidos reconhecidas

Fonte: do autor.

Com a aplicagdo do Diagrama de Afinidade, foi possivel, entdo, gerar o
checklist preliminar a ser aplicado, compreendendo orientagdes projetuais referentes
a todas as areas focais do estudo. Contudo, ainda mostrava-se necessario incluir
requisitos especificos quanto ao contexto local, reunindo informacdes claras e
precisas sobre as necessidades da cidade e a relagcdo da populacdo com a
educacado ambiental. A fase seguinte teve por objetivo, entao, investigar o contexto

local do publico para a consolidagao do checklist.
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4.2. Fase 2: Investigacao do Contexto e Consolidagado da Checklist

Um dos produtos entregues pelo projeto de pesquisa “Contribuicbes do
Design a Educomunicagdo Ambiental em Sdo Luis — MA” foi a criagdo de um
sistema de educomunicacdo e capacitacdo em politicas reversas de residuos de
vidro, coco e construgao civil. O relatério desse projeto de inovagao foi apresentado
a Agéncia de Inovagdao, Empreendedorismo, Pesquisa, Pds-graduacédo e
Internacionalizagdo da UFMA (AGEUFMA) em julho de 2024 (Vélez et al., 2024).

O objetivo desse produto foi o desenvolvimento de um plano piloto de
educacao ambiental, educomunicagcdo e politica reversa de residuos de coco,
garrafas de vidro e residuos de construgédo civil no Municipio de Sao Luis, em
parceria com o nucleo de inovagao da Secretaria Municipal de Obras e Servigos
Publicos (SEMOSP) da Prefeitura de Sao Luis. No relatério em questdo, séo
apresentados trés subprodutos desenvolvidos pela equipe: a capacitacdo de
agentes educadores ambientais, o levantamento da percepgdo do municipe com
relacdo a disseminacao de informativos sobre educagao ambiental, coleta seletiva e
ecopontos por parte da prefeitura, e o lancamento do “Movimento ECOA” uma
ferramenta de benchmark para a prefeitura, de médio e longo alcance para a

disseminacao de educomunicagcdo ambiental.

Para a execucdo desses trés subprodutos, a equipe de pesquisadores
precisou realizar uma investigagao e diagnostico do contexto municipal quanto a
educacado ambiental. Para tal investigacao, foram executados diferentes métodos e
técnicas, incluindo: reunides para investigagdo e co-criagdo com representantes do
setor publico (servidores da SEMOSP), pesquisas de campo para o treinamento e
reconhecimento do sistema municipal de coleta e fiscalizagdo, observagdo em
campo e entrevistas com a populagdo para mensurar necessidades

educomunicativas.
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Figura 12: Trilhas do planejamento de logisticas reversa e infoprodutos co-criadas com servidores.

Trilha dos residuos

2w Cidadao Cidadao Prefeitura Lavand. Ind. / »
Trilha do RCC: C'd;d; od" z;:pra ] consome o descartao recolhe o Agricultura Bal::z:sdas Heconsh:g:mo
produto produto produto Familiar -
D
a idada i a i . Ind. / .
Tritha do coco Cidadao Cidadao Prefeitura Lavand
Cidadiio compra consome o descartao recolhe o Agricultura Balanco das Reconhecimento
para SEMOSP: o produto agoes das acdes
neaduta neaduta nenduta Familiar ¢
Sentimer T e =
Expectat 2 Trilhadovidro | Cidadso compra e i e Enviar parao Balancodas | Reconhecimento
ikl consome o descartao recolhe o s i z e
para SEMOSP: o produto e o el ansporte agoes s acoes
J q s Expectatva grande
Expectativa d Expectativa de Expectati
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Fonte: Vélez et al., 2024

A etapa de investigacao realizada pelos pesquisadores identificou problemas
no sistema de cadastro de geradores de residuos do municipio. Além disso, houve
varios pontos de descarte irregular de residuos, deficiéncia na quantidade de lixeiras
para coleta de residuos, na limpeza de locais publicos e na fiscalizagdo, com

destaque para a Avenida Litoranea, demonstrado na Figura 13.

Com o acompanhamento foi possivel identificar diversos gargalos na
propagacéao de informacdo aos municipes sobre registros e cadastros como
grandes/pequenos geradores, além da logistica para o cadastro na
prefeitura. [...]

Na visita a Litoranea foi possivel conversar com alguns trabalhadores de
pequenos e grandes estabelecimentos. Um ponto crucial que todos eles
concordaram foi em relagdo ao descarte impréprio de todos os tipos de
residuos [...]. E, apesar da coleta de lixo e limpeza da praia ocorrerem
diariamente, as pessoas tém preocupag¢des com o estado do lugar e com o
risco que esse descarte irregular oferece a elas. Uma vez que, mesmo com
as acles diarias, a quantidade de residuo gerado e descartado no local é
muito grande [...] para ser coletado apenas no inicio do dia, sendo
necessario uma agao mais frequente. [...]

Outro ponto importante é a reclamagéo quanto aos locais de descarte. Nos
trechos que haviam poucos quiosques, bares ou estabelecimentos maiores,
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nao foi possivel verificar nenhuma lixeira da prefeitura, somente latas que,
segundo alguns pequenos geradores, sado colocadas pelos préprios
comerciantes da area [...]. A falta dessas lixeiras (pontos de descarte) foi
justificada pelo extravio destas e ndo substituigdo por parte da prefeitura.
Esse fendbmeno pode indicar uma fraca fiscalizagdo no local. (Vélez et al.,
2024).

Figura 13: Descarte irregular de residuos e lixeira improvisada na Avenida Litoranea

12'de abr. ' de 2024 17:49:2¢ r*de 2024471 » < I ErabT e 20241 745t O e
Rua dos Magistrados - gi o} “ s : __==Avenida Litoranea= - —

Olho Dagua agua 3 SR . Olho Dagua

S&o Luis do Maranhao MA Glliis do MaranhaoMA ™ - Sao Luis do Maranhao MA
65065-240 3098, N, . il 65065-290

Brasil b A e e Brasil
« Wad” E . s

Fonte: Vélez et al., 2024 .

O relatério dos pesquisadores apresenta ainda um diagndéstico e prognéstico
do contexto local. O estudo relata uma tendéncia da populagao pela nao separagao
de residuos, além do descarte em locais impréprios, a faixa etaria da populacédo que
menos faz a separagao de residuos sao jovens de 18 a 25 anos, em contraste com
os adultos de 34 a 43 e os idosos 60+ que sao as faixas etarias que mais separam,
indicando uma necessidade de maior conscientizacdo ambiental entre a populagao
mais jovem. Em paralelo, o estudo observou que a parcela da populagdo que menos
realiza a separacao correta de residuos € de pessoas com ensino superior, o que,
provavelmente, descarta uma relagdo direta de consciéncia ambiental e nivel de

escolaridade.

Somando a essas conclusdes, o estudo aponta para uma necessidade de
maior difusdo de informacdes sobre a separacao de residuos, sua correta realizacao
e 0s riscos ambientais e de saude associados ao descarte inadequado. Os autores
relatam que a maior parte da populagdo ja tem conhecimento da existéncia e
funcionamento dos Ecopontos (servigo de recebimento de residuos sélidos prestado

pela prefeitura), mesmo a parcela que nao realiza o descarte correto, contudo
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demais locais e servigos de descarte sdo pouco conhecidos e utilizados. O estudo
destaca a falta de informacdes, incentivo e acesso a esses locais e servigos

alternativos, fazendo-se necessaria a divulgacao dessas solugdes ja existentes.

O estudo também salienta que a Educagdo Ambiental precisa gerar um
engajamento na populacgao, reforcando a responsabilidade individual, de forma a
estimular a acédo e proatividade do cidaddo. A pesquisa com a populagao indicou
uma demanda por mais divulgacdo de informagdes relacionadas a “Locais de
descarte” e “Como separar o residuo corretamente”, ao ser questionado quanto aos
meios de comunicagao mais eficientes para essa divulgagao o publico apontou TV,
redes sociais, videos, APPs e Outdoors como os mais indicados. A presenca de
“outdoors” nessa lista de indicagcbes corrobora a hipotese do uso de comunicagao

visual de amplo alcance como solugao viavel.

Quanto a orientagdes para o desenvolvimento de solu¢gdes educomunicativas,
o relatério aponta como caminho estratégico o foco em etapas do ciclo de vida do
produtos em que o publico participa ativamente, ou seja: compra, consumo e
descarte. O estudo também orienta ao uso de espacos que facilitem a visualizagao
de informacées como a fachada dos Ecopontos, além de busdoor e outdoor. Além
de destacar a necessidade de que os projetos de educomunicagao nao gerem mais

residuos, evitando, quando possivel, solu¢gdes como folders e cartilhas fisicas.

O relatério também apresenta aderéncia aos estudos analisados na fase
anterior de revisao bibliografica ao apresentar recomendagdes quanto ao uso de
heuristicas da ergonomia informacional e de comunicagdo visual no

desenvolvimento de solugdes graficas educomunicativas.

Ao analisar o relatorio, seu desenvolvimento e conclusdes, foi possivel
destacar recomendagbes para o desenvolvimento de solugdes para a educagao
ambiental considerando as especificidades do contexto local. Essas recomendacdes
foram traduzidas em requisitos projetuais para o complemento do checklist
desenvolvido, sendo descartadas recomendac¢des semelhantes as que ja haviam
sido listadas no checklist preliminar, como recomendagdes ergondmicas, por
exemplo. A lista de requisitos adicionais advindos da analise do contexto local foi a

seguinte:
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1) Comunicagdo focada em etapas com participacdo do publico: compra,
consumo e descarte;

2) Facilitar acesso a informacdo e coletores de residuos: as informagdes
precisam ser proximas do publico e coletores precisam ser de facil acesso;

3) Comunicagao estimulante: a comunicagdo precisa estimular o engajamento
da populacao aos locais e servigos de descarte;

4) Comunicagdo limpa: a comunicagdo precisa ser limpa, sem gerar mais
residuos;

5) Utilizar espagos de boa visualizagédo: dar preferéncia para solugdes que
utilizem espagos de melhor visualizagdo e grande circulagdo de pessoas,
como fachadas, pontos de énibus e terminais;

6) Reforcar a responsabilidade individual: a educagcdo ambiental precisa reforcar
a acao de cada individuo, independente da coleta seletiva domiciliar,
estimulando a acao e proatividade;

7) Priorizar divulgagao de solugdes ja existentes: focar na divulgagéo de servigos
ja fornecidos pela gestao publica, esclarecer o funcionamento do descarte de

residuos e seus beneficios.

Apods a formulacdo dos novos requisitos, eles foram incluidos no checklist,
sendo organizados por similaridade nas categorias criadas anteriormente, resultando
em uma lista de requisitos com o total de 24 itens. O checklist consolidado esta

apresentado na Figura 12.
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Figura 14: checklist projetual consolidado.

1. Gestao da carga cognitiva 2. Estratégias visuais 3. Feedback e

e ergonomia informacional e persuasivas monitoramento
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I -, . , . imediato e continuo
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] Aj R . - L L. ] Exibir o impacto final

Ajustar parametros tipograficos [] Priorizar mensagens estratégicas acumulado do comportamento
[ Priorizar icones ao invés de blocos de texto [ Utilizar espagos de boa visualizagdo

[ Priorizar divulgagdo de solugdes ja
existentes

4. Engajamento 5. Transparéncia, 6. Facilitacao social

emocional ética e inclusao e comunitaria
[] Uso de storytelling estratégico [] Prezar por uma comunicacao honesta [ Integrar mecanismos de
comparacao social

[] Possibilitar a personalizacao do [] Prezar por uma comunicagéo inclusiva parag

objeto ou interface Empregar gamificacao

! [] Utilizar selos e certificagcoes O pregarg ¢

[] Explorar miltiplos sentidos ambientais reconhecidas [0 Comunicacéo limpa
[J Comunicagao focada em etapas [ Facilitar acesso a informagéo e [] Reforcar a responsabilidade

com participacio do publico coletores de residuos individual

[J Comunicagéo estimulante
Fonte: do autor.
Apos a consolidacdo do checklist, ele foi utilizado para direcionamento no
desenvolvimento de um projeto-protétipo de comunicagéo visual a ser avaliado para

validacao do checklist.

4.3. Fase 3: Desenvolvimento de Projeto Comunicativo para testes
4.3.1. Andlise do problema e formulag¢ao de briefing

Os dados obtidos nas duas primeiras fases da pesquisa orientaram a etapa
projetual de analise do problema. O checklist projetual gerado foi utilizado como uma
lista de necessidades e requisitos projetuais, embasando o briefing do projeto, no
qual se buscou cumprir o minimo de 70% do checklist. Com os dados obtidos na
analise do relatorio dos pesquisadores Vélez et al. (2024) foi possivel definir o
publico a quem o projeto grafico seria direcionado, as principais necessidades do

contexto local a serem sanadas e o local de aplicagao do projeto.

O local escolhido para aplicacdo do projeto-protétipo foi a Avenida Litoranea,
isto devido a algumas observacoes feitas pelo relatério. O questionario investigativo
conduzido pela equipe de pesquisadores entrevistou 178 moradores da cidade de

Sao Luis, destes 46,3% moram em areas proximas a regido litoranea da cidade (A1
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e A2, como pode ser visto na Figura 15), areas essas que compreendem a extensao
da Avenida Litoranea, sendo possivel presumir entdo que grande parte dos
respondentes frequenta regularmente o espacgo. Além disso, o relatério apresenta
necessidades de educacdo ambiental especificas desse territério, como pontos de
descarte irregular de residuos, deficiéncia na quantidade de lixeiras para coleta de
residuos, na limpeza de locais publicos e na fiscalizacido, contribuindo entdo com

objetivos claros para o projeto.

