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RESUMO

SCOMAZZON, P. Modelo de referéncia para pratica do design orientada a
economia circular. 2021. 219 f. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Escola de
Engenharia / Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2021.

A transigao para a economia circular implica em mudangas nos produtos, servigos,
modelos de negdcio e relagbes externas, exigindo a colaboragdo entre diversos
atores. Dado que o design esta presente de diferentes formas nesse modelo
econdmico, o designer € um agente importante para a transigdo. Diante disso, o
objetivo desta pesquisa € propor um modelo de referéncia para pratica do design
orientada a economia circular, buscando obter graus mais elevados de circularidade
em nivel micro. A partir de duas rodadas do método Delphi, conduzido por meio de
questionarios e entrevistas, o estudo obteve os seguintes resultados. Trinta e cinco
principios de inovagao orientada a economia circular foram caracterizados de acordo
com o nivel de percepcado de sua efetividade apontado por dez especialistas de
diferentes paises, designers com experiéncia em projetos para economia circular no
setor eletroeletrénico. A percepcao individual de cada profissional e a influéncia do
tipo de empresa, produto e pais também foram analisadas. Ao final, o estudo conecta
0s principios as competéncias de economia circular para o design, em um modelo de
referéncia, no qual cada principio se relaciona com ao menos quatro competéncias.
Na percepgao dos participantes, nenhum principio € considerado nao efetivo, dois sdo
menos efetivos, sete moderadamente efetivos, dezesseis efetivos e dez altamente
efetivos. As principais contribuicdes desse estudo sé&o trés: i) o modelo, construido
com base na teoria, relacionando principios e competéncias; ii) o processo de
avaliacido da percepcgao de efetividade dos principios, que pode ser reproduzido para
outros setores; iii) a andlise da percepcdo de efetividade aplicada ao setor

eletroeletrénico, que levantou informacodes relevantes sobre a industria.

Palavras-chave: fluxos de recursos, economia circular, design para economia
circular, principios, competéncias.



ABSTRACT

SCOMAZZON, P. Reference model for circular economy oriented design
practice. 2021. 219 f. Dissertation (Master in Design) — School of Engineering / Escola
de Engenharia / Architecture College, Federal University of Rio Grande do Sul, Porto
Alegre, 2021.

The transition to the circular economy implies changes in products, services, business
models and external relations, requiring collaboration between different actors. Since
design is present in different ways in this economic model, the designer is an important
agent for the transition. Therefore, the objective of this research is to propose a
reference model for circular economy oriented design practice, seeking to obtain
higher degrees of circularity at the micro level. From two rounds of the Delphi method,
conducted through questionnaires and interviews, the study obtained the following
results. Thirty-five circular oriented innovation principles were characterized according
to the level of perception of its effectiveness pointed out by ten specialists from different
countries, designers with experience in projects for circular economy in the electro-
electronic sector. The individual perception of each professional and the influence of
the type of company, product and country were also analyzed. At the end, the study
connects the principles to the circular economy competences for design in a reference
model, in which each principle is related to at least four competences. In the
participants' perception, no principle is considered not effective, two are less effective,
seven moderately effective, sixteen effective and ten highly effective. The main
contributions of this study are three: i) the model, built based on theory, relating
principles and competences; ii) the process of evaluating the perceived effectiveness
of the principles, which can be replicated for other sectors; iii) the analysis of the
effectiveness perception applied to the electro-electronic sector, which raised relevant

information about the industry.

Keywords: resource flows, circular economy, design for circular economy, principles,
competences.
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1 INTRODUGAO

A economia linear, também chamada de “river economy” por Stahel (2010), flui
como um rio, convertendo materiais naturais em mercadorias a partir da adicdo de
valor em uma sucesséo de fases (STAHEL, 2016). Assim, a criagcdo de valor esta
conectada a transformacao de recursos da natureza e nao é possivel desassociar as
duas coisas (STAHEL, 2010). Seguindo a mesma representagao, a economia circular
€ como um lago, que reduz o consumo e desperdicio de recursos a partir da
reutilizagao e reprocessamento de produtos e materiais (STAHEL, 2016) e, diferente
da economia linear, trata da preservacdo do valor em vez do valor adicionado
(STAHEL; CLIFT, 2016).

Dentro da economia de performance, que busca o aumento da criacdo de
riqueza, mais empregos e redugado do consumo de recursos, Stahel (2010) apresenta
a lake economy e a loop economy. De acordo com esses conceitos, a fungado de uma
economia € alterada ao suprimir a constante substituicio de mercadorias existentes
por novas, buscando gerenciar de forma eficiente os recursos que compreendem: i)
produtos e componentes; ii) energia incorporada e CO,; iii) materiais e moléculas. As
duas abordagens visam administrar o desempenho no decorrer do tempo, com
estratégias como prolongar a vida util do produto e seus componentes. Assim, o
objetivo principal € potencializar a etapa de utilizagdo antes do fim de vida de um
produto (STAHEL, 2010).

Além da utilizacdo, as etapas de producdo e fim de vida util também sao
impactadas por estes conceitos: os residuos da produgado podem ser reciclados, os
bens sdo projetados para ter uma vida util estendida e estimular um uso intensivo,
produtos usados/remanufaturados sdo comercializados novamente, retornam para a
empresa por meio de logistica de devolugdo para que os componentes sejam
reutilizados e as moléculas reprocessadas. Dessa forma, ambas abordagens utilizam
0os mesmos ciclos. No entanto, na lake economy a propriedade dos bens que passam
de um ciclo para o outro é continuada, permanecendo normalmente com o fabricante
(STAHEL, 2010). Nessa perspectiva, o conceito de produtos de servigo é inserido,
contrariando o entendimento de que todos os bens devem pertencer a um usuario
apos a compra, sendo assim oferecidos como servigos para as pessoas terem acesso
(MCDONOUGH; BRAUNGART, 2002), com a possibilidade de acumular varios

usuarios durante toda a vida util de um produto (STAHEL, 2010). Diferentemente, na
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loop economy, a propriedade muda entre o final da vida util e a recuperagao dos
materiais, assim uma mercadoria e seus componentes podem ter multiplos usuarios
e proprietarios (STAHEL, 2010).

Embora apresentem diferencgas, a ideia de recuperar a menor por¢ao para
manter o valor de um bem vale para ambas as abordagens em concordancia com o
seguinte principio de inércia: “Nao repare o que nao esta quebrado, ndo remanufature
algo que possa ser reparado, nao recicle um produto que possa ser remanufaturado”
(STAHEL, 2010, p. 195). Esses conceitos também convergem para a abordagem
cradle to cradle’, que considera residuos como nutrientes e classifica os fluxos de
materiais em dois tipos: nutrientes biolégicos que alimentam a biosfera e nutrientes
técnicos que sao uteis para os sistemas industriais (MCDONOUGH; BRAUNGART,
2002). Os trabalhos de Stahel, Mcdonough e Braugart levaram a classificacéo
introduzida por Bocken et al. (2016) utilizada ao longo desta pesquisa.

Para Stahel e Clift (2016), a economia circular se configura da mesma maneira
que a loop economy, com o objetivo de recuperar o valor dos materiais a partir do seu
reprocessamento, trazendo-os de volta para o sistema no mesmo uso. Enquanto

Geissdoerfer et al. (2016, p.3) definem a economia circular como:

Um sistema regenerativo no qual a entrada de recursos e o desperdicio, a
emissdo e o0 vazamento de energia sdao minimizados pela desaceleragao,
fechamento e estreitamento de fluxos de material e energia. Isso pode ser
alcangado por meio de design para longa duragdo, manutencao, reparo,
reutilizacao, remanufatura, reforma e reciclagem.

