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RESUMO

Este trabalho tem o intuito de ressaltar a importancia do uso racional da 4gua a fim de evitar o
seu desperdicio aplicando os conceitos de sustentabilidade. Por isso, buscamos desenvolver o
aplicativo Dropless App para smartphones como um suporte para a reducdo do consumo de
agua no dia a dia de cada individuo. Este aplicativo sera construido com base nos conceitos
de experiéncia de usuario, composto de um sistema interativo entre usuarios. Neste sentido a
CAERN ira apoiar o projeto colaborando com dados e na divulgacdo do aplicativo para a
sociedade do Estado do Rio Grande do Norte.

PALAVRAS-CHAVE: Agua, Sustentabilidade, Smartphones, Aplicativo, Experiéncia de
Usuério.

1 INTRODUCAO

A &gua potavel é um recurso encontrado na natureza essencial para a vida e
indispensavel para o desenvolvimento das atividades diarias dos individuos. Porém, vale
ressaltar que apesar de aparentemente ser abundante, ela é limitada e muito mal distribuida. A
busca pela sustentabilidade para a preservacao deste recurso tem sido pauta de importantes
eventos por ser um grande desafio ndo sO para 0s governos, mas também para empresas,
organizacbes e toda a sociedade. Para o uso racional deste recurso hidrico, podemos
aproveitar o rapido crescimento que a tecnologia vem apresentando com suas inumeras

possibilidades de inovagoes.
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A partir desta analise, este trabalho pretende se apropriar da ideia genuina de
sustentabilidade para a construcdo do aplicativo Dropless App- pois acreditamos que um
game auxiliard no uso racional da agua, buscando assim sua otimizacdo, a partir das
atividades diarias sem comprometer a qualidade de vida das pessoas.

Para a divulgacdo deste projeto, o apoio da CAERN - Companhia de Aguas e
Esgotos do RN - torna-se fundamental. Sobretudo porque sua Visdo ¢ “Obter reconhecimento
da populacdo e do poder publico do Rio Grande do Norte na universalizagdo dos servicos de

4gua e esgotos com qualidade e sustentabilidade™”.

2 OBJETIVO

Construir um aplicativo para smartphones para difundir a ideia de
sustentabilidade como um suporte para a reducdo do consumo de agua no cotidiano de cada
individuo. Sensibilizar a sociedade sobre o uso consciente e sustentavel da agua através do
desenvolvimento de uma ferramenta interativa para uso em midias digitais; Orientar a
sociedade sobre a economia deste recurso e despertar no individuo o habito de racionar o seu

uso diariamente.

3 JUSTIFICATIVA

Ao analisarmos os dados estatisticos de que o planeta terra tem 70% de agua, é
intrigante pensar que ela possa ser inesgotavel. Porém, apenas 1% da agua no mundo esta
acessivel ao homem. Estimativas da ONU (Organizacdo das Na¢des Unidas) revelam que
meio bilhdo de individuos enfrentam severa escassez de agua no planeta e a previsdo € de
que, até 2050, aproximadamente 45% da populacdo ndo terd a quantidade minima de agua
(MIELIL 2001). Dias (2011, p. 11) considera que “durante os ultimos 200 anos € que se
agravou o problema ambiental na Terra, com a intensificacdo da industrializacdo e o
consequente aumento da capacidade de intervengdo do homem na natureza”. E isto se agrava
diante deste cenério:

Muitos dos atuais esforcos para manter o progresso humano, para atender as
necessidades humanas e para realizar as ambi¢cbes humanas sdo
simplesmente insustentaveis — tanto nas nagdes ricas quanto nas pobres. Elas

" Missdo e Visio
<http://www.caern.rn.gov.br/Conteudo.asp? TRAN=ITEM&TARG=122& ACT=&PAGE=0&PARM=&LBL=A
+Caern> Acesso em: 14/02/2014 as 13h00.
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retiram demais, e a um ritmo acelerado demais, de uma conta de recursos
ambientais ja a descoberto, e no futuro ndo poderdo esperar outra coisa que
ndo a insolvéncia dessa conta. Podem apresentar lucro nos balancetes da
geracdo atual, mas nossos filhos herdardo os prejuizos. Tomamos um capital
ambiental emprestado as geragbes futuras, sem qualquer intencdo ou
perspectiva de devolvé-lo (ALMEIDA, 2002, p. 14).