Figura 15: Infografico das necessidades educomunicativas pelos municipes em Sao Luis.

Pesquisa das Necessidades
Educomunicativas

Praia Litoranea
Valparaiso @)
* Adventure P:

AREA 6
73% AREA1

AREA 4
14.6%

" Estadual do
Bacanga

SAQ CRISTOVAO

22%

Area 2- de Qual o seu tipo de residéncia ?

Casa /condominio

Casa /bairro

Apartamentol condo

Apartamento / torre.

Fonte: Vélez et al., 2024.

Soma-se a isso o fato conhecido de a avenida possuir um alto fluxo de
pessoas diariamente. Com a lei municipal n.° 7.787 de 30 de setembro de 2025, a
via tem trechos interditados parcialmente para o transito de veiculos e reservados
para ciclistas, corredores e caminhantes, de segunda a sabado, entre 4h e 7h. Além
disso, em toda a extensdo da avenida, ha dezenas de estabelecimentos para
alimentacdo, como restaurantes, lanchonetes, quiosques, além de hoéteis, pousadas

e pragas com brinquedos infantis, possibilitando o uso do espago para praticas de
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esporte e lazer. A avenida também é local de realizagdo de grandes eventos,
publicos e privados, como shows e eventos culturais locais, a exemplo das festas de
carnaval, do presente ano, organizadas pelo governo estadual, que reuniu na orla da
cidade 280 mil pessoas em um unico dia (Secretaria Geral da Governadoria do
Maranhao, 20263).

Como visto na fase anterior, o relatério apontou que o principal problema
enfrentado nessa regido € o descarte irregular de residuos, em decorréncia da falta
de locais e dispositivos adequados para descarte, além da fiscalizagcdo e limpeza
publicas insuficientes. Portanto, o objetivo especifico do projeto grafico, em relagao a
educacao ambiental, foi a conscientizacdo quanto ao descarte regular de residuos,
de modo a orientar a populacdo sobre 0 uso consciente do espago, preservacao e

manutencao do local.

Quanto a caracterizagéo do publico-alvo do projeto, o relatdrio indica o publico
jovem de 18 a 25 anos como o0 que mais necessita de agdes de conscientizagao e
mobilizagcao, seguido por jovens de 26 a 33 anos e adultos de 44 a 60. O projeto
teve, portanto, como foco inicial de sua comunicagéo o publico mais jovem, contudo
nao se limitando a ele, por conta da alta variacdo de faixas etarias apontadas,
orientando assim o desenvolvimento da comunicagao para narrativas mais neutras e

textos simples para facil assimilagao.

Além disso, como abordagem projetual, foi utilizado o Modelo de Design para
Mudanga de Comportamento (Prochaska e Diclemente, 1982 apud Kihara, 2023).
Entdo, para a caracterizagdo do publico, também foram consideradas as estratégias
para compreensdo de fatores do Modelo Transtedrico, baseado nas etapas de
mudanga comportamental: pré-contemplagdo, contemplagdo, preparagdo, agao e
manutencao, o que possibilitou a compreender o nivel de engajamento do publico no
processo de mudancga. Para o projeto-protétipo, optou-se por considerar as cinco
etapas comportamentais como caracteristicas do publico, e ndo focar em apenas
uma etapa, de forma a considerar um numero maior € mais abrangente de grupos
para formarem o publico do projeto. A Figura 16 apresenta um resumo do briefing do

projeto.

3

https://seg.ma.gov.br/noticias/ultimo-dia-de-pre-carnaval-reune-280-mil-pessoas-na-avenida-litoranea-
e-consagra-sucesso-da-programacao Acessado: 26 de junho de 2026.
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Figura 16: Resumo do briefing do projeto

Projeto de Comunicacao Visual

Avenida Litoranea - Sdo Luis/MA

Objetivo

Orientar a populacdo quanto ao descarte regular de residuos para manutencio e
preservacéo do espaco publico.

Foco principal, porém nio limitado, em jovens de 18 a 30 anos de idade, independente de
escolaridade, frequentadores da praia, compreendendo turistas, atletas, comerciantes,
banhistas, familias, etc.

Considerando como caracteristicas do publico as definicGes de etapas comportamentais do
Modelo Transtedrico:

+  Pré-contemplacdo: o individuo ndo tem pretensdo em agir ou mudar seu
comportamento, necessitando de conscientizacao;

- Contemplacgio: o individuo pretende agir, pois reconhece o impacto de suas agdes,
mas necessita de incentivo e informacao;

- Preparacao: o individuo comeca a tragar planos e objetivos para concretizar a agao.

+ Acdo: o individuo esta no processo de mudancga, podendo ser observadas alteragées
ou tentativas de mudanca em suas agoes;

+ Manutencao: o individuo busca evitar recaidas, pois o processo de mudanca esta
acontecendo de acordo com o desejado.

(Kihara, 2023)

Requisitos

Para os requisitos projetuais buscou-se cumprir o minimo de 70% dos requisitos previstos
no checklist projetual desenvolvido.

Fonte: do autor.

4.3.2. Pesquisa de similares

Como resultado das buscas para a etapa de pesquisa de similares, foi gerado
um painel semantico com referéncias visuais para o desenvolvimento do projeto. O
painel incluiu referéncias de dispositivos fisicos, materiais, paletas de cores, fontes,
propor¢cdes e locais de aplicacdo da comunicagdo. Por se tratar de um projeto
conceitual, para estudo, a pesquisa ndo se aprofundou em analise de materiais,

comparacao de mercado ou analises de custo, apenas referéncias visuais com
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possibilidade de aplicagdo no contexto local, atendendo as demandas iniciais do

projeto e orientando a etapa de geracao de ideias

Figura 17: painel semantico de referéncias visuais

Fonte: organizado pelo autor com imagens disponiveis em: https://br.pinterest.com.

4.3.3. Geracgao de ideias

Para a escolha da paleta de cores do sistema, foi utilizada como referéncia a
paisagem do local onde as pecgas graficas seriam aplicadas. A paisagem foi
analisada e as principais cores foram selecionadas (Figura 18).
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Figura 18: identificagcdo das cores da paisagem

Fonte: do autor.

Em seguida, para a selecdo da cor principal para as pecgas graficas, foi
escolhida a cor de maior contraste em comparagdo as cores da paisagem, com o
objetivo de garantir destaque visual para as pecgas graficas. Utilizando-se a técnica
de triades cromaticas, foi possivel identificar um tom de vermelho escuro como a cor
com maior contraste em relagdo a paleta selecionada. Para que o texto e icones
utilizados nas pecgas graficas tivessem contraste eficiente com o fundo das placas, a
cor selecionada para eles foi um tom claro de bege.
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Figura 19: selegao da cor principal do sistema

#ABCFEF & #ABCOD3 (& #EODOB4 (i #9E3716

Fonte: do autor.

Figura 20: estudo de cores

Fonte: do autor.
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A fonte escolhida para compor o sistema visual do projeto foi a Mokoko font
do estudio de design Dalton Maag. Por ser uma fonte geométrica com serifas claras
e bem marcadas, possibilita uma leitura fluida tanto para textos curtos como para os
mais longos. A familia de fontes é extensa, com pesos leves e negritos, além de
versdes em italico, o que garante versatilidade de uso a identidade visual, além de
possibilitar a hierarquizagado de informagdes com a variagdo do desenho tipografico.
A fonte também possui licenciamento gratuito para uso pessoal e comercial para
assinantes do pacote Adobe*, garantindo assim um acesso facilitado, porém com

exclusividade.

Figura 21: fonte escolhida

Fonte: https://fonts.adobe.com/fonts/mokoko#about-section.

4 https://fonts.adobe.com/fonts/mokoko#licensing-section Acessado: 1 de julho de 2026.


https://fonts.adobe.com/fonts/mokoko#about-section
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O relatdrio de Vélez et al. (2024) apontou como uma das causas do acumulo
de residuos em areas improprias ao longo da orla, a falta de locais proprios para
descarte na regiao, como lixeiras para separagao de lixo. Como solugéo para essa
questao, propds-se a implementacdo de dois artefatos: dispensadores de sacolas
plasticas biodegradaveis para a coleta de residuos a serem utilizados de forma
individual pelos usuarios do espaco (Figura 22), evitando que os residuos gerados
pela populagcdo, durante sua permanéncia na orla, sejam descartados no proprio
local; o segundo artefato proposto sao lixeiras para separagao e coleta seletiva de
lixo, produzidas em material transparente (Figura 23), recurso visual que auxilia no
processo de descarte correto, facilitando a identificacdo do residuo adequado, além
de funcionar como recurso de eco-information e eco-feedback, também podendo
gerar emogdes negativas para o caso de uso incorreto das lixeira, favorecendo a
mudanga de comportamento, como aponta o estudo de Perrone (2021).

Como apresentado na literatura, a transparéncia em lixeiras é vista como
um fator que pode contribuir para a separagao correta de residuos. Ainda,

estudos apresentados na literatura apontam que muitas pessoas néao
reconhecem a cor das lixeiras. [...]

Apods uma discussao, os especialistas concluiram que a transparéncia tem
um fator de eco-information, ao informar se outros estdo separando
corretamente ou ndo, e de eco-feedback, no sentido de permitir a
visibilidade de nossas acbes. Além disso, sua caracteristica intrinseca de
visibilidade pode naturalmente provocar a culpa e a vergonha, no sentido de
que tanto o usuario como outras pessoas conseguem imediatamente
enxergar o resultado de um uso incorreto. (Perrone, 2021).

Figura 22: exemplo de dispensador de sacolas plasticas

Fonte: https://www.archiexpo.com/pt/prod/ecomp-Itd/product-67291-495444.html.
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Figura 23: exemplo de lixeiras transparentes para separagao de lixo

T TTLEE

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/609041549653786087/.

Pela necessidade de projetar uma comunicagdo que impactasse um publico
diverso e em diferentes etapas no processo de mudanga de comportamento, a
solugao proposta foi desenvolver uma pecga grafica referente a cada etapa
comportamental, utilizando diferentes estratégias de ideagédo para gerar mensagens

direcionadas as necessidades especificas de cada grupo.

Para a etapa de pré-contemplacao, a estratégia de ideacao utilizada foi a de
“Elevacédo da consciéncia”, que, segundo Kihara (2023, p.74), “envolve uma maior
conscientizagdo sobre as causas, consequéncias e curas para um comportamento
problematico especifico”. O objetivo da mensagem para essa etapa foi, portanto,
conscientizar o publico quanto a importancia do cuidado com o espaco publico e a

responsabilidade individual dos cidadaos na preservacao do ambiente (Figura 24).
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Figura 24: pecga grafica para pré-contemplagao

Tire um
minuto

para
dapreciar
essa
paisagem!

Se essa paisagem
nco for preservada
ela pode acabar!

E responsabilidade
de todos cuidar delq,
nco deixe que seu
lixo estrague essa
linda visco.

|

Fonte: do autor.

As estratégias de ideagao escolhidas para a etapa de contemplagao, foram a
“‘dramatizacdo” e a ‘“reavaliagdo ambiental’. Segundo Kihara (2023, p.74), a
dramatizacdo € a estratégia que busca fazer com que os individuos vivenciem
experiéncias emocionais, reconhecendo o impacto de suas agdes e incentivando-os
a iniciar o processo de mudancga. Ja a reavaliagdo ambiental busca evidenciar para o
individuo o impacto de seus habitos no ambiente e em outras pessoas. O objetivo da

mensagem para essa etapa comportamental foi conscientizar o publico quanto ao
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impacto das acdes e habitos de cada um para a preservagao do ambiente coletivo
(Figura 25).

Figura 25: pega grafica para contemplagao

VOCé Qe lembrq Esta tudo limpo e lindo

agora, entdo ndo deixe que

que esse lugar volte a ficar como antes.

Faga sua parte!

estava assim um
tempo atras?

Fonte: do autor.

A estratégia de ideacao para a etapa de preparagao foi a de “autoavaliagéo”,
que, segundo o Kihara (2023, p.74), consiste em “avaliagdes cognitivas e afetivas da
autoimagem de uma pessoa e um comparativo do antes e depois de adotar um
comportamento saudavel". A intencao da mensagem para essa etapa foi conduzir a
reflexdo e autoanalise das acdes tomadas pelo individuo até o momento, além de
propiciar oportunidades de mudanca de comportamento com os dispositivos de

descarte disponibilizados no entorno (Figura 26).
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Figura 26: pecga grafica para preparagao

Precisando esperar Mas, ei, jé& fez sua parte no
cuidado com nossa praia hoje?

ou descancar um Se tem algum lixo com vocé,

pouco? Pode sentar,

fique & vontade!

descarte no local correto!

2
&)

Fonte: do autor.

Para a etapa de acéao, utilizou-se a estratégia de ‘“libertacdo social” que
consiste em aumentar as oportunidades de mudanca ou alternativas sustentaveis,
auxiliando o individuo na tomada de decisao (Kihara, 2023, p.75). Para a constru¢ao
dessa mensagem, também foi utilizada a técnica de eco-feedback, com o objetivo
que de que o usuario perceba o resultado positivo de suas escolhas sustentaveis,

gerando pertencimento e adesao do publico as solugdes propostas (Figura 27).

Figura 27: pecga grafica para acao

Essa semana foram
recolhidos e descartados:

EE toneladas
de residuos

Faca parte desse movimento também,
descarte seu lixo no lugar certo!