Antes disso, o conceito da economia circular ja era considerado, nos anos
1960, como um sistema fechado, no qual os materiais seriam reciclados
repetidamente para servir como insumo da produgcdo (BOULDING, 1966). Mais
adiante, na obra de Pearce e Turner (1990), consta o entendimento de que seria
impossivel eliminar completamente o desperdicio, mas possivel considerar uma
quantidade zero de residuos dispersos no meio ambiente. Ao longo do tempo, o
conceito foi trabalhado por algumas escolas de pensamento como: Design
Regenerativo (LYLE, 1994), Ecologia Industrial (GRAEDEL, 1994), Biomimética
(BENYUS, 1997), Cradle to Cradle (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2002) e Economia

Do bergo ao bergo, termo criado na década de 1980 por Walter Stahel (STAHEL, 2010).
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de Performance (STAHEL, 2010) (ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2012),
evidenciando a sua relevancia.

Na implementagao da economia circular, o designer tem um papel importante
e, por meio das suas escolhas, pode definir o impacto de um produto durante sua vida
util (MORENO; PONTE; CHARNLEY, 2017). Para Bakker et al. (2019, p. 97) “o design
diz respeito a todo o circulo econémico de mudancga” e os designers sao profissionais
com habilidades para explorar diferentes possibilidades dentro dos novos modelos de
negdcio, associando o design do produto com o servigo com o qual se relaciona
(SUMTER; BAKKER; BALKENENDE, 2018). Isso fica claro nos estudos que surgiram
nos ultimos anos, sobre o papel do designer na economia circular, suas competéncias
(DE LOS RIOS; CHARNLEY, 2017; SUMTER; BAKKER; BALKENENDE, 2018;
SUMTER et al., 2020), estratégias e principios de design (BOCKEN et al., 2016; DEN
HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017; KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a),
modelos de negdcio circulares (BAKKER et al.,, 2019; HAFFMANS et al., 2018) e
barreiras para a implementagdo do conceito (KIRCHHERR et al., 2018; LINDER;
WILLIANDER, 2015), levantados por esta pesquisa.

Na transicdo para o modelo econdmico em negdcios, empreendedores e
designers projetam e conduzem produtos buscando minimizar o consumo de material
e energia, trabalhando em novas maneiras de monetizar o negocio ao explorar o uso
de produtos (BAKKER et al., 2019). Essa transicdo implica em uma mudanga de
mentalidade na qual: i) o escopo vai além de uma otimizagao dos processos para uma
visdo de sistema; ii) a premissa linear da eficiéncia? ndo é suficiente e precisa ser
substituida pela eficacia?; iii) a proposta de valor muda de um foco na redugdo de
custos para a geragao de valor; iv) o foco que antes era no lucro passa a ser em
inovagao e geragao de novos valores, que obtém o lucro como consequéncia; v) além
de considerar a opinido dos acionistas da empresa, na economia circular todos os
stakeholders* (sociedade, clientes, fornecedores) sdo essenciais e contribuem para o

desenvolvimento do sistema; vi) a competicao deve dar lugar a colaboragéo; vii) no

2A eficiéncia consiste em fazer certo as coisas (DRUCKER, 1995).

3A eficacia é sobre fazer as coisas certas (DRUCKER, 1995).

“Todas as pessoas ou empresas que, de alguma maneira, sdo influenciadas pelas agdes de uma
organizacédo (WRIGHT; KROLL; PARNELL, 2000).



23

lugar de possuir um produto, 0 consumidor vira usuario e tem um vinculo mais proximo
das empresas (CNI, 2018).

A economia circular & implementada em trés niveis: micro, meso e macro.
Enquanto o nivel micro corresponde as empresas individuais, o nivel meso busca
conectar e desenvolver uma regido, muitas vezes por meio de parques eco-industriais,
e o0 nivel macro diz respeito ao desenvolvimento de cidades, regides e paises
(KIRCHHERR; REIKE; HEKKERT, 2017; YUAN; Bl; MORIGUICHI, 2006). A literatura
sobre a implementacdo em nivel micro, foco dessa pesquisa, trata sobretudo de
modelos de negaocio circulares e estratégias distintas que podem ser utilizadas, mas
ainda apresenta poucas investigagdes sobre o processo de adogao pelas empresas
(ARANDA-USON et al., 2019; URBINATI; CHIARONI; CHIESA, 2017). A vista disso,
para Bakker et al. (2019), o desafio ndo é entender qual escolha deve ser feita entre

o modelo econdmico linear e o circular, mas sim descobrir formas de chegar la.
1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

O problema de pesquisa deste trabalho é: como o design pode contribuir no
processo de adogdo da economia circular em uma organizagéo empresarial?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Propor um modelo de referéncia para pratica do design orientada a economia

circular, buscando obter graus mais elevados de circularidade em nivel micro.

1.2.2 Objetivos especificos

a) ldentificar principios e competéncias de design para economia circular;

b) Ordenar os principios de acordo com a percepgao de sua efetividade no
contexto do modelo econémico circular;

¢) Alinhar os principios com as competéncias para suportar a pratica do design

orientada a economia circular.
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1.3 DELIMITACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa é delimitada pela classificacdo de Bocken et al. (2016),
complementada por Konietzko, Bocken, Hultink (2020b), que apresenta quatro
estratégias para reduzir o uso de recursos. O enfoque esta na investigagdo da adogéo
da economia circular em nivel micro (empresas), ndo compreendendo a aplicagéo
desse conceito em nivel meso (regido) e macro (cidade/pais).

Para identificar a percepcao de efetividade de especialistas em relagédo a
principios de inovacao orientada a economia circular, optou-se por considerar um
setor de produtos. Isso porque diferentes setores trabalham com diferentes tipos de
materiais, que se comportam de maneira diferente, podendo influenciar na efetividade
de alguns principios. Assim, esse estudo se concentra em produtos eletroeletronicos,
que compreendem desde eletronicos de consumo, eletrodomésticos até a dispositivos
meédicos. Portanto, a percepcao de efetividade obtida e apresentada no modelo final
nao deve ser generalizada para outros tipos de produto. Por ultimo, ndo € objetivo

deste estudo realizar uma validagdo do modelo a ser desenvolvido.

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos. O primeiro capitulo apresenta
a introducéo, o problema de pesquisa, objetivos, delimitacdo da pesquisa bem como
a estrutura da dissertacdo e a justificativa. O segundo capitulo, referente a
fundamentacao tedrica, compreende as teorias pertinentes para a compreensao do
estudo, comecgando pelas abordagens linear e circular, seguindo com o design para a
economia circular e concluindo com a transigdo para economia circular em negocios.
O terceiro capitulo aborda os procedimentos metodolégicos, o planejamento do
método e desenho da pesquisa. O quarto capitulo apresenta e analisa os resultados,
comegando pelas possibilidades de uso das quatro estratégias para reduzir o uso de
recursos, seguindo com as percepgdes de efetividade obtidas para cada um dos 35
principios, a analise da percepcao individual de cada especialista participante do
estudo, observando também a influéncia do contexto nos principios e finalizando com
as convergéncias entre os principios e as competéncias. O quinto capitulo apresenta
o modelo de referéncia para pratica do design orientada a economia circular. Por fim,

o sexto capitulo aponta as consideragdes finais e sugestdes para trabalhos futuros.
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1.5 JUSTIFICATIVA

A motivagao para realizagdo desse estudo sobre design para a economia
circular iniciou em 2018, a partir do desenvolvimento de uma proposta de metodologia
de produto para esse modelo econdmico®, que despertou um interesse ainda maior
sobre 0 assunto e o impacto positivo que o designer pode ter, no sentido de reduzir o
uso de recursos e deixar de projetar produtos que acabem sendo descartados
incorretamente em algum lugar la fora.