Os fatos indicam que a tendéncia dessa situacdo € de ficar cada vez pior, portanto
é urgente a sustentabilidade dos recursos hidricos disponiveis para o futuro da humanidade.
Assim, de acordo com (ALMEIDA, 2002, p.56) o desenvolvimento sustentavel € aquele que
“satisfaz as necessidades do presente sem comprometer a capacidade de futuras geracgdes
satisfazerem suas proprias necessidades”.

Contudo, a sustentabilidade esta longe de ser uma obrigacdo Unica e exclusiva da
populagdo, uma vez que “o mundo agora ¢ tripolar: governo, sociedade, empresas. E a gestao
ambiental, tarefa de todos, evolui para algo mais profundo e mais amplo, que é a gestdo da
sustentabilidade” (ALMEIDA, 2002, p. 16). Portanto, é evidente a necessidade de novos
métodos que contribuam para os negdcios e na construcao de uma sociedade sustentavel, pois
toda organizagdo influencia e recebe influéncia no seu ambiente social, como reafirma o
autor.

Segundo o Guia de Comunicacdo e Sustentabilidade (2009, p. 26-27) “pode-se
concluir que o papel do comunicador, dentro das empresas em busca da sustentabilidade, é
aglutinador, estratégico e, se forem empresas de capital aberto, fundamental, porque, além de
venderem seus produtos ou servigos, vendem-se a si mesmas nos mercados”.

Desse modo o apoio de uma organizacdo na divulgacdo de uma acgdo social, visa
transmitir uma maior confiabilidade para a populacdo, além de agregar valor a sua imagem
institucional.

Desta forma, a empresa ou segmento de negocios possui uma responsabilidade
social, cujo Yanaze (2011, p. 553) define como a “obrigagdo para maximizar os efeitos
positivos e minimizar os negativos que produz sobre a sociedade”. Especificamente porque:

“A Inovacdo, no caso, ndo é apenas tecnoldgica, mas também econdmica,
social, institucional e politica. Cada vez mais, as empresas terdo que incluir
em seus processos de desenvolvimento a avaliagdo dos impactos sociais,
ambientais e econdmicos, para atender as expectativas da opinido publica e,
assim, preservar sua imagem e sua presen¢a no mercado” (ALMEIDA,
2002, p. 25).
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O conceito de sustentabilidade, portanto, é amplamente comunicado, porém
pouco entendido e utilizado. A sociedade conhece a sua importancia, mas muitas vezes ndo
pratica o habito sustentavel em suas atividades, assim faz-se necessaria uma comunicacao
que, além de informar, incentivem ac6es futuras que ajudem e promovam alguma mudanca.

Hoje dispomos de diferentes meios para tornar uma comunicacéo de fato efetiva.
Segundo (CAVALLINI, 2008, p. 35) “A tecnologia oferece ferramentas, cria possibilidades
[...] O consumidor virou midia.”, e isso a torna parte integrante na vida da populagdo,
trazendo mais resultados imediatos. De acordo com YANAZE (2011) As organizagdes estdo
usando a nova tecnologia digital como estratégia de relacionamento.

Nesse contexto, Yanaze (2011, p. 488) sinaliza que a “tendéncia do crescimento
da mobilidade e portabilidade de conexdo, através das redes de celular e do consumo de
notebooks e netbooks”. Diante do avango gradativo da tecnologia, pretendemos utilizar as
novas tendéncias da comunicacdo proporcionadas pelos dispositivos moveis, no intuito de
divulgar sobre o uso consciente dos recursos hidricos, através de uma experiéncia
diferenciada para o usuario. Neste sentido, “E importante notar que as inovagdes trazidas
pelas tecnologias digitais ndo invalidam as tecnologias anteriores, mas trazem uma
ressignificagdo dos processos de comunicagdo como um todo” (YANAZE, 2011, p. 477).