Fonte: do autor.
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Para a peca grafica da etapa de manutencdo, também foi utilizada a
estratégia de “liberagdo social”’, juntamente com a estratégia de “gerenciamento de
contingéncias”, que define por apontar as “consequéncias e resultados em seguir
uma determinada direcao” (Kihara, 2023, p.76), tendo por objetivo que o individuo
tome conhecimento das consequéncias positivas e/ou negativas de suas agdes,
evitando recaidas em habitos ndo saudaveis, podendo ser utilizadas para isso,
formas de “recompensas” para as acbes praticadas. Para isso, essa pecga de
comunicacao foi complementada com informagdes sobre programas ja existentes de
vantagens financeiras para quem realiza o descarte correto de residuos, como uma
forma de recompensar o individuo que mantém esse habito sustentavel (Figura 28 e
29).

Figura 28: pecga grafica para manutencao

Sabia que
reciclacxl' COH
também

faz bem pro

seu bolso?

Acesse esse grcode e veja as
vantagens financeiras de
reciclar seus residuos e
descartd-los no lugar certo.

*5:..;

éﬁ-‘; T

Fonte: do autor.
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Figura 29: lista de vantagens financeiras para quem realiza descarte correto de residuos

Vocé sabia que
reciclagem e descarte
correto também podem
fazer bem para o seu

bolso?

Quendo vocd faz o descorte correto do seu livg, além de
ajudar a manter a cidade limpa e saudavel, vocé pode
conseguir descontos em lojas, abatimentos em contas e
muite meis, confira algumas:

Ecovantagens
Séo Luis

A cidade posgsui o programea municipal onde o descarte
correto de reciclaveis nos Ecopontos gera pontes em um
aplicativo, que podem ser trocados por beneficios em
emprescas parceiras ou doagdes filantrépicas.

https://ecovantagens.com.br

E+ Reciclagem

Vocé pode entregar seus residuos {papel, pldstico, metal,

lixo eletrdnico e vidro) em pontos fixos na cidade, trocando

eles por desconto na sua conta de energia. Os materiais
limpos e secos sdo pesados e convertidos em créditos.

https://ma.equatorialenergia.com.br

Boti Recicla

OBOTICARIO

Ao entregar 3 embalagens vazias de cosmeéticos {de
qualquer marca), vocé ganha R$ 15 de desconto em
compras acima de R$ 220.

Fonte: do autor.

4.3.4. Testes

Depois da fase de geracdo de ideias, o sistema visual e pecas graficas

passaram por testes de contraste e simulagdo de daltonismo para validagcdo da sua

viabilidade técnica. A paleta de cores desenvolvida para o sistema visual teve
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avaliagdo positiva nos dois testes aplicados, conforme explicitado nas Figuras 30 e
31.

Figura 30: teste de contraste de cores

' Adobe Express @ @® Contrast checker © i)

Color contrast checker Preview
(AA/AAA).

Check foreground and background color contrast ratios against
WCAG 2.1 accessibility guidelines. Test combinations for AA and
AAA standards to help ensure readable, accessible design.

Contrast ratio Compare entire palette
Foreground color Background color
#FGEOCS S @ #2200

- - Roadie

Summary  Contrast suggestions  Set a contrast ratio

Roadie is full service pottery and ceramics studio
offering workshops and classes for ceramicists

Category AA AAA of all skill levels.
Large text pass @ pass @ .

Shop now
small text Pass (O pass O

Graphics and Ul Pass @ N/A

Fonte: do autor com a ferramenta Adobe Color.

Figura 31: teste de simulagéo para daltonismo

. Adobe Express ® ® ® ColorBlindness Simulator

Color blindness
simulator and safe
palette tool.

Simulate common types of color blindness and
test your color palettes for accessible, inclusive
design. Identify potential visibility issues and
create color-blind-safe combinations.

blind conflicts

#F6EOCS (i #822C10

Deuteranopia

Fonte: do autor com a ferramenta Adobe Color.
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4.3.5. Projeto das aplicagdes

Apos a confirmagdo de viabilidade técnica com os testes de contraste e
acessibilidade, foram desenvolvidos mockups, simulagbes de aplicacdo real da

comunicagao no local designado.

Com o auxilio das ferramentas de inteligéncia artificial, Google Gemini, e de
edicdo de imagens, Adobe Photoshop, foi possivel gerar imagens conceituais dos
dispositivos propostos para o projeto: o dispensador de sacolas plasticas

biodegradaveis, e as latas de lixo para coleta seletiva em material transparente.

Figura 32: dispensador de sacolas plasticas biodegradaveis

Fonte: do autor.
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Figura 33: latas de lixo para coleta seletiva

0 E— -
viDRO ""/ T TS e e
GLass Sy orcamico

< —— ; & orGanIC

ORGANICO

ORGANIC

Fonte: do autor.

As mensagens dos dispositivos foram complementadas com texto em braile

para possibilitar a acessibilidade e inclusao do projeto.

Foram selecionadas cinco fotografias de diferentes pontos da Avenida
Litordnea, disponibilizadas gratuitamente pelo Google Maps, para a simulagao de
aplicacao das pecgas graficas.
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Figura 34: fotografias selecionadas da Avenida Litoranea

S, W T———

s 2016 Guouts
3

Fonte: Google Maps.

ApOs a selecdo das fotografias, com o auxilio das ferramentas de inteligéncia
artificial e edicdo de imagens ja citadas, foram feitas as simulagbes de intervengao

com o projeto de comunicagao desenvolvido (Figura 35 a 39).



71

Figura 35: simulagéo da pega grafica para pré-contemplagéo

Tire um
minuto

para
apreciar
essa
paisagem!

Fonte: do autor.

Figura 36: simulagdo da pega grafica para contemplagéo

B

.

- -
3 S
e -
= -

Fonte: do autor.
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Figura 37: simulagdo da pega grafica para preparagéao

Fonte: do autor.

Figura 38: simulagéo da peca grafica para agao

Essa semana foram
recolhidos e descartados:

Fonte: do autor.
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Figura 39: simulagéo da pecga grafica para manutencao

Sabia que s
reciclar (mﬂ
também

faz bem pro

seu bolso?

Fonte: do autor.

Apds a conclusdao do material, o projeto foi avaliado previamente pelo
pesquisador, comparando o resultado obtido com o checklist proposto para o
briefing, para verificagdo do cumprimento dos requisitos. Essa analise prévia indicou
que, dos 24 requisitos propostos pelo checklist, 20 foram contemplados pelo projeto,

representando uma média de 83% do checklist.
Figura 40: analise prévia do cumprimento do checklist

1. Gestao da carga cognitiva 2. Estratégias visuais 3. Feedback e
e ergonomia informacional e persuasivas monitoramento

B Hierarquizar informacdes estratégicas B Valorizar impacto visual B Fornecer eco-feedback
imediato e continuo

H Minimizar o esforco cognitivo W Utilizar metaforas visuais
A N . - L L. M Exibir o impacto final

Ajustar parametros tipograficos W Priorizar mensagens estratégicas acumulado do comportamento
[ Priorizar icones ao invés de blocos de texto M Utilizar espagos de boa visualizagao

B Priorizar divulgacio de solugdes ja
existentes

6. Facilitacao social

e comunitaria

4. Engajamento
emocional

5. Transparéncia,
ética e inclusao

H Uso de storytelling estratégico Il Prezar por uma comunicacio honesta H Integrar mecanismos de
L o L . comparagéo social
[] Possibilitar a personalizagao do [l Prezar por uma comunicagao inclusiva parag
objeto ou interface Empregar gamificacao
! [ Utilizar selos e certificacoes O pregarg ¥
M Explorar miltiplos sentidos ambientais reconhecidas Hl Comunicacéo limpa
H Comunicagédo focada em etapas B Facilitar acesso a informacgéo e Bl Reforgar a responsabilidade
com participacido do publico coletores de residuos individual

Hl Comunicacdo estimulante

Fonte: do autor.



74

4.4. Fase 4: Validagao do projeto desenvolvido

Os quatro especialistas selecionados para a avaliagdo do projeto-protétipo
sdo de areas diferentes, porém complementares ao projeto. A primeira foi uma
engenheira e educadora ambiental com pds-graduagcdo em Ciéncia em Meio
Ambiente e experiéncia em licenciamento ambiental, monitoramento ambiental,
gestao de residuos sélidos, recursos hidricos, saneamento ambiental, elaboragao de
pareceres e relatérios técnicos, analise de estudos ambientais, educagdo ambiental
e desenvolvimento de projetos socioambientais. O segundo é doutor em Design,
pesquisador em Design Contemporaneo, além de mestre em Design e especialista
em Gestdo da Comunicacdo e em Design Estratégico, também possui vasta
experiéncia no mercado de design, tendo projetos de design grafico e produtos
premiados em premiagdes nacionais e internacionais. O terceiro € graduado em
Psicologia pés-graduando em Neurociéncias e Comportamento, além de
pesquisador das areas de Agressao e Comportamento Antissocial, com principal
interesse de pesquisa voltado para a adaptagcdo de instrumentos psicologicos,
possuindo experiéncia pratica complementar na area de Psicologia Organizacional.
O quarto também é graduado em Psicologia, além de especialista em Terapia
Cognitivo-Comportamental, mestre em Politicas Publicas e doutor em Design, com
énfase em Design para o Comportamento Sustentavel, Design para Mudanga de

Comportamento e Design de Servigos.

4.4.1. Avaliagao da primeira especialista

A primeira especialista avaliou todos os aspectos do projeto como muito
satisfatorios, atribuindo nota 5 para cada um, com destaque para sua analise do uso
de estratégias para educacao ambiental, em que julgou as informagdes e estratégias
utilizadas como relevantes, fundamentadas e tecnicamente corretas. Conforme a
especialista: “O trabalho apresenta uma proposta criativa, necessaria e alinhada aos
principios da educagdo ambiental, promovendo conscientizagdo, senso de
pertencimento e corresponsabilidade pelo espago coletivo. Sob a perspectiva da
educacdo ambiental, trata-se de uma iniciativa com grande potencial de impacto
social e ambiental, capaz de estimular mudancas positivas de comportamento.” A
avaliadora considerou que os aspectos referentes aos requisitos do checklist
projetual foram cumpridos de forma satisfatéria, gerando como média para a nota

final, média 5.
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4.4.2. Avaliagdo do segundo especialista

Para os aspectos de “Gestdo de carga cognitiva e Ergonomia Informacional’,
“Transparéncia, Etica e Inclusdo”, “Uso de estratégias para mudanca de
comportamento” e “Uso de estratégias para educagdo ambiental”, o segundo
avaliador atribuiu nota 4, considerando que o projeto atende a tais aspectos em
grande parte. O especialista apontou para a necessidade de uma melhor definigao
do “tom de voz” da comunicagdo, advinda de uma delimitagdo mais precisa do
publico, sugerindo também o uso de textos mais curtos e objetivos: “me surgiu uma
duvida quanto ao tom de voz a ser utilizado [...] Ndo sei se a pesquisa investigou
essa questdo, mas acho um ponto interessante a ser observado. Outra questéo é a
quantidade de texto, acredito que nessa situagdo um texto mais objetivo, claro e

direto seja mais eficiente.”

Quanto aos aspectos de “Estratégias Visuais e Persuasivas”, “Feedback e
Monitoramento”, “Engajamento Emocional” e “Facilitagdo Social e Comunitaria”, o
especialista avaliou com nota 3, considerando que eles foram atendidos de forma
parcial, necessitando de revisdo. O segundo avaliador destacou que a linguagem
visual do projeto necessita de maior planejamento, apontou, por exemplo, que,
apesar de o material transparente do dispensador de sacolas permitir a visualizag&o
do seu conteudo, faz com que ele perca destaque na paisagem, dificultando seu
reconhecimento. Também sugeriu que a identidade visual proposta conflita com o
contexto de aplicagédo, considerando a linguagem desenvolvida com tom formal e
neutro, enquanto o local remete a um contexto descontraido e ludico: “As narrativas
€ recursos visuais me pareceram pouco alinhados com o ambiente. Se o objetivo foi
contrastar, precisa ficar mais evidente. A linguagem visual € mais neutra, tendendo

para formal e o espago é ludico e descontraido.”

Essa avaliagao evidencia a necessidade de que o projeto de comunicagao
seja desenvolvido em consonancia com o contexto e publico local, reforgcando a
importancia de investigagdes mais aprofundadas em estudos futuros. A média da

avaliacdo do segundo especialista foi 3,5.
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4.4.3. Avaliagao do terceiro especialista

O terceiro especialista também julgou que todos os aspectos foram atendidos
de forma satisfatéria, atribuindo a eles nota 5, com excec¢ao do aspecto de “Gestéao
de carga cognitiva e Ergonomia Informacional” ao qual atribuiu nota 4, considerando
que foi atendido em grande parte. O especialista pontuou que o uso de QR Code
nas pecgas graficas pode representar uma barreira para uma parcela do publico,
dificultando o acesso a informagao contida nele, em suas palavras:

A Unica ressalva refere-se a fase de Manutengao, onde o uso do QR Code
introduz uma barreira fisica e cognitiva, aumentando o esforco do usuario
para alcangar as consequéncias reforgadoras. Sugere-se que, se possivel,

as informacgbes sejam transmitidas também de forma direta no layout da
placa, evitando "esconder" as possiveis recompensas atras do QR code.

Destaca-se também na avaliacdo do especialista sua ponderagdo quanto ao
uso da técnica de eco-feedback, considerada por ele de grande relevancia no auxilio
ao processo de mudanca comportamental:

Na fase de Acao, o ecofeedback soma-se de forma muito relevante aos
reforcadores naturais do descarte correto, que podem ser atrasados devido
ao tempo necessario para se notar o impacto do comportamento individual
no ambiente como um todo. Ao apresentar os resultados do esforgo coletivo

através de uma métrica tangivel, o design evidencia com clareza a relagcao
de causa e efeito e a relevancia das a¢des do usuario.