Aos poucos, mais pessoas, empresas e organizagbes estdo comegando a
adaptar os seus produtos e estilos de vida para uma economia circular. Apesar disso,
o relatério elaborado pela Circle Economy, e divulgado no Férum Econdmico Mundial
de 2020, advertiu que, independentemente de todos os esforgos e iniciativas, apenas
8,6% da economia do mundo é circular (CIRCLE ECONOMY, 2020). Para uma
mudanca sistémica ocorrer, sera necessario priorizar acées de maior impacto e buscar
a colaboracdo de mais atores da cadeia de valor, profissionais de diferentes areas
dispostos a abracar esse objetivo. O designer € um profissional que explora novas
possibilidades e promove mudancgas, podendo exercer diferentes papéis em um
negdcio. Dado que o design esta presente de diferentes formas na economia circular,
o designer € um agente importante para a transigao.

O conceito de economia circular se mostra complexo, no entanto, possivel de
ser aplicado, conforme observado em iniciativas existentes no Brasil e no exterior.
Apesar dos desafios, esse modelo econémico possui principios que fazem sentido e
trazem vantagens tanto para o meio ambiente quanto para o mercado. Acredita-se
nao ser possivel dizer que indique a solugao de todos os problemas. No entanto, € o
sistema que esta mais préximo de um equilibrio entre 0 mercado, o ser humano e a
natureza.

Diante disso, de forma tedrica, esta pesquisa visa contribuir propondo uma
caracterizagao dos principios de inovacao orientada a economia circular de acordo
com a percepgao de sua efetividade. De forma aplicada, contribuira com o modelo de

referéncia que podera ajudar designers na transicdo para a economia circular e leva-

5 SCOMAZZON, P. Proposta de metodologia para desenvolvimento de produtos orientados & economia
circular. Monografia (Graduagdo em Design) - Universidade do Vale do Taquari - Univates. Lajeado, p.
142, 2018.
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los a expandir seu papel dentro das organizagdes, além de permitir que empresas
concentrem seus esforgcos em estratégias percebidas como mais efetivas, buscando

uma atuacao de maior impacto.
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Este capitulo caracteriza os conteudos necessarios para a contextualizagao da

pesquisa. A fundamentacgao tedrica inicia com apresentagdo de uma categorizagao

dos conceitos linear e circular para reduzir o uso de recursos a partir de quatro

estratégias distintas. Em seguida, o papel do designer na economia circular é

apontado, juntamente com suas competéncias. Na sequéncia, principios de inovagao

orientada a economia circular vinculados as quatro estratégias para reduzir o uso de

recursos sao descritos. Apos, elementos necessarios para a transicdo de uma

empresa para a economia circular sao discutidos, bem como as barreiras para a

implementacao. Por fim, a possibilidade de o design atuar no processo gradual da

transicdo por meio do estreitamento, desaceleragcéo, fechamento e regeneracao de

fluxos de recursos € identificada. O Quadro 1 apresenta os topicos abordados e os

respectivos autores.

Quadro 1 - Estrutura da fundamentacao teodrica

TOPICOS PRINCIPAIS AUTORES

2.1 Abordagens linear e circular
2.1.1 Estreitar fluxos de recursos
2.1.2 Desacelerar fluxos de recursos
2.1.3 Fechar fluxos de recursos

2.1.4 Regenerar fluxos de recursos

McDonough e Braungart (2002),

Bocken et al. (2016), Jeargensen e Remmen
(2018), Stahel (2010; 2019), Konietzko,
Bocken e Hultink (2020b) e Allwood et al.
(2011).

2.2 Design para a economia circular

2.2.1 Papéis e competéncias do designer na EC
2.2.2 Design para estreitar fluxos de recursos
2.2.3 Design para desacelerar fluxos de recursos
2.2.4 Design para fechar fluxos de recursos

2.2.5 Design para regenerar fluxos de recursos

De Los Rios e Charnley (2017), Sumter,
Bakker e Balkenende (2018), Bakker et al.
(2019), Haffmans et al. (2018), Moreno, Ponte
e Charnley (2017), Moreno et al. (2016), Den
Hollander, Bakker e Hultink (2017), Best
(2006), Sauerwein et al. (2019), Allwood et al.
(2011), Sumter et al. (2020), Konietzko,
Bocken e Hultink (2020a).

2.3 Transigao para economia circular
em negocios
2.3.1 Oportunidades de negécio

2.3.2 Barreiras para a implementacgao

Kirchherr et al. (2018), Lieder e Rashid (2015),
Linder e Williander (2015), Urbinati, Unal e
Chiaroni (2018), Ghisellini, Cialani e Ulgiati
(2015), Urbinati, Chiaroni e Chiesa (2017),
Aranda-Uson et al. (2019), Bakker et al.
(2019), Haffmans et al. (2018).

Fonte: a autora.
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2.1 ABORDAGENS LINEAR E CIRCULAR

A economia linear é caracterizada pela extracdo de recursos, seguida da
transformagao da matéria-prima em produtos que sao comercializados, utilizados e
em determinado momento descartados em um “tumulo” (MCDONOUGH,;
BRAUNGART, 2002). Enquanto essa abordagem cradle-to-grave® se concentra no
gerenciamento dos fluxos de producgdo, a economia circular, vista como “modelo de
negdcio mais sustentavel da economia pds-industrial disponivel” (STAHEL, 2019, p.
1), gerencia estoques manufaturados.

Uma das formas de descrever a economia circular é por meio da categorizagao
de estratégias para reduzir o uso de recursos introduzida por Bocken et al. (2016) e
complementada por Konietzko, Bocken e Hultink (2020b). Essa categorizagao,
apresentada na Figura 1, engloba quatro estratégias para reduzir 0 uso de recursos:
i) estreitar fluxos de recursos, ocorre quando produtos séo fabricados utilizando
menos recursos, sendo mais eficientes na fabricagdo e uso de materiais; ii)
desacelerar fluxos de recursos, ocorre quando 0 uso e o reuso de um produto é
prolongado a partir da extensao da sua vida util com o auxilio de servigos como reparo
e remanufatura e também pelo design de produtos de longa duragao; iii) fechar fluxos
de recursos, o fluxo se torna circular quando é fechado por meio da reciclagem dos
materiais e; iv) regenerar fluxos de recursos, quando sao utilizados materiais nao
téxicos, energia renovavel e estratégias para regenerar ecossistemas naturais.

Algumas ressalvas a essa proposta devem ser mencionadas. Posto que
estreitar fluxos de recursos n&o cria fluxos ciclicos de produtos e materiais (BOCKEN
et al.,, 2016), e o fechamento do ciclo ocorre em apenas uma das estratégias,
Jorgensen e Remmen (2018) afirmam que o termo economia circular poderia ser mal
entendido e que estratégias para maior eficacia dos recursos sdao uma forma
adequada para definir o conjunto de abordagens mencionado. Além disso, fluxos
lineares podem utilizar menos recursos bem como o mesmo conceito pode ser
aplicado juntamente com o aumento da vida util e reciclagem em um modelo circular
(BOCKEN et al., 2016). Para Stahel (2019), os dominios de fechamento e

desaceleragao de fluxos de recursos e a economia linear sdo integrados no mesmo

Do bergo ao tumulo (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2002).
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circuito em uma economia circular madura, ja que a economia circular comeg¢a no

ponto de venda ou no portdao da fabrica, onde a economia linear termina.