Numa tentativa de comunicar a ideia de sustentabilidade, através do uso de novas
tecnologias desenvolvemos o aplicativo Dropless App com a intengdo de auxiliar no
racionamento da agua nas atividades diarias do usuario, de uma forma interativa, dinamica e

atrativa.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a fundamentacdo tedrica e estrutural deste trabalho, utilizaram-se as aulas
académicas presenciais de Direcdo de Arte, Planejamento e Gestdo do Processo Publicitario,
Teorias da Comunicagdo e Computacdo Gréfica e Editoragdo Eletrdnica, pesquisas
bibliograficas e documentais. Tal estudo tornou-se essencial para demonstrar a importancia
do consumo consciente de agua para posteriormente servir de base para o desenvolvimento
de uma ferramenta que auxilie na sua reducao.

A empresa CAERN - Companhia de Aguas e Esgotos do RN - foi contactada para
apoiar o projeto divulgando através das contas de agua, releases e site da empresa.
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O processo de concepcdo deste projeto teve inicio com a definicdo do tema, e
elaboracdo de objetivos e estratégias, bem como, caracterizacdo de funcionalidades do
aplicativo. Para isso, empregamos a técnica de “Brainstorm”, definida por SAMPAIO (1999,
p. 317) que “Consiste em propor e relacionar todo tipo de associacdes que vierem a cabega,
sem nenhuma andlise sobre sua pertinéncia, para avaliacdo posterior. Geralmente é feita por
duas ou mais pessoas, em conjunto”.

A marca inclui todas as informagdes de cores que serdo observadas em toda a
identidade visual do aplicativo. A marca do Dropless App (ver figura 1) consiste em duas

gotas, mencdo a palavra “drop”®

, espelhadas verticalmente fazendo associacdo a uma
ampulheta que ird representar o tempo. A agua substitui a areia, presente numa ampulheta
comum, tendo um volume menor na parte de cima, com gotas caindo na parte de baixo. Essa
representacdo visual ird transmitir a nocdo de que o tempo é curto, de modo que a agua esta
se tornando escassa e de cada gota faz diferenca. As cores na identidade visual sdo,
essencialmente, cores frias associadas a agua, pois exprimem confianca, seguranca e

seriedade.

DROPLESS APP

Figura 1: Marca Dropless App.

E essencial que as funcBes e as informagbes do aplicativo sejam exibidas de
forma intuitiva para o usuario. “Hierarquias estdo em toda parte, e elas afetam na maneira de
como as pessoas esperam que seu produto funcione. Usando as hierarquias corretamente,

vocé pode dar 4s pessoas dicas que lhes permitam descobrir em como usar seu produto.”

gA palavra “drop” pode ser traduzida para o portugués como “gota”.
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(MATHIS, 2011, p. 62). Para definir essa hierarquia de informacGes, foi feito um fluxograma

(ver figura 2) utilizando o software Gnome Dia’.

Splash| o) | aqin 3] Iniclc |————3 Resultado
Screen
Cadastro — Perfil
o )
|— Contatos Perfil do Contato
MENU )
— Como Jogar

— Ranking de Contatos

— Ranking Geral

= Dicas

—{ Sobre

Figura 2: Fluxograma.

Depois de definido o fluxograma, iniciamos a producao do rafe, ou rascunho, dos
elementos graficos antes de serem elaborados. De acordo com Sampaio (1997, p. 269), "é o
primeiro ou primeiros rascunhos de um anuncio ou qualquer outra peca publicitaria, que
mostra como ficaré no final do processo de cria¢do e producéo™.