Resumidamente, o avaliador considerou o projeto eficaz, atendendo de forma
satisfatdria aos objetivos a que se propés, fazendo uso criativo e eficiente do Modelo
de Design para Mudanca de Comportamento. A média das notas do terceiro

avaliador foi 4,8.

4.4.4. Avaliagao do quarto especialista

Para os aspectos de “Gestdo de carga cognitiva e Ergonomia Informacional’,
“Estratégias Visuais e Persuasivas”, “Engajamento Emocional, Facilitagdo Social e
Comunitaria”, “Uso de estratégias para mudanga de comportamento” e “Uso de
estratégias para educacdo ambiental’, o quarto avaliador atribuiu nota 3,
considerando que o projeto proposto atendeu parcialmente as necessidades
referentes a esses pontos. Quanto ao aspecto de “Transparéncia, Etica e Inclus&o”,
o avaliador julgou pouco atendido, considerando necessario um maior numero de
propostas de solugbes que compreendam esse aspecto, recebendo nota 2 na

avaliagdo. E, quanto ao aspecto de “Feedback e Monitoramento”, o especialista
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atribuiu nota 1, julgando o desempenho do projeto insatisfatério, salientando que

esse aspecto necessita de melhor desenvolvimento e especificagao.

Dentre os apontamentos dados pelo avaliador quanto a esses aspectos,
destaque-se a baixa personalizagdo de informagdes e tom de voz das mensagens
em relagcdo ao publico, justificada, possivelmente, pelo baixo nivel de especificagao
na caracterizagao do publico na fase de formulag&o de briefing:

Existe a etapa [comportamental] e a estratégia sendo aplicada, mas pouco
sobre como foi escolhida a informacéo para ser aplicada, garantindo para

determinada persona a facilidade de processamento da informacgao,
legibilidade e estrutura hierarquica para decisdes rapidas.

[...] Nao ficou claro se a informacéo escolhida e, a forma como foi escolhida
e aplicada, visa impactar e favorecer a mudanga de comportamento das
personas alvo.

O avaliador também salienta que restringir o projeto a uma unica pega grafica
por etapa comportamental pode limitar o impacto da proposta e sua eficacia no
processo de mudanga de comportamento:

Percepcdo de que a etapa do Design caracterizada por gerar alternativas
apresentou apenas uma proposta para cada etapa do modelo para

mudanga de comportamento. Assim como, apenas uma técnica ou
estratégia para utilizar narrativas e recursos visuais.

[...] Assim como, entende-se como baixo aproveitamento da oportunidade
para o engajamento emocional pela limitagao dos protétipos apresentados.

O avaliador também ressalta a importancia de projetos para mudanga de
comportamento serem realizados em conjunto com equipes multidisciplinares,
apontando que a auséncia de representantes de outras areas no desenvolvimento
da proposta pode prejudicar sua eficacia. Somada a essa observagao, o avaliador
reitera que, em projetos para mudanga de comportamento, é necessario analisar
mais profundamente o comportamento e rotina do publico, de forma a identificar
mais etapas e possiveis pontos de contato no fluxo comportamental dos usuarios,
para que o sistema de intervencao tenha mais impacto:

A mudanga de habitos passa por um olhar sistémico sobre o
comportamento das personas, assim como um olhar sistémico do contexto
onde essas personas circulam. Em outras palavras, € mais dindmico. Da
forma como foi apresentado, parece mais estatico, com poucos momentos
de interagdo. E importante ressaltar que estamos falando de pessoas, que

interagem, que se movimentam, que recebem estimulos sensoriais de
diversas formas.
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Quanto ao uso do Modelo Transteorico, o avaliador considera relevante e
bem-vindo em projetos de design, pois garante intencionalidade e direcionamento no
desenvolvimento desse tipo de intervengcdo. Contudo, levanta o ponto de que
desenvolver um projeto com foco em menos etapas comportamentais pode ser mais
eficiente do que utilizar todas as etapas em um unico projeto, pois garante um maior

aprofundamento na etapa e na compreensao do publico em questao:

Utilizar um modelo e aplicar estratégias para mudanca de comportamento é
um passo importante para a eficacia e eficiéncia. Pois, ha intencionalidade,
favorecendo o impacto do Design. [...]

A utilizagdo do Modelo Transtedrico € uma referéncia em projetos para
mudanga de comportamento. A escolha do modelo, assim como as
estratégias em cada etapa agregam o Design e fornecem a intencionalidade
pretendida. Nesse aspecto, o esforgo para aplicar as estratégias em todas
as etapas do modelo pode desfavorecer o aprofundamento nas proéprias
etapas. Ou seja, o comportamento humano é complexo. Logo, passar por
cada etapa do modelo sem um aprofundamento da persona, pode parecer
muito superficial e gerar um efeito rebote na sustentabilidade.

A média das notas atribuidas pelo quarto avaliador ao projeto-protétipo € de
2,6.

4.4.5. Desempenho geral do projeto na avaliagao heuristica

As avaliacdes completas e pareceres de cada especialista estdo disponiveis
nos APENDICES | a L desta pesquisa. A aplicacdo das avaliagdes heuristicas
evidenciou diversos pontos de melhoria a serem considerados, tanto referentes as
solugbes propostas e sua possivel implementagdo, como no proprio
desenvolvimento e aplicacdo das técnicas e abordagens utilizadas. Os especialistas
sugeriram revisbes na proposta, além de pontos de atencdo e possibilidades de

novas hipéteses a serem testadas e validadas.

Ainda assim, o projeto-protétipo obteve uma boa média nas avaliagbes. A
maior parte das propostas de solugéo foi bem aceita e elogiada pelos especialistas,
bem como o uso das técnicas de projeto e o conjunto final de solugbes apresentado.
Considerando as quatro avaliagdes, a média final para o projeto foi de 4 pontos
numa escala de 1 a 5, o que caracteriza o resultado como proveitoso e bem

direcionado a seus objetivos.

Assim, a avaliagdo apontou que o projeto-protétipo atingiu em grande parte

seus obijetivos iniciais, atendendo ao briefing delimitado e checklist projetual.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa se prop6s a responder a uma questao central: de que modo a
ergonomia informacional pode contribuir para o desenvolvimento de sistemas de
comunicagdo visual eficazes, capazes de auxiliar a educagdo ambiental junto a
populagdo de Sao Luis - MA. Como apresentado no inicio, essa questao foi
desdobrada em outras duas perguntas de pesquisa, referentes as interse¢des das

trés areas de foco dessa pesquisa.

A primeira questdo a ser respondida referia-se ao impacto da ergonomia
informacional em projetos de comunicagao: “Como a ergonomia informacional pode
auxiliar a desenvolver melhores sistemas de comunicagao visual de amplo alcance?”
A relacado entre as duas areas ja ficou clara desde as pesquisas do referencial
teorico, os estudos apresentados evidenciaram o impacto que légica organizacional,
estrutura hierarquica, reducdo de carga cognitiva, compreensdo de processos
cognitivos e otimizagao de sinalizagbes tém em projetos de comunicacao. (Eylon;
Reif, 1984, Naim et al., 2019, Oliveira, 2009).

Com o desenvolvimento do processo de pesquisa, foi possivel identificar,
dentre as diversas heuristicas ergonémicas, diretrizes que se aplicam diretamente
ao contexto de projeto proposto pela pesquisa. O processo de revisao integrativa,
realizado na metodologia, permitiu identificar essas diretrizes e sistematiza-las em
uma proposta de checklist projetual com foco em projetos de comunicagéo visual em

contextos de educagao ambiental.

Como resposta a primeira pergunta, € possivel entdo concluir que a
ergonomia informacional auxilia no desenvolvimento de sistemas de comunicagao
visual de amplo alcance, implementando abordagens que trazem o foco do projeto
para o publico, como, por exemplo, o DCH, que prioriza as caracteristicas proprias
do usuario, suas limitagdes, contexto e desejos no desenvolvimento das solugdes,
permitindo que o usuario ou publico do projeto seja um ator ativo do processo de
criacdo. A ergonomia também traz importantes diretrizes projetuais que asseguram a
eficiéncia dos sistemas de comunicagao ao focar na facilidade de processamento da
informacgao, legibilidade e estruturagao hierarquica facilitando a tomada de decisao.
Diretrizes como prezar por uma comunicagdo inclusiva, possibilidade de

personalizacdo, ajuste de parametros tipograficos, priorizagado de icones em vez de
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blocos de texto, hierarquizar informagdes estratégicas e minimizacdo de esforgo
cognitivo, garantem um processo comunicativo fluido, potencializando seu impacto,
alcance e adesao do publico aos comportamentos desejados pelo projeto
(Calabretta; Dover; Nikou, 2025, Montazeri; Panos; Rich, 2015, Giudici; Crovari;
Garzotto, 2025, Lemos, 2017, Matos; Correia; Pedro, 2025).

A segunda questdo de pesquisa tratou da intersegdo entre comunicagao
visual e educagao ambiental: “Como sistemas de comunicagéao visual podem auxiliar
no processo de educagcdao ambiental da populagcdo de Sao Luis-MA?” Para
responder a essa questao, as buscas na literatura foram direcionadas para a area da
comunicagado persuasiva, com o intuito de encontrar diretrizes e recomendacdes
aplicaveis ao contexto projetual. As pesquisas apontaram para o impacto que a
comunicagao visual pode exercer sobre o engajamento e compreensao do publico
em acdes de conscientizagdo e, consequentemente, em seus habitos de compra,
consumo e descarte. Assim, segundo os estudos analisados, para que uma
comunicacao visual seja efetiva na educagao ambiental de uma populagao, € preciso
que o projeto utilize recursos como o impacto visual (visual salience), metaforas
visuais, personalizagdo do objeto ou interface, mensagens e storytelling estratégicos
e possua uma comunicagao honesta com o publico (Ji; Lin, 2022, Montazeri, 2013,
Lemos, 2017, Matos; Correia; Pedro, 2025, Montazeri; Panos; Rich, 2015).

Percebeu-se também que, para além das estratégias de comunicagao visual,
o uso de Modelos de Design para o Comportamento Sustentavel e teorias da
psicologia, como o Modelo Transtedrico, como abordagens projetuais, permite
desenvolver projetos estratégicos e com alto potencial de adesdo do publico. A
implementagdo de ferramentas como as etapas comportamentais e estratégias de
ideacdo ao processo projetual, auxilia no direcionamento do processo e na tomada
de decisbes tecnicamente embasadas, gerando solug¢des eficazes (Kihara, 2023,
Niedderer et al., 2014, Mota; da Costa, 2016).

A revisao integrativa também apontou para estratégias e ferramentas praticas
que podem ser incorporadas em projetos de comunicagao para incentivar habitos
sustentaveis, como o uso de mecanismos de comparagdo social, gamificagao,
eco-feedback e eco-information, visualizacdo do impacto do comportamento do
usuario, além do uso de selos e certificagcbes ambientais reconhecidas, que

acrescentam a credibilidade da comunicacao.
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A pesquisa no contexto local foi essencial para o complemento da resposta a
segunda questdo de pesquisa, com o conhecimento aprofundado do contexto e
necessidades da populagdo de Sao Luis foi possivel identificar oportunidades e
direcionamentos para projetos de educagdo ambiental. Um exemplo disso é a
identificacdo de que o descarte irregular de residuos representa uma das principais
problematicas da populacdo em relacao a educacdo ambiental. Isso possibilita que
futuras solugdes de design sejam orientadas a solugao dessa questao especifica e a
outras necessidades reais da populagcdo e da cidade. Outro ponto interessante
levantado pela pesquisa foi a identificacdo de solugdes ja existentes e disponiveis
para a populagdo; a documentacdo dessas solugcbes pode assim direcionar o

desenvolvimento de novas solucdes.

Com a etapa metodoldgica de revisdo integrativa, foi possivel alcangar o
primeiro objetivo especifico, de “analisar os principios da ergonomia informacional,
do design para mudanga de comportamento e da comunicagao persuasiva aplicaveis
no desenvolvimento de sistemas de comunicacéao visual”’. Os estudos identificados e
analisados na revisdo demonstram como projetos multidisciplinares que unem
design grafico, ergonomia, mudanga de comportamento e educagdo ambiental sdo

relevantes e possuem grande potencial de influéncia nos habitos dos usuarios.

Contudo, apesar de suficientes e indispensaveis a realizagao desta pesquisa,
o numero de estudos identificados na revisao para analise foi de apenas oito. Esse
resultado, um numero baixo de publicagcdes especificas da area, demonstra a
caréncia de uma exploracdo mais profunda. A falta de investigagbes mais
abrangentes e maior numero de estudos praticos da aplicagdo conjunta das
abordagens, meétodos e técnicas observados, limita a compreensao e analise dos
efeitos de tais projetos. Um exemplo de lacuna observada é a escassez de projetos

que avaliem os efeitos a médio e longo prazo no comportamento da populagao.

A etapa de investigacdo do contexto local solucionou o segundo objetivo
especifico, “identificar as necessidades, desafios e particularidades da educacéao
ambiental no contexto urbano de S&o Luis-MA”. Essa etapa foi crucial para a
pesquisa, ao trazer dados da populagao, as problematicas enfrentadas na cidade e
orientacbes para a educacidao ambiental nesse contexto, possibilitou que as

recomendacgdes projetuais a serem compiladas no checklist fossem de fato
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aplicaveis ao contexto de S&o Luis, com propostas de design relevantes que

atendessem as necessidades locais.

O material utilizado para essa investigacdo, o diagnostico de Vélez et al.
(2024), também disponibiliza dados para mais estudos e experimentagcdes, como a
aplicacdo do checklist em outros pontos da cidade, ou projetos que busquem
solucionar outras problematicas locais, como a divulgagédo dos ecopontos e cartilhas

educomunicativas desenvolvidas pela prefeitura.