Figura 1 - Categorizacao das estratégias para reduzir o uso de recursos
Bocken et al. (2016)
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n ©
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Konietzko, Bocken e Hultink (2020b)

desaceleracéo dos fluxos de recursos

desacelerar
usar mais
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estreitar
usar menos

regenerar
limpar

Fonte: Bocken et al. (2016) e Konietzko, Bocken e Hultink (2020b).

Jgrgensen e Remmen (2018) compreendem que uma baixa eficiéncia na
reciclagem de materiais e componentes tornam as opgdes de desaceleragdo e

estreitamento mais eficazes do que fechar o fluxo de recursos. Em um sistema
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circular, reter os produtos em seu nivel mais alto, reduzindo a velocidade dos ciclos
de recursos, € uma opg¢ao priorizada em relagao a reciclagem (BOCKEN et al., 2019),
devido a seguinte regra econémica: “o valor de uso de um produto é superior a soma
do valor dos materiais de que é feito” (STAHEL, 2019, p. 23). No entanto, visto que
um dos principios da economia circular é o design sem residuos (ELLEN
MACARTHUR FOUNDATION, 2012), a estratégia de reciclagem de recursos finitos
tem um papel importante depois que nao for mais possivel recuperar o valor do
produto por meio de operacdes que desacelerem o fluxo de recursos. Portanto, a
reciclagem nao influencia na velocidade dos fluxos, mas atua em um nivel de
recuperacao de materiais e moléculas (STAHEL, 2010). A Figura 2 ilustra duas
oportunidades de negdcio no final da vida util de um produto: reutilizar, caracterizando
uma desaceleragao do fluxo, abordagem chamada por Stahel (2019) de “era de R” ou

reciclar, indicando o fechamento do ciclo, a “era de D”.

Figura 2 - Oportunidades de negdcio no fim da vida util de um produto
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Fonte: Stahel (2019).

Os préximos quatro topicos explicam com mais detalhes como cada uma das
estratégias contribui com a economia circular.
2.1.1 Estreitar fluxos de recursos

O estreitamento dos fluxos de recursos ocorre pelo uso de menos materiais e

energia. Para isso, um modelo de negocio pode incentivar os usuarios a consumir
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menos, um produto pode ser projetado com materiais de baixo impacto ou ter seu uso
potencializado a partir do compartilhamento com outros usuarios, o que pode reduzir
a quantidade de itens necessarios para atender aquele grupo de consumidores
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

Para Allwood et al. (2011), além da substituicdo de materiais existentes por
outros que provoquem um impacto menor, a quantidade de material utilizado em um
produto pode ser reduzida quando suas caracteristicas forem aperfeicoadas a partir
de um processamento, quando o design do produto minimizar o material utilizado ou
quando ocorrer uma desmaterializacdo no servico Vviabilizado. Diante das
possibilidades e oportunidades de estreitar os fluxos de recursos, o autor questiona
qual nivel de eficiéncia material deve ser buscado e como atingi-la.

A espessura do material, suas propriedades e fung¢des influenciam na massa
de um produto que, ao ser reduzida, diminui também a embalagem, o transporte e o
consumo de energia, gerando economia na cadeia de suprimentos. A busca por esta
reducao também é uma demanda do consumidor que frequentemente recebe em casa
mercadorias com excesso de embalagem. Considerando a légica dos descartaveis,
faz sentido minimizar a quantidade de materiais para evitar uma grande perda do valor
investido quando ocorrer o descarte (HAFFMANS et al., 2018).

Observando o estreitamento como estratégia para maior eficacia de recursos,
nota-se que existe uma tendéncia de o crescimento econdmico anular o resultado
obtido pela reducdo de massa. Como a auséncia de iniciativas nesse sentido
provocaria um desperdicio ainda maior, essa abordagem permanece relevante
(HAFFMANS et al., 2018), assim como as seguintes.

2.1.2 Desacelerar fluxos de recursos

Ao promover o reuso e a extensao da vida util dos bens, essa abordagem
chamada por Stahel (2019) de “era de R” caracteriza a fase de uso como elemento de
tempo aberto por meio de: i) reuso; ii) reparo; iii) remarketing; iv) remanufatura; v)
refino; vi) reprogramacgao de bens e; vii) disseminagao do conhecimento técnico e
econdmico da economia circular. As atividades desenvolvidas para desacelerar os
fluxos de recursos sao praticadas por fabricantes, a partir de servicos recorrentes
inclusos no contrato de venda, e pequenas e médias empresas de servigo, sendo que

a propriedade dos bens pode ou ndo passar de um proprietario para outro. Sao
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atividades que demandam a questao do cuidado, logo exigem habilidades dos atores
envolvidos (STAHEL, 2019).

Aqui, o tempo de vida é projetado para ser duravel e nao apenas acompanhado
passivamente depois que o artigo é langado no mercado. Essa forma de desenvolver
produtos demanda novas formas de colaboragcdo entre fabricantes, designers e
profissionais que atuam nos servicos de pods-venda e oferece uma série de
oportunidades de negécio (BAKKER et al., 2019).

O modelo econdmico circular valoriza o pequeno e local, que se torna lucrativo
nesse sistema, em vez do grande e global. Atuando localmente e de forma
descentralizada, as atividades de desaceleragao dos fluxos de recursos dispensam o
transporte por longos trajetos e representam uma economia de cerca de 40% em
relagdo aos bens similares recém produzidos. Dado que para cada atividade é
necessario energia e ocorre perda de material, quanto mais duradouros os ciclos, mais
eficientes em termos de recursos (STAHEL, 2019).

Entre as estratégias da “era de R”, a remanufatura é a que representa um
estagio mais avangado, possibilitando que os produtos retornem ao sistema com
propriedades melhores do que um produto novo com o auxilio da tecnologia. Ao final
da vida util, eliminar a concepgao de residuo e perceber as mercadorias como itens
danificados muda a relagdo com atividades como a remanufatura (STAHEL, 2019).

Depois da “era de R”, o autor nomeia a proxima estratégia como a “era de D”.

2.1.3 Fechar fluxos de recursos

Para fechar os fluxos de recursos, os atomos e moléculas sdo administrados
para manter sua pureza e valor. A “era de D” (STAHEL, 2019) busca: i) despolimerizar;
ii) desfazer ligas metalicas; iii) deslaminar; iv) desvulcanizar; v) desrevestir os
materiais e; vi) desconstruir edificios e outras estruturas. Para isto, &€ necessario um
esforgo em pesquisa e desenvolvimento de tecnologias que recuperem as moléculas
deixando-as com a mesma qualidade de um material novo. Essa necessidade
aumentou ainda mais depois que diversos paises que antes importavam residuos
mistos para reciclagem anunciaram a proibicdo da importacéo desse tipo de material,
além de plasticos e metais. Além da demanda na area de pesquisa e desenvolvimento,

os atores envolvidos nas operagdes de reciclagem tém oportunidades no contexto
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comercial, conectando os compradores da “era de R” com compradores “da era de D”
por meio de novos mercados (STAHEL, 2019).

Enquanto as estratégias para recuperagcédo dos materiais possibilitam utiliza-los
inumeras vezes, gerando valor entre o final do uso e a producdo (BOCKEN et al.,
2016), a proxima abordagem envolve um relacionamento diferente entre os materiais

€ 0s ecossistemas.