Ao finalizarmos os rafes, os softwares Photoshop® e llustrator*! foram utilizados
para criar um prototipo grafico de alta fidelidade visual que pudesse ser, posteriormente,

implementado no aplicativo.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO
O Dropless App consiste em um aplicativo interativo cujo objetivo principal é que
0 usuério reduza a duragdo do seu banho, cronometrando a sua duragdo através de um tempo

limitado e pré-definido pelo aplicativo.

® Software para criacdo de diagramas.
10 software gréafico de edicdo de imagens bidimensionais.
1 Software gréafico de edicdo de imagens vetoriais.
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Com o intuito incentivar o0 usuario a economizar cada vez mais, o aplicativo ira
premiar com pontos o usuario, de acordo com o tempo gasto no banho, com limite de uso. A
pontuacao recebida sera acumulativa, somada a cada banho, e terda o nome de “drop”, onde 1
drop*? corresponde a 1 ponto.

Oliveira (2005) menciona que, segundo a Organizacdo Pan-Americana de Saude,
a quantidade de agua a qual o ser humano necessita para atender todas as suas necessidades
didrias é de 189 litros. Na pratica o consumo per capita varia, nos Estados Unidos este
consumo é superior a 300 litros por pessoa por dia (VIDAL, 2002 apud OLIVEIRA, 2005).

De acordo com uma nota publicada pela CAERN, no site da Tribuna do Norte
(2015)*, “O tempo ideal para fazer a limpeza do corpo ¢ de cinco minutos. Administre o
tempo do banho: primeiro vocé se molha (chuveiro ligado), depois se ensaboa (registro
fechado) e, em seguida, se enxagua (chuveiro ligado)”. Diante desta informacao, a pontuagdo

sera qualificada de acordo com a Tabela 1 a seguir:

. . . . 5 minutos
[Tempo de banho Entre 11 e 15 minutos| Entre 7 e 10 minutos Até 6 minutos (tempo ideal)
x 5 drops
Pontuacéo 1drop 3 drops 5 drops Bonus de +5 drops

Tabela 1: Pontuacéo.

Dessa forma, o jogador que completar seu banho em até 6 minutos, tera uma
pontuacdo melhor do que agquele que demorar mais tempo. O jogador que alcancar a meta de
tempo ideal recebera a devida pontuacdo somada a uma bonificacdo de +5 drops. Para evitar
gastos e banhos desnecessarios em busca de uma maior pontuacdo, a quantidade de jogos
estara limitada em até 2 jogos por dia.

Os drops (conquistados de acordo com os banhos) serdo salvos e exibidos no
ranking de jogadores do aplicativo. Assim as pontua¢es podem ser comparadas com as dos
seus contatos adicionados. Tal competi¢ao ¢ denominada de “Desafios”.

Os “desafios” representam a parte social do aplicativo, onde o usudrio podera
adicionar todos 0s seus amigos e tambem convida-los para participar de uma competicao para
verificar quem economiza mais. Essa interacdo, entre os contatos, serd fundamental para a

divulgacdo esponténea do aplicativo, j& que o usuério terd a capacidade de convidar 0s seus

12 Nomenclatura dada ao ponto no aplicativo Dropless App.
13 CAERN da 10 dicas para populacdo economizar agua. <http://tribunadonorte.com.br/noticia/caern-da-10-
dicas-para-populaa-a-0-economizar-a-gua-veja/302348>. Acesso em 07/04/2015 as 19h00.
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amigos a utilizar o aplicativo Dropless App. Tal estratégia é importante, pois acreditamos
que:

“O ultimo objetivo da comunicagdo, o de levar a disseminagdo boca a boca ¢
potencializado e otimizado simultaneamente ao amadurecimento que ocorre
dentro da propria cultura digital, no momento em que as conexdes da banda
larga atingem numero crescente de internautas a velocidades cada vez
maiores permitindo maior protagonismo para os conectados” (YANAZE,
2011, p. 485).