Os dados obtidos nas duas primeiras etapas da pesquisa foram compilados e
sistematizados, gerando uma proposta de checklist projetual, cumprindo assim o
terceiro objetivo especifico: “propor um conjunto de recomendagdes de projeto de
comunicagdo fundamentadas na ergonomia e comunicagdo visual, voltadas a
clareza, compreensibilidade, engajamento e mudancga de habitos”. O checklist reune
diretrizes para projetos graficos, com base em heuristicas das principais areas que
compdem esta pesquisa, ergonomia informacional, comunicagao visual persuasiva,
design para comportamento sustentavel, educagdo ambiental e necessidades locais.
Essa caracteristica multidisciplinar e especifica do checklist caracteriza-o como um

ativo interessante para o desenvolvimento de projetos para o contexto estudado.

Sua aplicagado no desenvolvimento de um projeto mostrou-se simples e fluida,
auxiliando na geragao de ideias, e embasando tomadas de decisdo no projeto de
forma técnica. Apesar de ser uma proposta inicial de lista de recomendacbes
projetuais, que ainda necessita de mais aplicagdes em projetos e processos de
validacdo, o checklist mostrou-se uma ferramenta interessante e promissora,

recomendando-se seu desenvolvimento em estudos futuros.

A Ultima etapa da metodologia desta pesquisa se dedicou a avaliar a
aplicacdo do checklist no desenvolvimento de um projeto. A avaliagdo heuristica
aplicada cumpriu entdo o quarto objetivo especifico da pesquisa: “avaliar a aplicagao
das recomendacgdes no desenvolvimento de um protétipo de comunicagao visual
para educagao ambiental, por meio de avaliagao heuristica com especialistas.” Ao
final da avaliacao, o projeto desenvolvido foi bem avaliado pelos especialistas, de
forma geral, recebendo nota 4 numa escala de 1-5, considerando que, assim que o
projeto atendeu, em grande parte, as necessidades do contexto de sua aplicagéo e

as diretrizes projetuais do checklist.
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Contudo, os avaliadores levantaram pontos interessantes a serem observados
e considerados em estudos futuros, para aprimoramento do checklist e dos projetos
desenvolvidos com base nele. Salientaram, por exemplo, a necessidade de uma
melhor especificagdo do publico-alvo do projeto — em concordancia com abordagens
centradas no usuario, como o DCH, e com os modelos de design para mudancga de
comportamento que tém origem nessas abordagens — para assim garantir escolhas
mais assertivas nas aplicagdes, como na definigdo do “tom de voz” da comunicagao
e na possibilidade de personalizagdo da mensagem de acordo com o publico.
Atrelado a isso, os especialistas recomendam maior énfase nas investigagbes do
contexto e publico local em estudos futuros, possibilitando uma maior definicdo de

suas caracteristicas.

Outros apontamentos pertinentes dos especialistas foram em relagdo ao uso
da abordagem de Design para o Comportamento Sustentavel. O especialista dessa
area especifica indicou que restringir o projeto a uma unica pecga grafica por etapa
comportamental pode limitar o impacto da proposta e sua eficacia no processo de
mudancga de comportamento. Dessa forma, € sugerido que, em projetos futuros,
sejam desenvolvidos sistemas de comunicagdo mais abrangentes, com mais pontos
de contato com o publico e diversificagdo das mensagens, ampliando o contexto de
aplicacao e alcance da mensagem. Também sugere que desenvolver um projeto
com foco em menos etapas comportamentais pode ser mais eficiente do que utilizar
todas as etapas em um unico projeto, pois garante um maior aprofundamento na

etapa e na compreensao do publico em questio.

Outra observagao levantada na avaliagdo é que projetos para mudanga de
comportamento sdo essencialmente multidisciplinares, portanto, ter uma equipe
igualmente multidisciplinar no desenvolvimento do projeto € muito importante. A
auséncia de representantes de outras areas no desenvolvimento de uma proposta
interventiva pode prejudicar sua eficacia. Por isso, recomenda-se que, em
desdobramentos desta pesquisa e em possiveis novas aplicagdes do checklist
desenvolvido, seja priorizada a formagdo de uma equipe de projeto com atores de
diferentes contextos e formagdes para auxiliarem no desenvolvimento da solugao

proposta.
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Dessa forma, acredita-se que esta pesquisa conclui com contribuigcdes
tedricas e praticas, integrando os dominios da ergonomia informacional, do design
para mudanga de comportamento, da comunicagao visual e da educagao ambiental.
As questdes de pesquisa foram respondidas, e a proposta de checklist desenvolvido
oferece um referencial metodoldgico para a concepgéo de sistemas de comunicagao

visual.

Espera-se que esse material resultante sirva como ferramenta util na criagéo
de materiais especificamente adaptados ao contexto urbano de Sao Luis-MA. Que
os sistemas de comunicagdo desenvolvidos com base nesses parametros possam
elevar a compreensibilidade e a retengao de informagdes sobre questdes ambientais
pela populagédo, tornando conceitos complexos mais acessiveis e incentivando a

apropriacao do direito ao meio ambiente equilibrado.

Por fim, espera-se que os resultados, indagacgdes e sugestdes levantados por
este estudo oferecam um caminho para transformar a conscientizacdo ambiental em
engajamento concreto, contribuindo para politicas publicas de educagdo ambiental

mais efetivas.
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APENDICES

Apéndice A: Dados especificos do estudo 1

Aesthetics of Sustainability: Research on the Design Strategies for Emotionally Durable

Visual Communication Design (Ji; Lin, 2022)

O estudo utiliza um método de pesquisa qualitativa composto, que
Tipo de Estudo integra revisao de literatura, estudo de caso e analise de
comportamento.

O objetivo principal é estabelecer estratégias de design de
comunicacao visual emocionalmente duravel. A pesquisa busca
orientar designers a criar conexdes emocionais mais fortes entre
consumidores e produtos, visando estender o ciclo de vida dos itens,
reduzir o consumo excessivo de recursos e diminuir o desperdicio
ambiental.

Objetivo do Estudo

Design de Comunicagdo Visual, Design Emocionalmente Duravel
Base Tedrica Principal (Emotionally Durable Design), desenvolvimento sustentavel e
psicologia do consumidor.

O estudo prop6e um sistema de seis estratégias principais para o
design sustentavel: Prazer, Funcionalidade, Narratividade,
Simbolismo, Interagéo e Inovagao.

Principios/Heuristicas
Identificados

A aplicagédo abrange diversas areas do design de comunicagao
visual, incluindo interfaces digitais (sites e compras online),
comunicagao impressa (anuncios e embalagens), produtos fisicos
(formas, cores e materiais) e identidades visuais de marcas.

Contexto de Aplicacédo

Os autores apontam que, por ser uma pesquisa baseada em
métodos qualitativos, os resultados possuem baixa reprodutibilidade.
Além disso, as estratégias obtidas ainda ndo sdo consideradas
suficientemente precisas e objetivas, sugerindo a necessidade de
pesquisas quantitativas futuras para validar os dados com os
consumidores

Limitagées apontadas

O estudo conclui que o design de comunicagao visual desempenha
um papel critico na influéncia do comportamento do consumidor,
podendo reduzir significativamente a taxa de substituicado de
Principais conclusées produtos. Como contribuigédo, propde que o campo do design mude
seu foco dos beneficios puramente praticos para os beneficios
simbdlicos e de significado, integrando a estética a durabilidade
emocional para promover a sustentabilidade de forma mais eficaz.

Fonte: do autor, com base em Ji e Lin, 2022.
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Apéndice B: Dados especificos do estudo 2

Navigating sustainability challenges in design: Bridging theory and practice with tactical

sustainability cards (Calabretta; Déver; Nikou, 2025)

A pesquisa que utiliza a abordagem de Design Science Research. O
estudo é composto por um conjunto de métodos, incluindo reviséo de
Tipo de Estudo literatura, pesquisa de gabinete, entrevistas semiestruturadas
qualitativas com especialistas, sessdes de cocriacdo e fases de
validacao de conceitos.

O objetivo principal é investigar como designers profissionais
interagem com a sustentabilidade nas fases iniciais do processo de
design (especialmente na ideagao). A pesquisa visa desenvolver uma
Objetivo do Estudo ferramenta pratica, o conjunto de cartdes chamado Tactical
Sustainability Cards, para ajudar designers a integrar a
sustentabilidade de forma pratica em contextos de empresas B2C
(Business-to-Consumer).

O estudo fundamenta-se na intersecgao entre o Design para a
Sustentabilidade (DfS), o Design Centrado no Humano (DCH) e os
Base Teérica Principal Fatores Humanos e Ergonomia. A pesquisa busca especificamente
preencher a lacuna entre as teorias de sustentabilidade de alto nivel
e a pratica projetual cotidiana.

O estudo propde um sistema de cartdes que funcionam como
heuristicas para orientar a tomada de decis&o. Algumas das
principais séo: Transparéncia e Honestidade do Produto: Uso de
"marcadores visiveis" para informar o usuario sobre o
desenvolvimento e fabricacdo do produto. Rotulagem e Informacgao:
Fornecimento de dados formais e acessiveis que capacitem o usuario
e as partes interessadas a tomar decisdes informadas. Simplificagéo
de Processos Complexos: Os cartdées visam "simplificar a integragédo
dos principios de sustentabilidade", funcionando como um suporte
cognitivo para lidar com o intercdmbio complexo entre
responsabilidades ambientais e pressdes organizacionais.
Estratégias de Engajamento: O mapeamento dos cartdes sugere
categorias como Facilitar (Ease), Animar (Enliven), Atrair (Entice) e
Experimentar (Experiment) para guiar o comportamento e a
estratégia.

Principios/Heuristicas
Identificados

A aplicagéo ocorre no contexto das fases iniciais do processo de
design (ideagéo) para o desenvolvimento de produtos e servigos em
empresas que atendem o consumidor final (B2C), abrangendo
setores como bens de consumo duraveis, téxteis e varejo.

Contexto de Aplicagdo

Os autores mencionam que, apesar do potencial, a ferramenta
enfrentou desafios como a necessidade de um formato mais flexivel e
a inclusédo de prompts (instrugdes) ainda mais acionaveis. Além
disso, nota-se a dificuldade continua de traduzir conceitos amplos de
sustentabilidade em praticas de design especificas sem impor
estruturas rigidas demais.

Limitag6es apontadas

O estudo conclui que empoderar designers com ferramentas
estruturadas na fase de ideagéo é crucial para alinhar os objetivos de
negodcios com as metas de desenvolvimento sustentavel da ONU
(ODSs). A pesquisa destaca que o design pode atuar como um
agente de mudanca sistémica quando a sustentabilidade é integrada
de forma tangivel e colaborativa desde o inicio do projeto.

Principais conclusdes

Fonte: do autor, com base em Calabretta et al., 2025.
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Apéndice C: Dados especificos do estudo 3

The Visual Catalyst: Integrating Graphic Design, Innovation and Circu-lar Economy

Principles for Sustainable Production (Baba; Zirra; Gyang, 2025)

Um estudo de caso exploratério e transversal, focado no contexto da
Nigéria. A pesquisa utiliza uma abordagem qualitativa e quantitativa
Tipo de Estudo (métodos mistos), que inclui uma revisao de literatura, o emprego de
questionarios com escala Likert e perguntas abertas, além de uma
analise tematica.

O estudo busca investigar como operacionalizar o design grafico
dentro da Economia Circular (EC). Seus objetivos especificos séo
identificar as barreiras reais que impedem os designers de adotar
principios de circularidade e apontar oportunidades concretas para
integrar esses principios no trabalho cotidiano, culminando na criagao
do Modelo GIC (Graphic Design—Innovation—Circularity).

Objetivo do Estudo

O estudo fundamenta-se em uma mistura de bases, destacando-se o
Design de Comunicagao Visual, a Economia Circular (EC) e a
Inovagédo impulsionada pelo Design (Design-driven Innovation). Além
disso, incorpora conceitos de Design para Mudancga de
Comportamento, citando especificamente a "teoria do nudge" para
influenciar escolhas sustentaveis.

Base Teérica Principal

O estudo e o modelo GIC propdem diversas estratégias que
funcionam como heuristicas para a sustentabilidade:

Design da Informacgao: Criagdo de manuais de reparo claros, com
instrucdes de reciclagem e rétulos de ciclo de vida.

Nudges Comportamentais: Uso de pistas visuais para encorajar o
reuso e o descarte correto.

Storytelling e Branding Estratégico: Construgédo de narrativas sobre
longevidade, confianga e posse compartilhada para desafiar normas
de consumo.

Visualizagéo de Sistemas: Tornar inteligiveis e acessiveis os fluxos
invisiveis de materiais € os novos modelos de servico.
Simplificacdo de Complexidade: Traduzir principios abstratos da EC
em experiéncias de usuario tangiveis e relacionaveis.

Principios/Heuristicas
Identificados

A aplicacdo ocorre no ambito da Produgéo Sustentavel, abrangendo
Interfaces digitais (aplicativos de compartilhamento), Comunicagao
impressa (embalagens, manuais e anuncios), e a gestdo de Servigos
(modelos de produto como servigo).

Contexto de Aplicagdo

Os autores apontam que o foco especifico no contexto nigeriano
limita a generalizagdo dos resultados para outras regides. Além
Limitag6es apontadas disso, o tamanho pequeno da amostra (nove designers) faz com que
os dados quantitativos sejam considerados indicativos, e nao
definitivos.