2.1.4 Regenerar fluxos de recursos

O quarto grupo é uma adigdo ao trabalho de Bocken et al. (2016), feita por
Konietzko, Bocken e Hultink (2020b), que compreende a redu¢do no uso de materiais
toxicos ou que produzem algum tipo de toxicidade na sua produgdo e uma
maximizagado no uso de materiais e energia renovaveis, apoiando os sistemas
naturais. Essa conexao com os fluxos naturais significa refletir sobre o uso de energia,
transporte e moradia e, de forma gradual, promover mudangas com o auxilio de
tecnologias novas e antigas (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2002).

Uma forma de regenerar fluxos de recursos, nesse caso para o ciclo bioldgico,
é utilizar materiais que se degradam de forma segura no meio ambiente e superar o
desafio de manter fluxos puros, sem contaminacdo. Esses materiais sdo ainda mais
interessantes quando contribuem para a funcionalidade do produto (HAFFMANS et
al., 2018). Essa abordagem ¢é focada sobretudo no ciclo biolégico, mas quando trata
de energias renovaveis, se relaciona aos produtos que fazem parte do ciclo técnico,
abastecendo, por exemplo, seu uso e produ¢do (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,
2020a).

Mergulhando em cada uma das quatro estratégias, surge o papel transformador

do designer, explorado no proximo subcapitulo, e a quem essa pesquisa se dedica.

2.2 DESIGN PARA A ECONOMIA CIRCULAR

O designer tem um papel importante na economia circular e, por meio das suas
escolhas, pode definir o impacto de um produto durante sua vida utii (MORENO;
PONTE; CHARNLEY, 2017). Embasado no Circular Design Guide, guia idealizado
pela Fundacéao Ellen MacArthur e IDEO, Sinclair et al. (2018, p. 1) refere-se ao design

para economia circular como uma forma de “projetar produtos como entidades em
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sistemas que permitem varios usuarios e usos”. Essa maneira de projetar busca a
extensao da vida util do artefato e a recuperagcao completa de produtos e materiais
para garantir sua integridade (DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017). Para
van den Berg e Bakker (2015, p. 4), “o design circular de produtos possibilita produtos
a prova do futuro (duram muito e sdo muito utilizados) e que podem ser desmontados,
mantidos (produtos), refeitos (componentes) e reciclados (materiais)”.

O design dos produtos e os modelos de negdcio estao inter-relacionados na
mudanga para uma economia circular (BOCKEN et al., 2016). Ou seja, os fluxos de
materiais dos produtos sdo fundamentais para o design circular. Porém, o modelo de
negocio para o qual um produto esta sendo projetado também deve ser considerado,
posto que diferentes tipos de ciclos de produtos ocorrem em um modelo econémico
de circuito fechado (MORENO et al., 2016). A vista disso, o designer pode contribuir
para transformar negécios na EC, atuando como catalisador para a transi¢ao, de trés
formas principais: i) com a criagao de valor intangivel por meio do design do sistema
produto-servigo’ para fomentar a escolha dos usudrios pelo compartilhamento e
aluguel no lugar da compra; ii) por meio da empatia para compreender 0 que o usuario
precisa para adotar iniciativas circulares e; iii) com a capacidade de prototipar ideias
para que os profissionais envolvidos com a transicdo e os usuarios visualizem
diferentes possibilidades (YANG, 2016). O designer possui uma compreensao que
transcende o produto, envolve o servico e todo o sistema e dentro da economia
circular é decisivo. Mas nao pode trabalhar isolado, precisa estar integrado as outras
areas para construir um sistema circular (GONG; WHELTON, 2019).

Isso abre espago para que profissionais de design com conhecimento em
diferentes areas possam atuar na economia circular, conforme apresentado por De
los Rios e Charnley (2017), que propde seis arquétipos que representam perfis de
designers capazes de atender variados tipos de produtos e modelos de negdcio
circulares: “Retrofitting Designer”, “Block-building Designer”, “Product-service

Designer”, “Luxury UX Designer”, “Scientific Designer” e “Green Fixer”. Enquanto os
arquétipos ‘Retroffiting Designer’ e “Block-building Designer’ concentram-se nas

estratégias de reparagao, atualizacao, reutilizagdo, desmontagem e reciclagem de

"Consiste em uma combinagao de produtos tangiveis e servigos intangiveis projetados para que, em
conjunto, sejam capazes de atender as necessidades do cliente final (TUKKER; TISCHNER, 2006).
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produtos fisicos, os arquétipos “Product-service Designer’ e “Luxury UX Designer’

focam na compreensao das praticas humanas e do comportamento social para

projetar experiéncias para o usuario de modelos de negdcio circulares. O arquétipo

“Scientific Designer’ se dedica a colaborar com cientistas no desenvolvimento de

novos materiais, principalmente para os ciclos bioldgicos. E o “Green Fixer’ atenta
para a redug¢ao do impacto, substituindo elementos nocivos dos produtos, garantindo
a reciclagem dos materiais, reduzindo o volume de embalagens e residuos (DE LOS
RIOS; CHARNLEY, 2017).

De um modo geral, a pratica do design esta sendo transformada pela produgao
e comércio com foco em frear os impactos ambientais. Dessa forma, educadores,
designers e stakeholders precisam ser orientados (DE LOS RIOS; CHARNLEY, 2017),
podendo ser auxiliados por ferramentas, frameworks e abordagens especificos para

atuar em sistemas como a economia circular.

2.2.1 Papéis e competéncias do designer na economia circular

De los Rios e Charnley (2017) apresentam o papel do designer na economia
circular por meio de competéncias no nivel funcional, posteriormente complementadas
por Sumter, Bakker e Balkenende (2018) com niveis de coordenagao e estratégico.
Para Sumter, Bakker e Balkenende (2017), existe um otimismo em relagdo ao que
poderia ser o papel do designer em niveis mais altos de uma organizagdo quando se
trata da transicdo para a economia circular.

O nivel funcional ou operacional se refere ao papel habitual dos designers de
transformar ideias em produtos, servicos ou experiéncias fisicas ao consumidor
(BEST, 2006). Aqui, os designers normalmente se envolvem em um momento em que
o projeto ja possui instrugdes definidas (SUMTER, BAKKER E BALKENENDE, 2018),
focando na materializagao do produto (SUMTER, BAKKER E BALKENENDE, 2017).
No segundo nivel, de coordenagao, novas parcerias sao estruturadas (SUMTER,;
BAKKER; BALKENENDE, 2018), e equipes, departamentos e processos sao
conectados com o objetivo de atingir um resultado na organizagao (BEST, 2006). Por
fim, o papel em nivel estratégico conecta o design as politicas, missdes e agendas,

dando forma as visoes, propoésitos e principios de uma organizacao (BEST, 2006).
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Em um trabalho posterior, sdo definidas sete competéncias da economia
circular para o design (SUMTER et al., 2020), classificadas em antecipatérias,
normativas, estratégicas e interpessoais. Para Wiek, Withycombe e Redman (2011, p.
209) uma competéncia antecipatéria € “a capacidade de coletivamente analisar,
avaliar e criar imagens ricas do futuro relacionadas a questdes de sustentabilidade e
frameworks de resolugdo de problemas de sustentabilidade”. Uma competéncia
normativa diz respeito a “capacidade de mapear, especificar, aplicar, reconciliar e
negociar coletivamente valores, principios, objetivos e metas de sustentabilidade
coletivamente” (WIEK; WITHYCOMBE; REDMAN, 2011, p. 209). Ja uma competéncia
estratégica é “a capacidade de projetar e implementar coletivamente intervencgdes,
transicoes e estratégias de governanca transformadora em diregao a sustentabilidade”
(WIEK; WITHYCOMBE; REDMAN, 2011, p. 210). Por fim, uma competéncia
interpessoal € “a habilidade de motivar, habilitar e facilitar a pesquisa colaborativa e
participativa de sustentabilidade e a resolucao de problemas” (WIEK; WITHYCOMBE;
REDMAN, 2011, p. 211). As sete competéncias sdo apresentadas a seguir:

i. Avaliagdo do impacto circular: competéncia normativa, consiste em
“‘estimar o impacto ambiental de ofertas circulares em um nivel de sistema ao longo
de varios ciclos de uso para apoiar a tomada de decis&o durante o processo de design”
(SUMTER et al., 2020, p. 9). Envolve avaliar opgdes de materiais e outras estratégias
com o objetivo de tomar a melhor decisdo, entendendo as diferencas entre a teoria e
a pratica.