Além disso, o usuario também terd a possibilidade de ganhar medalhas virtuais, as
quais serdo premiadas de acordo com a quantidade de drops acumulados e ficardo disponiveis
no perfil, para que, além de economizar, 0 usuario tenha a sensacdo de prestigio no meio
social. Yanaze (2011) defende que as trocas que ocorrem dentro desses meios séo de natureza
social, aonde os participantes ndo buscam primordialmente uma relacdo baseada em trocas
econébmicas (compra, venda e lucro), mas em trocas sociais: prestigio, sensacdo de
pertencimento, recompensas emocionais, etc. Assim, o aplicativo sera disposto como mostra
o fluxograma.

Quando o aplicativo for iniciado, o usuario ird acessar a tela de “Login”, onde ira
colocar o seu login e senha, se ainda nao for cadastrado, ele podera acessar a tela de cadastro.

Concluido o login ou cadastro, a tela inicial do Dropless App sera o jogo. Na tela
do jogo o usuario podera apertar o botdo play, dando inicio a contagem do tempo do banho.
Para deixar o periodo do banho mais recreativo, 0 usuario terd a opcdo de sincronizar o
aplicativo com as musicas salvas no seu smartphone, para que elas toquem enquanto a
contagem de tempo estiver sendo feita. Um alarme ira indicar quando as marcacdes de tempo
do banho forem atingidas, as quais serdo iguais as indicadas para pontuacées (5, 6, 10 e 15
minutos). Quando o botdo de stop for acionado para parar contagem e a musica, a tela de
“Resultados” ira revelar a pontuacdo adquirida apés a concluséo da atividade.

No menu o usuario podera acessar as paginas: Perfil, Contatos, Como jogar,
Ranking de Contatos, Ranking Geral, Dicas e Sobre. Todas as paginas incluem a opcéo de
“voltar para a pagina inicial”.

No Perfil sdo apresentadas as informagcfes sobre o usudrio como: nome,
pontuacdo geral, foto, medalhas ganhas, etc. A pagina de Contatos disponibilizara a listagem
completa dos amigos adicionados pelo usuério, onde o perfil desses contatos podera ser

acessado juntamente com a opc¢éo de desafia-los.
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As propriedades referentes a instru¢do de funcionamento do jogo aparecerdo na
pagina: “Como Jogar”. Os “rankings” das paginas “Ranking de Contatos” e “Ranking Geral”
mostram os melhores classificados, de acordo com a pontuacgéo, incluindo tanto os contatos
adicionados pelo usuario, quanto todos o0s usuarios cadastrados no aplicativo.

Com o objetivo de ajudar 0 jogador a economizar cada vez mais, a pagina “Dicas”
ird fornecer orientacfes sobre como reduzir o seu consumo, assim como informar sobre a
necessidade da economia para a sustentabilidade dos recursos hidricos. E, por fim, a pagina
“Sobre” apresentara informagdes sobre o Dropless App, dando também a opgdo de avaliacéo

do aplicativo por parte do usuario.

6 CONSIDERACOES

Ao término deste trabalho o grupo conseguiu aprimorar tanto o conhecimento
tedrico quanto a aplicacdo pratica de conteldos vistos em sala de aula, por isso, a
responsabilidade de criar um aplicativo possibilitou um entendimento mais amplo sobre as
novas oportunidades oferecidas no mercado. A partir do trabalho em equipe também foi
compreendida a visdo profissional que esse mercado oferece com a diviséo de tarefas e o
crescimento académico do grupo.

Esse projeto apresentou como a sustentabilidade pode beneficiar uma empresa e
melhorar seu relacionamento com seus publicos internos e externos, como a utilizacdo de um
aplicativo pode colaborar pra que cada um regule o seu consumo diério de &gua, além de
proporcionar uma experiéncia interativa entre 0s Usuarios.

Apesar do aplicativo ainda ndo ter sido implementado, devido a falta de um
programador no grupo, entretanto, foi construido um prot6tipo online do aplicativo em
HTML. Posteriormente a sua versdo final vai ser disponibilizada nas lojas virtuais
gratuitamente e em breve serad divulgada nas contas de agua com o apoio da CAERN, cujo

suporte foi essencial para a realizagdo deste trabalho.
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