Os autores concluem que ha uma dificuldade de aplicagédo dos
conceitos sustentaveis na pratica do mercado, onde designers
desejam ser sustentaveis, mas sdo impedidos por pressoes
comerciais, hesitagdo dos clientes e falta de recursos locais.
Contudo, acreditam que a criagdo do Modelo GIC, posiciona o design
grafico ndo como algo superficial, mas como o "motor" central e a
interface estratégica necessaria para tornar a economia circular
funcional e desejavel para o publico.

Principais conclusdes

Fonte: do autor, com base em Baba et al., 2025.



95

Apéndice D: Dados especificos do estudo 4

Design for Behavior Change: The Role of Product Visual Aesthetics in Promoting

Sustainable Behavior (Soodeh Montazeri, 2013)

Pesquisa interdisciplinar composta por multiplos métodos empiricos.
O estudo esta organizado em duas partes principais: a Parte | inclui
um estudo retrospectivo e dois estudos de caso experimentais (testes
de comportamento em campo); a Parte Il consiste em atividades de
validacdo de conceito com estudantes de design para testar a
aplicagao de heuristicas.

Tipo de Estudo

O objetivo central é testar a hipétese de que produtos podem ser
projetados de forma fundamentada para induzir usuarios a
modificarem seu comportamento, especificamente para torna-los
mais ambientalmente responsaveis, focando no aumento da
conservacgao de energia € na reciclagem durante a fase de uso de
produtos cotidianos.

Objetivo do Estudo

A pesquisa utiliza uma mistura de bases, fundamentando-se
fortemente na Psicologia (especialmente no Modelo de Probabilidade
de Elaboragao - ELM), que explica como mensagens persuasivas séo
Base Teérica Principal processadas pelas rotas central e periférica. Além disso, integra
conceitos de Design para Mudanga de Comportamento, Interagéo
Humano-Computador (HCI), Marketing Social e Economia
Comportamental (conceitos de nudges).

O estudo propée e valida as Heuristicas de Metaforas Persuasivas,
que servem como atalhos cognitivos para designers. As principais
sdo: Mensagem Informativa: enquadra a base da metafora para
apresentar a intengao do design; Uso de Slogan: ajuda o usuario a
entender o significado e controla variagbes culturais; Evocagao de
Emocdes: cria sentimentos de recompensa/satisfagdo ou
Principios/Heuristicas culpa/punicao; Exagero da Escala de Impacto: uso de hipérbole para
Identificados criar énfase e forte impressao; Design Interativo (ou Responsivo):
torna o design responsivo ao comportamento do usuario; Exibigdo do
Impacto Final: conecta causa e efeito ao mostrar apenas o resultado
final do comportamento; Design Dindmico (Evolutivo): o
comportamento do usuario complementa ou altera o design. Também
séo explorados o Impacto Visual (uso de cores para captar atengao)
e o Eco-feedback.

A aplicagédo ocorre no ambito de Produtos Fisicos de uso diario. Os
experimentos praticos envolveram o redesign de lixeiras de
reciclagem, dispensadores de guardanapos em cafeterias e
interruptores de luz residenciais

Contexto de Aplicagao

A autora destaca o pequeno tamanho das amostras em alguns
estudos e o uso de grupos especificos (estudantes universitarios), o
que limita a generalizacdo dos resultados. Também menciona a
dificuldade em isolar se o efeito de certas intervengdes (como a cor)
deveu-se apenas ao impacto visual ou se foi mediado por outros
fatores psicolégicos.

LimitagGes apontadas

O estudo comprova que as propriedades visuais de um produto
influenciam o comportamento, permitindo que o designer direcione o
usuario para agdes sustentaveis conforme a rota de processamento
de informacao escolhida.

Além disso, contribuiu com a criagcao e validagdo das Heuristicas de
Metaforas Persuasivas, que podem ser ensinadas a designers

Principais conclusdes
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iniciantes para orientar a geragao de conceitos focados no usuario e
na mudanga de comportamento.

Também demonstra que intervengdes estéticas de baixo custo tém
potencial para gerar mudangas significativas, como a redugao de
55% no consumo de guardanapos através do uso de metéaforas
visuais.

Fonte: do autor, com base em Montazeri, 2013.

Apéndice E: Dados especificos do estudo 5

Design for Behavior Change: an elaboration-based approach to persuasion in product

design (Montazeri; Panos; Rich, 2015)

O material apresenta um conjunto de tipos de estudo, combinando
uma revisao retrospectiva de mais de 80 conceitos de produtos
persuasivos com estudos experimentais empiricos. A parte
experimental inclui um teste de laboratério com design entre sujeitos
(lixeira de reciclagem) e um estudo de campo em um café
(dispensador de guardanapos).

Tipo de Estudo

O objetivo ¢é investigar como o design de produtos pode ser
fundamentado em teorias da psicologia para induzir mudangas de
comportamento ambientalmente responsaveis. A pesquisa busca
entender a ligagao entre as propriedades formais e significativas do
design (estética e significado) e como elas influenciam as respostas
comportamentais através de rotas de processamento cognitivo.

Objetivo do Estudo

A base tedrica central € o Modelo de Probabilidade de Elaboragao
(ELM) da psicologia, que divide a persuasao em duas rotas: central
(alta elaboragao/reflexéo) e periférica (baixa elaboragao/atalhos
mentais). O estudo também se fundamenta em Design para Mudancga
de Comportamento, Comunicacgéo Persuasiva e Psicologia
Ambiental.

Base Teérica Principal

Impacto Visual (visual salience): uso de pistas periféricas como cor e
contraste para atrair atengao imediata e desencadear o
comportamento (ex: lixeira verde brilhante).

Metaforas Visuais: uso de imagens que requerem decifracdo para
Principios/Heuristicas comunicar consequéncias de longo prazo, ativando a rota central (ex:
Identificados imagem de arvore que "encolhe" conforme guardanapos sdo usados).
Eco-feedback: Fornecimento de feedback numérico ou visual em
tempo real sobre o consumo de energia ou agua.

Gatilhos e Prompts (Triggers): Lembretes visuais simples, como luzes
que brilham quando um dispositivo esta consumindo energia.

O estudo foca em produtos fisicos de uso cotidiano. As aplicacdes
praticas citadas incluem lixeiras de reciclagem, dispensadores de
guardanapos, interruptores de luz, cortinas de chuveiro sensiveis a
temperatura e medidores de energia doméstica.

Contexto de Aplicagdo

Os autores mencionam que as respostas comportamentais
dependem de fatores particulares e possuem alta sensibilidade
contextual. Além disso, observou-se que tamanhos de amostra
Limitag6es apontadas pequenos em sub-estudos especificos podem ter gerado variaveis de
confusdo, e que as estratégias podem nao afetar todos os usuarios
da mesma forma devido a diferentes niveis de motivagao e
habilidade.

Principais conclusées O estudo conclui que a estética de um produto influencia seu uso; se
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os designers identificarem a rota de processamento correta, a
aparéncia visual pode gerar respostas comportamentais desejaveis.
Além disso, para tarefas simples e rapidas, incentivos implicitos de
baixo custo (como impacto visual) sdo mais eficazes que o
processamento cognitivo complexo.

O estudo também oferece uma abordagem baseada em evidéncias
para designers, integrando a psicologia da persuasao (ELM) ao
processo de design de produtos sustentaveis. Além de concluir que a
persuasdo maxima € alcancada ao combinar atratividade visual e
pistas sutis (baixa elaboragao) com argumentos ou informagdes (alta
elaboracao).

Fonte: do autor, com base em Montazeri et al., 2015.

Apéndice F: Dados especificos do estudo 6

Persuasive Conversational Agents for Environmental Sustainability: A Survey

(Giudici; Crovari; Garzotto, 2025)

Trata-se de uma revisao sistematica de literatura (Survey). Os
autores analisaram 52 artigos cientificos publicados entre 2009 e
janeiro de 2025, seguindo o método PRISMA para garantir o rigor e a
reducao de vieses.

Tipo de Estudo

O objetivo é investigar o estado da arte do uso de Agentes
Conversacionais Persuasivos (PCA) para promover mudangas de
comportamento voltadas a sustentabilidade ambiental. A pesquisa
Objetivo do Estudo busca mapear os recursos de design, as estratégias de persuasao
adotadas, os métodos de avaliagdo empirica e as lacunas de
pesquisa para propor uma agenda futura e um checklist de boas
praticas.

O estudo é inerentemente multidisciplinar, situando-se na intersecgéo
entre Ciéncia da Computacao, Interagdo Humano-Computador (HCI),
Ciéncia Ambiental e Psicologia. As principais bases teéricas que
Base Teérica Principal fundamentam os agentes analisados incluem a Tecnologia
Persuasiva de Fogg, a Teoria do Comportamento Planejado (TPB), o
Modelo Transtedrico (TTM) e a taxonomia de Técnicas de Mudanca
de Comportamento (BCTs) de Michie et al.

O levantamento identifica diversas estratégias que funcionam como
heuristicas para a mudanga de comportamento:

Feedback e Monitoramento: sendo a estratégia mais utilizada (41%
dos casos), fornecendo dados em tempo real sobre o impacto
ambiental do usuario.

Formagao de Conhecimento: educagao e conscientizacédo sobre
temas como mudancas climaticas e desperdicio.

Eco-feedback: uso de elementos visuais ou auditivos para refletir o
consumo de recursos.

Comparacao Social: comparar o comportamento do usuario com
normas sociais ou vizinhos.

Personalizagédo: adaptagdo das mensagens ao perfil, motivagéo e
emocgdes do usuario.

Gamificagéo: uso de elementos de jogos para aumentar o
engajamento sustentavel.

Principios/Heuristicas
Identificados

O contexto principal é a Sustentabilidade Ambiental, aplicada
especialmente em Interfaces digitais (chatbots em apps de
mensagens e desktop), assistentes de voz, robds sociais e
dispositivos integrados a ambientes de automacéo residencial

Contexto de Aplicagao
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(internet das coisas). Os temas praticos incluem conservagéao de
energia, mobilidade urbana sustentavel, reciclagem, gestao de
residuos e alimentagao sustentavel.

A maioria dos estudos revisados foca em avaliagcdes de curto prazo
(sessdes de 30 a 95 minutos), o que impede a compreensao do
impacto comportamental duradouro. Muitos trabalhos baseiam-se em
dados auto relatados em vez de medi¢des reais de comportamento.
Existe uma heterogeneidade de métodos de relato, o que dificulta a
generalizagdo dos resultados. A gama de topicos de sustentabilidade
abordada ainda ¢ estreita, focando excessivamente em energia e
consumo individual.

Limitagées apontadas

Para os autores, o campo esta em rapida evolugdo, com um aumento
recente no uso de Modelos de Linguagem de Grande Escala (LLMs),
embora estes tragam desafios éticos e de consumo energético.

O estudo fornece um checklist de relato abrangente para padronizar
como futuras pesquisas sobre agentes conversacionais verdes
devem ser apresentadas. Também propde uma agenda de pesquisa
que prioriza estudos longitudinais em cenarios reais, maior
diversidade demografica nas amostras e o desenvolvimento de
agentes que considerem o impacto coletivo e comunitario, além do
individual.

Principais conclusées

Fonte: do autor, com base em Giudici et al., 2025.

Apéndice G: Dados especificos do estudo 7

Design for Communication: a collaborative practice to amplify qualities of sustainability.

(Joana Casaca Lemos, 2017)

Trata-se de uma pesquisa de design baseada na pratica, de natureza
qualitativa, iterativa e colaborativa. O estudo utilizou uma série de
seis workshops e métodos de co-criagdo com diversas partes
interessadas.

Tipo de Estudo

O objetivo central é investigar o papel do design de comunicagéo na
inovacao social para a sustentabilidade. A pesquisa busca
desenvolver e testar uma ferramenta pratica, o Communications
Assembly, que apoia iniciativas de inovagéao social a co-criarem
comunicagdes que amplifiquem suas qualidades de sustentabilidade
utilizando seus ativos existentes.

Objetivo do Estudo

O estudo fundamenta-se em uma mistura de bases, destacando-se o
Design de Comunicagdo como um campo expandido (indo além do
visual para incluir interagédo e experiéncia) e o Design para Inovagéo
Social e Sustentabilidade. Teoricamente, apoia-se em paradigmas
qualitativos de sustentabilidade de autores como Manzini, Walker e
Ben-Eli, além de conceitos de design difuso e pratica colaborativa.

Base Teérica Principal

Qualidades de Sustentabilidade: Colaboragéo, relagées humanas,
tempo, escala, lugar/proveniéncia, trabalho significativo,
complexidade e significado pessoal.

Estratégias de Comunicacgao: Storytelling, Transparéncia,
Experiéncia, Interacdo, Autenticidade, Amostras e Curiosidade.

Principios/Heuristicas
Identificados

A aplicagao ocorreu no subcontexto de iniciativas alimentares
sustentaveis (como fazendas urbanas, esquemas de entrega de
caixas organicas e projetos para o ndo desperdicio de alimentos). A
pratica foca em servicos relacionais e se materializa através de

Contexto de Aplicagdo
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experiéncias, interagdes e artefatos de comunicacao (digitais e
impressos) co-desenhados.

O estudo focou exclusivamente em iniciativas de pequena escala,
nao tendo sido testado em organizacées de grande porte.

Nao foi testado se a ferramenta pode ser utilizada de forma eficaz
sem a facilitagdo de um designer experiente.

Limitag6es apontadas

O estudo ressalta a relevancia do papel do design de comunicagao,
atuando como um facilitador critico da inovagao social ao construir
relacionamentos e apoiar a formagédo de comunidades em torno de
preocupagodes sustentaveis.