ii. Design para recuperagao: competéncia antecipatoria, visa “incorporar
estratégias de recuperagao durante o processo de design, levando em consideragcao
varios ciclos de uso” (SUMTER et al., 2020, p. 10). S&o estratégias que recuperam
funcionalidade e valor, como reparo, remanufatura e estratégias e servigos
complementares que permitem a recuperagao.

iii. Design para multiplos ciclos de uso: competéncia antecipatéria, com a
finalidade de “prever as consequéncias do uso prolongado e multiplos ciclos de uso”
(SUMTER et al., 2020, p. 10). Por permitirem multiplos ciclos de uso, as estratégias
de recuperacao sado consideradas também nessa competéncia. E necessario entender
como o produto, suas pecas e seus materiais vao se comportar com o tempo e novos
periodos de uso. Também é importante considerar a origem dos materiais, suas

caracteristicas, além de prever como as tendéncias futuras afetardo o produto.
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iv. Modelagem de negécio circular®: competéncia estratégica, versa sobre
“‘desenvolver simultaneamente o produto, servico e modelo de negdcio circulares”
(SUMTER et al., 2020, p. 10). Conhecer o negécio é importante para tomar decisoes
no design do produto. Explorar parcerias, gerenciar logistica reversa e fluxos de
receita fazem parte desse desenvolvimento.

v. Envolvimento circular do usuario: competéncia estratégica, busca
“envolver os usuarios no uso e na devolucgao (final do uso) dos produtos” (SUMTER
et al.,, 2020, p. 11). Motivar as pessoas a devolverem os produtos, entender a
motivagdo dos usuarios ao escolherem um modelo de acesso, aluguel ou outro
modelo de negdcio, envolvé-los no reparo ou outra estratégia de recuperagdo sao
acdes apoiadas por essa competéncia.

vi. Colaboragao na economia circular: competéncia interpessoal, que trata
de “identificar, mapear, facilitar e gerenciar a colaboragao entre as partes interessadas
externas na operacionalizagdo de um modelo de negécio circular” (SUMTER et al.,
2020, p. 11). Isso pode gerar mais informagdes valiosas sobre a cadeia de valor e os
materiais, novas maneiras de solucionar problemas dentro da economia circular,
incluindo até trabalhar junto com fornecedores na etapa de design.

vii. Comunicagdao na economia circular: competéncia interpessoal, sobre
“contar historias coerentes sobre as ofertas circulares” (SUMTER et al., 2020, p. 12).
Trata da comunicacao interna e externa para que se crie um entendimento entre todos
que estdo trabalhando nos projetos. Por consequéncia, a boa comunicagao contribui
com a colaboragdo na economia circular.

Cada designer, atuando nos diferentes papéis que pode assumir, a partir do
desenvolvimento de competéncias, consegue utilizar multiplas estratégias de design
para economia circular que se desdobram em uma série de principios mencionados
na literatura. Para esta pesquisa, o conjunto de principios de circularidade para
produto e modelo de negécio, estruturado por Konietzko, Bocken e Hultink (2020a) foi
utilizado e é apresentado nas préximas segbdes. O estudo também conta com
principios a nivel de ecossistema, que nao foram citados em razdo da presente

pesquisa focar no nivel micro.

8 A tradugao a partir do artigo original seria “modelo de negdcio circular”. Para melhor compreenséo
da competéncia em portugués, optou-se por utilizar o termo “modelagem”.
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2.2.2 Design para estreitar fluxos de recursos

Principios para repensar o uso de materiais e energia em quantidades
desnecessarias fazem parte dessa estratégia para reduzir o uso de recursos:

i. Desigh com inputs de baixo impacto: seu propdsito é escolher materiais
que demandam menos recursos como agua, energia, terra e materiais em si durante
sua produgado (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

ii. Design de produtos leves: uma forma de estreitar fluxos de recursos é
projetar produtos leves, ou seja, com uma quantidade menor de material (ALLWOOD
et al., 2011). Além de levarem menos material, geralmente a energia necessaria para
transporta-los também é reduzida (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). Esse
tipo de projeto demanda que diversas possibilidades de configuracdo do produto e
combinagdes de materiais sejam analisadas em busca do melhor resultado
(HAFFMANS et al., 2018).

iii. Design para multiplas fungées: um produto que reune mais fungdes pode
reduzir a quantidade de produtos que o usuario precisa, além de poder ser utilizado
por diferentes publicos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

iv. Eliminar o desperdicio de producao: a ideia € observar todo tipo de
desperdicio que ocorre na producado para buscar formas de elimina-los. Alguns
exemplos séo restos de material, sobras de alimento, excesso de calor e eletricidade
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). Aqui também se aplica o controle de
qualidade da producgao, que pode resultar em menos materiais utilizados e evitar
problemas ou erros na composicdao que possam afetar a vida util do produto
(ALLWOOD; CULLEN, 2012). Outra questao que pode reduzir a quantidade de
energia é a redugao de etapas de produgado. Cada etapa do processo produtivo
demanda uma quantidade de energia, logo, pegas mais complexas precisam de mais
energia. Isso propde uma reflexdo acerca da possibilidade de reduzir as etapas de
producdo utilizando, por exemplo, materiais que precisam de menos etapas para
serem transformados (ALLWOOD; CULLEN, 2012).

v. Permitir e incentivar os usuarios a consumir menos: esse principio busca
encorajar o usuario a reduzir o consumo de energia ou material durante o uso de
produtos que funcionam na base de energia e outros materiais, como
eletrodomésticos ou automéveis (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).
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vi. Organizar transporte urbano leve: meios de transporte mais leves
precisam de menos energia € materiais para realizar a sua fungdo de transportar,
sejam pessoas ou produtos. Um bom exemplo s&o os triciclos elétricos (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a).

vii. Concentrar o suprimento quando apropriado: buscar fornecedores
locais resulta em uma menor distancia de viagens e consequentemente uma menor
quantidade de energia necessaria no transporte (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,
2020a). Fontes locais de material e energia também impactam positivamente na
sustentabilidade das comunidades locais (VEZZOLI; MANZINI, 2008).

2.2.3 Design para desacelerar fluxos de recursos

Den Hollander, Bakker e Hultink (2017) classificam esse conceito como design
para integridade do produto, no qual o designer deve impedir a obsolescéncia e
garantir que os produtos que estao fora de uso possam ser recuperados com 0 mais
alto nivel de integridade. Catorze principios para desacelerar fluxos de recursos
encontrados na lista de Konietzko, Bocken e Hultink (2020a) sao:

i. Design para durabilidade fisica: um produto pode ser projetado para se
degradar mais devagar (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a) ou sofrer
desgaste sem quebrar (BOCKEN et al., 2016), ou seja, ser fisicamente mais duravel
do que os similares que ja estdo no mercado (DEN HOLLANDER; BAKKER;
HULTINK, 2017). A escolha de materiais mais duraveis compreende parte
fundamental dessa estratégia (BOCKEN et al., 2016). Alguns autores associam
confiabilidade e durabilidade (BOCKEN et al., 2016; SAUERWEIN et al., 2019). O
termo diz respeito a alta probabilidade de um produto funcionar durante determinado
periodo sem apresentar alguma falha de projeto ou fabricagdo (BOCKEN et al., 2016)
quando utilizados corretamente (SAUERWEIN et al., 2019).

ii. Design para durabilidade emocional: visa desenvolver vinculos entre os
objetos e os usuarios (BAKKER et al., 2019), projetando produtos que serao amados,
queridos ou confiaveis por mais tempo (BOCKEN et al., 2016; SAUERWEIN et al.,
2019). Haines-Gadd et al. (2018) propde algumas abordagens que contribuem para
adicionar aspectos emocionais aos produtos, como design para animagao, no qual o
objeto pode ser projetado com caracteristicas expressivas, como um personagem,

para manifestar um senso de consciéncia no produto e design para multiplas vidas,
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em que um objeto pode ter varias vidas e histérias com diferentes geragbes de
usuarios.

iii. Design para facilidade de manutencao e reparo: trata da possibilidade de
realizar manutencdes ou inspecodes, a fim de conservar a funcionalidade e a estética
do produto, além facilitar a correcdo de defeitos (BOCKEN et al. 2016; DEN
HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017), e a substituicdo de pegas quebradas para
torna-los uteis novamente (SAUERWEIN et al., 2019). O principio em questéao
estimula que designers trabalhem em conjunto com engenheiros para projetar os
componentes internos dos produtos e facilitar a substituicdo. (BAKKER et al., 2019).

iv. Design para facil desmontagem e remontagem: o principio tem a
finalidade de facilitar a separacao e remontagem de componentes dos produtos
(BOCKEN et al., 2016; BOVEA; PEREZ-BELIS, 2018) para serem reutilizados,
reparados ou remanufaturados (SAUERWEIN et al., 2019), com possibilidade de
explorar a remontagem com pecas de outros produtos (BAKKER et al., 2019). Essa
estratégia também é fundamental para a separagao de materiais que entrardo em
diferentes ciclos (biolégicos ou tecnoldgicos) (BOCKEN et al., 2016). Aqui, é
indispensavel tratar cada componente como um produto independente (BAKKER et
al., 2019).

v. Design para capacidade de atualizagdo: tem o objetivo de permitir
expansoes e modificagdes no produto (BOCKEN et al., 2016; SAUERWEIN et al.,
2019), para aprimorar as caracteristicas funcionais e/ou cosméticas de um artefato
(DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017) e assim, melhorar sua qualidade,
valor, eficacia e desempenho (BOCKEN et al., 2016; SAUERWEIN et al., 2019). Para
tanto, os designers devem trabalhar com cenarios para imaginar quais sédo os efeitos
do tempo no produto a fim de projetar futuras atualizagdes (BAKKER et al., 2019).

vi. Design para padronizagdo e compatibilidade: busca criar produtos,
componentes ou interfaces que se encaixam em outros artigos (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a) além de facilitar a modularidade entre geragdes
(SAUERWEIN et al.,, 2019). O ponto de tensdo entre a padronizacédo e a
personalizagdo cria um campo de exploragao para designers (BAKKER et al., 2019).

vii. Permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos: trata de
possibilitar que os usuarios fagam inspecdes e restauragdes, ajudando-os a cuidar
dos seus produtos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).
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viii. Remanufaturar produtos e componentes existentes: o valor do produto
€ recuperado apos a sua vida util a partir da reutilizagdo de suas pegas em outros
produtos com a mesma fungdo (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). No
processo, os componentes de diferentes artefatos obsoletos sdo desmontados,
testados e recombinados, a fim de produzir itens de caracteristicas e qualidade
semelhantes as originais (DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017).

ix. Recontextualizar produtos e componentes existentes: permite que um
produto fora de uso volte a vida util quando colocado em um contexto diferente (DEN
HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017). Esse principio vai ao encontro do design
para variabilidade e modularidade, citado por Haines-Gadd et al. (2018), no qual um
artigo pode ter usos diferentes sem a necessidade de complementar as pecas.

x. Fornecer uma garantia vitalicia incondicional: esse principio incentiva o
oferecimento de uma forma de garantia vitalicia sem limitagdes, mostrando um
comprometimento com a durabilidade do produto (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,
2020a).

xi. Encorajar a suficiéncia: busca promover o consumo dos produtos apenas
em caso de necessidade, incentivando a manutencao por parte dos clientes
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

xii. Fornecer o produto como um servigo: propdée o aluguel e
compartilhamento de produtos como alternativa a compra. Nesse caso, o produto
segue sob propriedade do fabricante e é alugado/compartilhado, tendo seu valor
mantido dentro do sistema (RSA, 2013). O servi¢o pode ser orientado ao produto, ao
uso ou a resultados (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

xiii. Organizar servigos de manutenc¢ao e reparo: uma empresa pode fazer
seus produtos durarem mais, organizando servigcos de manutengao e reparo para o
consumidor (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

xiv. Atualizar e adaptar produtos existentes: uma empresa pode oferecer
servigcos para atualizar os seus produtos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a)
realizando modificagdes (BOCKEN et al., 2016; SAUERWEIN et al., 2019), para
aprimorar as caracteristicas funcionais e/ou cosméticas (DEN HOLLANDER,;
BAKKER; HULTINK, 2017) e assim, melhorar qualidade, valor, eficacia e desempenho
dos bens (BOCKEN et al., 2016; SAUERWEIN et al., 2019).
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Na categoria desacelerar fluxos de recursos, Bakker et al. (2019) apresentam
o conceito de integridade do produto como medida para ordenar seis principios com
base no quéo fiel um produto se mantém em relagao a sua estrutura original de fabrica
(Figura 3).

Figura 3 - Principios conforme nivel de integridade do produto
Alta

Design para capacidade de atualizagéo e adaptabilidade

Design para desmontagem e remontagem

Baixa
Fonte: Adaptado de Bakker et al. (2019).

Um produto, quando esta pronto para ser comercializado, possui o indice de
integridade do produto mais alto, representado pelos autores pelo numero 1.
Conforme os outros principios da Figura 3 vao sendo aplicados, de cima para baixo,
a integridade do produto vai diminuindo. Até chegar ao indice zero, representado pela
reciclagem, principio abordado na proxima estratégia para reduzir o uso de recursos
(BAKKER et al., 2019).