As principais contribui¢cdes do estudo séo: a proposi¢ao do framework
"Design for Communication", que prioriza o processo e 0s
colaboradores em vez de apenas produtos finais; o desenvolvimento
da ferramenta Communications Assembly (canvas e conjunto de
cartdes), que empodera ndo-designers a articularem seus proprios
desafios e solugbes de comunicacdo; além de demonstrar que a
sustentabilidade pode ser cultivada através de processos de design
que valorizam o pluralismo e o conhecimento tacito dos participantes.

Principais conclusdes

Fonte: do autor, com base em Lemos, 2017.

Apéndice H: Dados especificos do estudo 8

Label and packaging design for sustainability checklist: a tailored tool for graphic design

students and designers, co-designed by all stakeholders across the workflows.
(Matos; Correia; Pedro, 2025)

O trabalho utiliza um conjunto de métodos de pesquisa e
desenvolvimento. A metodologia inclui uma revisao de literatura,
entrevistas estruturadas e semiestruturadas com especialistas e
Tipo de Estudo professores, e a aplicagao pratica da ferramenta com estudantes,
avaliada por meio de grupos focais e questionarios. O processo é
definido como um trabalho continuo de co-criagdo que envolve
diversos stakeholders.

O objetivo principal é desenvolver uma ferramenta pratica e de facil
uso (checklist) especificamente voltada para o design de rétulos e
embalagens. A pesquisa visa preencher a lacuna entre o
conhecimento tedrico de sustentabilidade e a pratica autbnoma de
estudantes e designers, incentivando mudangas incrementais que
sejam realistas para micro e pequenas empresas.

Objetivo do Estudo

O estudo fundamenta-se na intersecgéo entre o Design Grafico, o
Design para a Sustentabilidade e o Design da Informag&o. A base
Base Tedrica Principal tedrica foca nas variaveis que estdo sob o controle direto do designer
grafico (forma, layout e materiais), diferenciando-se de abordagens
puramente voltadas para a engenharia ou gestéo.

O checklist (atualmente com 77 itens) aborda diversas estratégias de
design sustentavel e inclusivo, sendo as principais:

Simplificacdo informacional e economia de recursos: uso de
tipografias que economizam espago, ajuste rigoroso de
Principios/Heuristicas entrelinhamento e kerning, e substituicdo de textos por imagens para
Identificados reduzir o uso de materiais.

Hierarquia visual estratégica: organizagao eficiente da informacao
obrigatdria e n&o obrigatéria para otimizar o espaco.

Inclus&o: design adaptado para usuarios com daltonismo, problemas
de viséo graves e dificuldades de compreens&o (como dislexia).
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Eco-feedback e conscientizag&o: inclusdo de informagdes que
capacitem e sensibilizem o consumidor sobre a reciclagem e o
descarte correto.

Certificagbes e padrdes: estimulo ao uso de selos ambientais (FSC,
EU Ecolabel) e normas ISO como heuristicas de qualidade e
sustentabilidade.

Contexto de Aplicagdo

A aplicagdo foca na comunicacdo impressa (rétulos e embalagens),
especialmente para produtos do setor alimentar. Embora o foco seja
o artefato fisico, o estudo também menciona a integragdo com midias
digitais via QR codes e realidade aumentada.

Limitag6es apontadas

Os autores observaram que os estudantes sentiram falta de
informagdes técnicas complementares (dados sobre materiais e
processos) durante a aplicagdo do checklist. Além disso, a
ferramenta esta em fases iniciais de aplicagdo, necessitando de
maior sintese e facilidade de uso para ser implementada de forma
mais agil no dia a dia profissional.

Principais conclusdes

A principal conclusdo do estudo é que instrumentos praticos como
checklists sdo mais eficazes para a pratica diaria do que ferramentas
focadas apenas em conceitos abstratos, sendo ideais para o contexto
de micro e pequenas empresas.

O estudo propde que a sustentabilidade no design grafico deve
equilibrar o impacto visual com a funcionalidade e o uso criterioso do
espaco. Além de expandir a visdo de sustentabilidade para incluir a
dimenséo social e inclusiva, garantindo que as minorias ndo sejam
esquecidas no processo de comunicagao.

O estudo também propde a criagdo de versdes diferenciadas do
checklist para diferentes niveis de especializagao (estudantes de
graduacgéo, mestrado e profissionais).

Fonte: do autor, com base em Matos et al., 2025.



Apéndice I: avaliacdo heuristica da primeira especialista

ASPECTO A SER AVALIADO v

Gestdo de carga cognitiva e
Ergonomia Informacional

Estratégias Visuais e Persuasivas

Feedback e Monitoramento

Engajamento Emocional

Transparéncia, Etica e Inclusio

O QUE ANALISAR v

Facilidade de processamento da
informagao, legibilidade e estruturagao
hierarquica para decisdes rapidas.

Uso de enquadramentos, impacto
visual para captar a atengao e induzir
a reflexao sobre o comportamento.

Fornecimento de retorno e
visualizagdo de consequéncias (causa
e efeito) de decisGes para empoderar
o usuadrio.

Uso de narrativas e recursos visuais
para fortalecer o apego entre o
usuario e o espago.

Garantia de honestidade das
informagdes e a acessibilidade para
publicos diversos (daltnicos,
disléxicos, mobilidade reduzida, etc.).

PARECER v

Apbs analise das pegas de comunicagao visual e
educagdo ambiental, verificou-se que estas
apresentam adequada gestdo da carga cognitiva
e ergonomia informacional, com informagées
claras, objetivas e organizadas de forma
hierarquica. Os materiais possuem boa
legibilidade, facilitam a compreenséo da
mensagem e apoiam a tomada de decisado rapida
pelos diferentes publicos.

As pegas sdo compativeis com os estagios de
mudanga comportamental (pré-contemplagéo,
contemplagao, preparagédo e agao), utilizando
linguagem e estratégias adequadas para
sensibilizar, orientar e incentivar praticas
ambientalmente responsaveis. Dessa forma, o
trabalho atende satisfatoriamente aos critérios de
clareza, acessibilidade e efetividade
comunicacional.

Os recursos visuais apresentados tem coeréncia
com os objetivos da proposta, favorecendo o
engajamento, a sensibilizagéo e o incentivo a
adogdo de praticas mais sustentaveis. Dessa
forma, o trabalho demonstra eficacia na
comunicagdo da mensagem e no potencial de
influenciar positivamente a percepgéo e o
comportamento do publico-alvo.

Na respectiva andlise, as informagées fornecem
retorno claro sobre os impactos das agdes
individuais e coletivas, favorecendo a
conscientizagdo e o senso de responsabilidade
ambiental.

Apbs andlise das pegas de comunicagdo visual e
educagédo ambiental, foi notdria a aplicagdo
satisfatéria de estratégias de engajamento
emocional, por meio do uso de narrativas,
imagens e elementos visuais capazes de
fortalecer a conexao entre o publico e o ambiente
abordado. Os contetidos amplamente estimulam
o sentimento de pertencimento, valorizagéo e
responsabilidade compartilhada em relagédo ao
espago e aos recursos naturais. As mensagens
apresentam potencial para despertar
identificagdo e sensibilizagédo da populagéo,
contribuindo para uma percepgdo mais proxima
das questdes ambientais e incentivando atitudes
de cuidado e conservagdo. Dessa forma, o
trabalho atende satisfatoriamente aos critérios de
engajamento emocional, favorecendo a
construgdo de vinculos positivos e o
fortalecimento da consciéncia ambiental.

Apos andlise das pegas de comunicagao visual e
educagdo ambiental, verificou-se que o trabalho
atende satisfatoriamente aos principios de
transparéncia, ética e incluséo, apresentando
informagdes claras, confidveis e acessiveis.
Destaca-se o cuidado do autor com a
acessibilidade e a inclusdo em cada detalhe das
pegas, por meio de linguagem adequada, boa
legibilidade e organizag&o visual, garantindo uma
comunicagdo mais abrangente e democratica
para diferentes publicos.
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(©) NOTA

5- Muito satisfatério

5- Muito satisfatério

5- Muito satisfatério

5- Muito satisfatério

5- Muito satisfatério

v




Facilitagdo Social e Comunitaria

Uso de estratégias para mudanga
de comportamento

Uso de estratégias para educagao
ambiental

Exploragao de normas sociais,
comparagao entre pares e
recompensas para manutengao de
boas praticas.

Uso estratégico de técnicas de design
para mudanga de comportamento

Uso estratégico de técnicas e
ferramentas para educagao ambiental,
relevancia e veracidade de
informagdes para educagdo ambiental

Apos andlise das pegas de comunicagéo visual e
educagdo ambiental, foi possivel verificar a
adequada utilizagéo de estratégias de facilitagao
social e comunitaria, promovendo o
fortalecimento de comportamentos positivos por
meio da valorizagdo das boas praticas, do senso
de pertencimento e da responsabilidade coletiva.
As mensagens incentivam a participagéo da
comunidade e estimulam a adogédo de habitos
sustentaveis, utilizando referéncias sociais e
exemplos que favorecem o engajamento dos
usuarios. Dessa forma, o trabalho atende
satisfatoriamente aos critérios de facilitagéo
social e comunitaria, contribuindo para a
conscientizagdo ambiental e para a manutengao
de comportamentos desejaveis no &mbito
coletivo.

Apbs analise das pegas de comunicagao visual e
educagdo ambiental, verifica-se o uso eficaz de
estratégias de design para mudancga de
comportamento, com elevado potencial para
promover a conscientizagdo ambiental, fortalecer
o sentimento de pertencimento e estimular o
cuidado com o espago coletivo. As mensagens
favorecem a percepgdo de que o ambiente
também é responsabilidade de cada usuério,
contribuindo de forma significativa para a adogéo
e manutengéo de praticas mais sustentaveis.

Apos andlise das pegas de comunicagao visual e
educagéo ambiental, verifica-se a utilizagdo
consistente de estratégias educativas
fundamentadas em informagdes relevantes,
atuais e tecnicamente corretas. O trabalho
apresenta uma proposta criativa, necessaria e
alinhada aos principios da educagéo ambiental,
promovendo conscientizagéo, senso de
pertencimento e corresponsabilidade pelo espago
coletivo. Sob a perspectiva da educagédo
ambiental, trata-se de uma iniciativa com grande
potencial de impacto social e ambiental, capaz de
estimular mudangas positivas de comportamento.
Destaca-se também a qualidade da proposta e
sua aplicabilidade pratica, sendo um projeto que
merece atengdo e que possui plenas condigoes
de ser implementado futuramente, dada sua
relevancia para a formagéo de cidaddos mais
conscientes e comprometidos com a preservagao
do ambiente.

5- Muito satisfatério

5- Muito satisfatério

5- Muito satisfatério
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v

v

v

Fonte: do autor
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Apéndice J: avaliagao heuristica do segundo especialista

ASPECTO A SER AVALIAD

0 QUE ANALISAR

PARECER

Gestéo de carga cognitiva e
Ergonomia Informacional

Estratégias Visuais e Persuasivas

Feedback e Monitoramento

Engajamento Emocional

Tr: P éncia, Eticael

Facilitagdo Social e Comunitaria

Uso de estratégias para mudanga
de comportamento

Uso de estratégias para educagao
ambiental

Facilidade de processamento da
informagao, legibilidade e estruturagéo
hierarquica para decisdes rapidas.

Uso de enquadramentos, impacto
visual para captar a atengédo e induzir
a reflexdo sobre o comportamento.

Fornecimento de retorno e
visualizagdo de consequéncias (causa
e efeito) de decisdes para empoderar
o usuario.

Uso de narrativas e recursos visuais
para fortalecer o apego entre o
usudrio e o espago.

Garantia de honestidade das
informacgdes e a acessibilidade para
publicos diversos (dalténicos,
disléxicos, mobilidade reduzida, etc.).

Exploragdo de normas sociais,
comparag&o entre pares e
recompensas para manutengao de
boas préticas.

Uso estratégico de técnicas de design
para mudanga de comportamento

Uso estratégico de técnicas e
ferramentas para educagao ambiental,
relevancia e veracidade de
informacgdes para educagdo ambiental

A informacao esta bem estruturada e legivel. Me
surgiu uma duvida quanto ao tom de voz a ser
utilizado, o mesmo deve ser mais formal ou mais
descontraido? O que chama mais atengéo: ...faz
bem pro seu bolso... ou vocé pode ter uma grana

P P g 4- Atende em grande... ¥
questdo, mas acho um ponto interessante a ser
observado. Outra questédo é a quantidade de
texto, acredito que nessa situagdo um texto mais
objetivo, claro e direto seja mais eficiente.

As solugdes visuais apresentadas tem pouco
contraste e consequentemente menor impacto
visual. A cor marrom, usada no fundo das pegas
tende a neutralizar e harmonizar com o entorno.
0 dispenser das sacolas ao mesmo tempo que
permite a visualizagéo interna, também mimetiza
a estrutura com o seu entorno.

3- Atende parcialme... ¥

Sob minha ética a argumentag&o deveria ser
mais enfatica, destacando os beneficios das
agdes propostas.

3- Atende parcialme... ¥

As narrativas e recursos visuais me pareceram
pouco alinhados com o ambiente. Se o objetivo
foi contrastar, precisa ficar mais evidente. A
linguagem visual é mais neutra, tendendo para
formal e o espago ¢é ludico e descontraido.

3- Atende parcialme... ¥

Em relagdo a esses fatores acredito que a

solugdo atende satisfatoriamente. dzAtenceremigrande

Vou me prender a recompensa para manutengdo
de boas praticas. Acredito que precisa ser mais
enfatico, demonstrando claramente o que se
ganha ao manter o ambiente limpo e conservado.
Se o usudrio ndo entender isso claramente, ele
ndo vai participar. Uma observagao: o dispenser
de sacolas é muito fragil e suscetivel ao
vandalismo e até ao mau uso. A placa que conta
a quantidade de lixo recolhida precisa de muita
atencdo, quanto a sua atualizagao, sob o risco de
virar parte da paisagem e perder o seu
significado.

As técnicas me parecem bem definidas, s6
investiria um pouco mais no reforgo das
mensagens, via solugdes visuais e verbais.

Me pareceu que as técnicas e ferramentas
utilizadas estdo adequadas. Também entendo
que tudo é um conjunto de elementos que
combinados devem causar o impacto pretendido.
Portanto, as outras observagoes que fiz devem
estar alinhadas com essas estratégias para
educagédo ambiental.

3- Atende parcialme... ¥

4- Atende em grande... ¥

4- Atende em grande... ¥

Fonte: do autor




Apéndice K: avaliagao heuristica do terceiro especialista

ASPECTO A SER AVALIA

v

Gestdo de carga cognitiva e
Ergonomia Informacional

Estratégias Visuais e Persuasivas

Ahael

m

Engajamento Emocional

Transparéncia, Etica e Inclusio

Facilitagdo Social e Comunitaria

Uso de estratégias para mudanga
de comportamento

Uso de estr
ambiental

para edt

0 QUE ANALISAR v

Facilidade de processamento da
informagao, legibilidade e estruturagdo
hierarquica para decisdes rapidas.

Uso de enquadramentos, impacto
visual para captar a atengéo e induzir
a reflexao sobre o comportamento.

Fornecimento de retorno e
visualizagdo de consequéncias (causa
e efeito) de decisdes para empoderar
o usuario.

Uso de narrativas e recursos visuais
para fortalecer o apego entre o
usudrio e o0 espago.

Garantia de honestidade das
informagoes e a acessibilidade para
publicos diversos (dalténicos,
disléxicos, mobilidade reduzida, etc.).

Exploragdo de normas sociais,
comparagao entre pares e
recompensas para manutengéo de
boas praticas.

Uso estratégico de técnicas de design
para mudanga de comportamento

Uso estratégico de técnicas e
ferramentas para educagdo ambiental,
relevancia e veracidade de
informagdes para educagdo ambiental

PARECER v

0 material esté claro e direto, com mensagens
que minimizam o esforgo cognitivo do usuério e
facilitam o processamento dos estimulos. A
Unica ressalva refere-se a fase de Manutengao,
onde o uso do QR Code introduz uma barreira
fisica e cognitiva, aumentando o esforgo do
usudrio para alcangar as consequéncias
reforgadoras. Sugere-se que, se possivel, as
informagdes sejam transmitidas também de
forma direta no layout da placa, evitando
"esconder” as possiveis recompensas atras do
QR code.

As placas das fases de Pré-contemplagdo e
Contemplagao contribuem de forma excelente
para o contraste entre o cuidado e a negligéncia
ambiental, captando a atengdo do usudrio. A
quebra da ideia de neutralidade de suas agdes
(mostrando o impacto que o lixo tem no cendrio)
e a percepgdo do individuo como agente de
mudanga induzem a reflexdo sobre suas
responsabilidades perante o ambiente que
frequenta.

Na fase de Agéo, o ecofeedback soma-se de
forma muito relevante aos reforgadores naturais
do descarte correto, que podem ser atrasados
devido ao tempo necessério para se notar o
impacto do comportamento individual no
ambiente como um todo. Ao apresentar os
resultados do esforgo coletivo através de uma
meétrica tangivel, o design evidencia com clareza
arelagdo de causa e efeito e a relevancia das
agoes do usudrio.

O convite a apreciagdo da paisagem e a
evocagao de memorias do cendrio anterior as
mudangas s&o excelentes estratégias para
promover o engajamento emocional. Essas
abordagens atuam diretamente no
estabelecimento e fortalecimento dos vinculos
afetivos e do apego do usudrio com o espago da
praia.

As diferentes cores, as lixeiras transparentes, os
rétulos em dois idiomas (Portugués/Inglés) e o
texto em braile no dispenser de sacolas
biodegradaveis contribuem de forma excelente
para a facil identificagdo e acessibilidade da
populagéo, apresentando uma solugao inclusiva.

O projeto inclui as normas sociais e a
comparagao entre pares como estimulos que
desencadeiam comportamentos alinhados ao
objetivo de preservagao ambiental. A incluséo da
métrica age ndo s6 como reforgador, mas
também como um estimulo antecedente que leva
a uma reflexao sobre as agdes individuais
quando comparadas ao todo, o que por sua vez
complementa as fases de Pré-contemplagéo e
Contemplagdo na tarefa de trazer a tona a
responsabilidade do usuério. Ademais, a etapa de
Manuteng@o apresenta informagdes relevantes
para que o sujeito receba reforgamento por seu
comportamento de preservagdo ambiental,
contribuindo para a manutengéo do
comportamento aprendido.

As estratégias usadas sdo muito robustas e se
complementam entre si, oferecendo estimulos
diversos para desencadear mudangas de
comportamento. O projeto promove o
pensamento critico acerca das agdes individuais
e contextualiza o impacto do lixo no ambiente
local, inserindo o individuo como corresponsavel
por sua preservagdo. A proximidade das lixeiras
dos bancos para descanso, aliada 8 mensagem,
reduz a barreira fisica e introduz dois estimulos
que agem em conjunto para desencadear o
comportamento de descartar o lixo corretamente.

As técnicas e ferramentas utilizadas, assim como
as informagdes transmitidas, sdo todas
relevantes e pertinentes para alcangar o objetivo
proposto, transformando o espago publico em
um cendrio pedagdgico e informativo.
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4- Atende em grande... ¥

5- Muito satisfatério v

5- Muito satisfatério v

5- Muito satisfatério v

5- Muito satisfatério v

5- Muito satisfatério v

5- Muito satisfatério v

5- Muito satisfatério v

Fonte: do autor
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Apéndice L: avaliagdo heuristica do quarto especialista

ASPECTO A SER AVALIADO v 0 QUE ANALISAR v

Gestéio de carga cognitiva e Facilidade de processamento da

Ergonomia Informacional P L L
hierarquica para decisées rapidas.

Uso de enquadramentos, impacto
visual para captar a atencao e induzir
a reflex@o sobre o comportamento.

Estratégias Visuais e Persuasivas

Fornecimento de retorno e
visualizagdo de consequéncias (causa
e efeito) de decisdes para empoderar
0 usudrio.

Feedback e Monitoramento

Uso de narrativas e recursos visuais
para fortalecer o apego entre o
usuario e o espago.

Engajamento Emocional

Garantia de honestidade das
informacdes e a acessibilidade para
publicos diversos (dalténicos,
disléxicos, mobilidade reduzida, etc.).

Transparéncia, Etica e Inclusdo

Exploragao de normas sociais,
comparagao entre pares e
recompensas para manutengdo de
boas praticas.

Facilitagdo Social e Comunitaria

informagao, legibilidade e estruturagéo

PARECER v O NOTA

N3o foi possivel identificar a proximidade com a
informac&o correta. Ou seja, néo vi alternativas de
informacgdes e, a partir dessas alternativas, a escolha
mais préxima do que determinadas personas podem
se identificar (favorecendo a mudanga de
comportamento). Existe a etapa e a estratégia sendo
aplicada, mas pouco sobre como foi escolhida a
informacgdo para ser aplicada, garantindo para
determinada persona a facilidade de processamento
da informacéo, legibilidade e estrutura hierarquica para
decisbes rapidas.

Utilizar um modelo e aplicar estratégias para mudanga
de comportamento é um passo importante para a
eficécia e eficiéncia. Pois, ha intencionalidade,
favorecendo o impacto do Design. Acredito que o
modelo e as estratégias podem ser melhor conectadas
com as heuristicas levantadas na etapa de pesquisa,
assim como no contexto a ser aplicado. Ou seja,
aplicar o enquadramento, impacto visual para captar a
atenc&o e induzir a reflexdo tendo em vista o
ecossistema que pode favorecer a mudanga de
comportamento e a sustentabilidade. No &mbito da
sustentabilidade e mudanga de comportamento, a
percepgao é de baixo aproveitamento do potencial de
estratégias visuais e persuasivas que podem ser
utilizadas no contexto (visdo holistica).

Se existe a pessoa certa, existem provéveis personas.
N3o ficou claro se a informag&o escolhida e, a forma
como foi escolhida e aplicada, visa impactar e
favorecer a mudanga de comportamento das personas
alvo.

N3o ficou claro o periodo de utilizagdo das
informagdes. Ainda, em que época seria mais
favorével a utilizagdo dessas informagdes tendo em
vista captar a atengéo e induzir a reflexdo das
personas.

Néo foi mencionado como sera realizado o
fornecimento de retorno e visualizagdo de
consequéncias. Tendo em vista que a satisfagdo
do usuério € um indicativo importante na
mudanga de comportamento, essa parte pode ser
melhor desenvolvida.

Dados quantitativos esperados e a forma como
serd avaliado pode ajudar nesse aspecto.

Percepgao de que a etapa do Design
caracterizada por gerar alternativas apresentou
apenas uma proposta para cada etapa do modelo
para mudanga de comportamento. Assim como,
apenas uma técnica ou estratégia para utilizar
narrativas e recursos visuais. Nao foi mencionado
se outras alternativas foram geradas até chegar
no protétipo apresentado. Dessa forma, dificulta
o comparativo com outras técnicas e estratégias
que poderiam ser utilizadas no sistema visual.
Assim como, entende-se como baixo
aproveitamento da oportunidade para o
engajamento emocional pela limitagdo dos
protétipos apresentados. Ou seja, pelo baixo
aproveitamento do potencial do ecossistema.

Aqui senti falta de mais heuristicas da ergonomia
informacional sendo conectadas com a
sustentabilidade, o modelo e as estratégias para
mudanga de comportamento tendo em vista as
personas.

Cabe ressaltar o termo efeito rebote na
sustentabilidade. Assim como, a mudanga de
comportamento como um wicked problem. Esses
dois conceitos, efeito rebote e wicked problem,
podem ser melhor desenvolvidos para apresentar
a transparéncia, ética e inclusao.

1- Insatisfatorio

2- Atende pouco

Pouca exploragédo do ecossistema para
manutengéo do comportamento.

Baixo envolvimento dos atores e de outros pontos
de contato que possam contribuir para a
consolidagdo de hébitos.

3- Atende parcialmen...

3- Atende parcialmen...

3- Atende parcialmen...

3- Atende parcialmen...

-




Uso de estratégias para mudanga
de comportamento

Uso de estratégias para educagao
ambiental

Uso estratégico de técnicas de design
para mudanga de comportamento

Uso estratégico de técnicas e
ferramentas para educagao ambiental,
relevancia e veracidade de
informagdes para educagdo ambiental

Tendo em vista a mudanga de habitos, entende-se
o desenvolvimento de artefatos que possam ter
uma continuidade. Assim como, um olhar
ampliado que favoreca a consolidacao de
hébitos. Os artefatos apresentados, podem
contribuir para a mudanga de comportamento. Ha
uma intencionalidade projetual nos protétipos
apresentados. Mas, pensando no aspecto da
continuidade, senti falta de mais detalhes
projetuais que estdo sendo implementados a
partir da comunicag&o visual e da ergonomia
informacional que favoregam a consolidagéo de
hébitos. Com relagé@o ao olhar ampliado, senti
falta do olhar para o ecossistema onde estdo
sendo inseridos os artefatos apresentados. Ou
seja, levando em consideragdo que estéd sendo
trabalhado, também, o tema da sustentabilidade,
ndo vi uma conexdo ampliada dos artefatos
apresentados com outros pontos de contato por
onde as personas possam interagir. A mudanga
de habitos passa por um olhar sistémico sobre o
comportamento das personas, assim como um
olhar sistémico do contexto onde essas personas
circulam. Em outras palavras, é mais dinamico.
Da forma como foi apresentado, parece mais
estatico, com poucos momentos de interagio. E
importante ressaltar que estamos falando de
pessoas, que interagem, que se movimentam, que
recebem estimulos sensoriais de diversas
formas.

A utilizagdo do Modelo Transtedrico é uma
referéncia em projetos para mudanga de
comportamento. A escolha do modelo, assim
como as estratégias em cada etapa agregam o
Design e fornecem a intencionalidade pretendida.
Nesse aspecto, o esforgo para aplicar as
estratégias em todas as etapas do modelo pode
desfavorecer o aprofundamento nas préprias
etapas. Ou seja, o comportamento humano é
complexo. Logo, passar por cada etapa do
modelo sem um aprofundamento da persona,
pode parecer muito superficial e gerar um efeito
rebote na sustentabilidade.

Senti falta da utilizagao de ferramentas e
métodos de Design centrados no usudrio
(persona, jornada do usudrio). Nao foi
mencionado quais ferramentas e métodos de
Design foram empregados até chegar nos
protétipos apresentados.

Falar mais sobre a persona. A partir das
caracteristicas da persona, conectar com as
etapas do modelo para mudanga de
comportamento (Modelo transtedrico). Um
entendimento ainda maior sobre as
caracteristicas da persona e o seu contexto,
contribui para um melhor direcionamento na
apresentagao e refinamento dos protétipos.

Mais conexao persona, sustentabilidade e
contexto. Educagdo ambiental também envolve o
contexto social e econdmico. Falar mais sobre as
dimensdes da sustentabilidade, obviamente, com
o foco na dimensdo ambiental. O Design tem um
papel significativo na atuagéo para a
sustentabilidade. Logo, vale ressaltar, novamente,
a importancia de se lembrar do efeito rebote.
Refletir se os artefatos que estédo sendo inseridos
contribuem, de fato, para uma melhor
conscientizacéo e pratica sustentavel (tendo em
vista a persona e a avaliagdo do contexto
existente) ou para a geragdo de mais residuos e
poluigdo ambiental.
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