2.2.4 Design para fechar fluxos de recursos

Conforme Earley (2017), ao fechar o ciclo, o design para economia circular tem
um objetivo mensuravel, enquanto outras estratégias para sustentabilidade podem ser
vistas de forma abstrata e indicar nocbes diferentes para cada stakeholder. No
entanto, quando o ciclo é fechado, os materiais circulam permanentemente (EARLEY,
2017). Sete principios para fechar fluxos de recursos encontrados na lista de
Konietzko, Bocken e Hultink (2020a) sao:
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i. Design com materiais reciclados: visa utilizar materiais reciclados de
outros artefatos para desenvolver um novo produto (KONIETZKO; BOCKEN;
HULTINK, 2020a).

ii. Design de componentes, quando apropriado, com um material: para
evitar problemas com a separagdo e reciclagem de materiais, observados em
materiais compdésitos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

iii. Design com materiais adequados para reciclagem primaria: aqui a
integridade do produto é perdida, entretanto, seus materiais s&o reciclados para que
possam fechar o ciclo e retornar ao sistema econdmico. Assim, a obsolescéncia em
nivel material é revertida (DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017) e materiais
reciclados com propriedades equivalentes devem ser obtidos (SAUERWEIN et al.,
2019). A reciclagem deve ser possivel de ocorrer repetidamente. Se for praticavel
apenas uma vez, a transformacgao dos materiais em residuos so estara sendo adiada.
Assim, para essa estratégia ser bem sucedida é necessario que os materiais: i)
tenham composicédo simples e combinagdes faceis de separar; ii) sejam rastreaveis
ou reconhecidos com facilidade (HAFFMANS et al., 2018).

iv. Design para facil desmontagem no final da vida do produto: tem a
finalidade de facilitar a separacdo dos componentes para auxiliar o processo de
reciclagem (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

v. Reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados:
coloca componentes descartados de volta ao mercado para uso em outros artefatos
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

vi. Permitir e incentivar devolugodes de produtos: busca encorajar o usuario
a retornar o produto para a empresa quando nao estiver mais utilizando (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a)

vii. Reciclar produtos em instalagcoes adequadas: uma empresa deve
confirmar que os seus produtos serdo reciclados adequadamente (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a).

2.2.5 Design para regenerar fluxos de recursos

Sete principios para evitar materiais toxicos e investir em energia renovavel e
outras formas de regenerar ecossistemas naturais, encontrados na lista de Konietzko,
Bocken e Hultink (2020a) sao:
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i. Design com materiais renovaveis: visa encontrar alternativas renovaveis e
de baixo carbono para compor os materiais do produto. Esses materiais devem poder
se recuperar em tempo suficiente para garantir que a extragdo ndo os torne escassos
ao longo do tempo (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

ii. Design de produtos autocarregaveis: principio que tem por objetivo projetar
produtos com a capacidade de se recarregar com energia renovavel. Um exemplo &
um veiculo que se recarrega a partir de células solares (KONIETZKO; BOCKEN;
HULTINK, 2020a).

iii. Design com materiais vivos: esse tipo de material intensifica as
caracteristicas dos materiais naturais. Um exemplo é o uso de fibras a base de micélio
em embalagens e roupas (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

iv. Designh com materiais nao téxicos: esse principio busca projetar evitando
substancias perigosas, que prejudicam a saude humana e de outras espécies, seja
nos produtos ou nos processos da empresa (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,
2020a).

v. Produzir e processar com energia renovavel: trata do uso de energia
renovavel nas instalagées das empresas para produzir e processar (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a).

vi. Alimentar o transporte com energia renovavel: busca abastecer as
operacgodes de transporte da empresa com energia renovavel (KONIETZKO; BOCKEN,;
HULTINK, 2020a).

vii. Alimentar o uso do produto com energia renovavel: tem a finalidade de
possibilitar que os produtos da empresa sejam alimentados com energia renovavel
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).

As abordagens de design, aqui representadas por 35 principios de inovagao
orientada a economia circular, possibilitam implementar agdes circulares em negdcios
e, assim, sdo bastante apontadas como elementos de medi¢cédo da circularidade no
processo de transicao (URBINATI; CHIARONI; CHIESA, 2017).

2.3 TRANSICAO PARA ECONOMIA CIRCULAR EM NEGOCIOS

Em nivel micro, a transigéo para a economia circular implica em um modelo de
negocio repensado, com produgdo mais limpa, produtos projetados desde o inicio
tendo em mente seus impactos (GHISELLINI; CIALANI; ULGIATI, 2015) e mudangas
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significativas nas atividades gerenciais, visando um melhor uso de energia, materiais
e recursos (URBINATI; UNAL; CHIARONI, 2018). Essas mudangas podem
representar a insercao de atividades produtivas que antes eram consideradas
externas a empresa, como a remanufatura (LIEDER; RASHID, 2015). Sob a dtica do
modelo de negdcio, a substituicdo da estrutura linear para uma circular demanda: uma
cadeia de suprimentos reversa, além da tradicional, com niveis mais altos de
colaboragéo entre os atores; uma oferta de valor ao cliente por meio de sistemas
produto-servico que desmaterializem os produtos; maior grau de interagdo com o0s
usuarios que participam das atividades da EC e; um fluxo de receita constituido por
pagamentos referentes aos servigos orientados a uso ou a resultados (URBINATI;
CHIARONI; CHIESA, 2017). Em concordancia com os autores acima, para que uma
empresa passe a trilhar um caminho circular, sdo necessarios trés tipos de redesign:
i) redesign do servico; ii) redesign das relagbes da cadeia de valor considerando
fornecedores e usuarios e; iii) redesign da organizagdo comercial interna
(JORGENSEN; REMMEN, 2018). Em termos de produto, trés niveis de design devem
ser considerados: i) design do fluxo, que consiste basicamente do transporte,
processamento e controle, podendo incluir armazenamento, colheita ou outra etapa
de acordo com o tipo de produto; ii) design do produto, buscando atender os requisitos
da economia circular com o uso de materiais que possuem as propriedades
adequadas conforme o contexto e; iii) design do material, que pode exigir novas
propriedades e tecnologias de processamento e deve considerar a sua utilizagcdo em
multiplos ciclos de vida (HAFFMANS et al., 2018).

Lieder e Rashid (2015, p. 47) sugerem uma abordagem simultanea bottom-up
para a industria, considerando modelos de negdcio colaborativos, design do produto,
cadeia de suprimentos e tecnologias da informagédo e comunicagao e top-down para
as instituicbes publicas, observando legislagao e politica, infraestrutura de suporte e
consciéncia social. Como as industrias buscam em primeiro lugar o crescimento
econdmico, mesmo sabendo dos impactos ambientais que a sua operacgao causa, e
as instituicdes governamentais tendem a estimular os beneficios ambientais e sociais
na industria, a convergéncia das duas abordagens tem o objetivo de “evitar a
priorizagao de beneficios ambientais em detrimento do crescimento econémico e vice-
versa”, contribuindo para a implementagao da EC.

Urbinati, Chiaroni e Chiesa (2017) apresentam uma taxonomia dos modelos de

negdcio considerando o grau de adogéo da EC na proposta de valor ao consumidor e
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na rede de valor composta pelos fornecedores e atores internos. A primeira dimensao
abrange as variaveis “preco” e “promog¢ao”, nas quais a circularidade é aumentada
conforme o tipo de venda e estratégias de promogao (Quadro 2). A segunda dimenséao
engloba o tipo e a quantidade de abordagens de design adotadas pela empresa
(Quadro 3).

Quadro 2 - Critério de caracterizagao da proposta de valor ao cliente e interface
Grau de

Variaveis  Recursos . . Principais referéncias
Circularidade

Preco Venda de produtos individuais Baixo Williams (2007)

Venda de produtos com servigos Tukker (2004, 2015),

qomplgmentares adicionais (manutengao, Médio-Baixo Tukker e Tischner (2006)
financiamento, programas de devolucao)
Leasing/aluguel Médio-Alto Mont (2002)
Pay-per-use ou resultado funcional Alto Stahel (2016)
~ ~ . . Kumar e Venkatesan
Promocgéao | Informagdes no site das empresas Baixo (2005)

Comunicacgéao na loja por meio de
propaganda e equipe de vendas
Envolvimento direto do cliente em iniciativas
de circularidade

Comunicagéo de circularidade em todos os
canais

Médio-Baixo | Baxendale et al. (2015)
Médio-Alto Rampton (2015)

Alto
Fonte: Urbinati, Chiaroni e Chiesa (2017).

Quadro 3 - Critério de caracterizacido da rede de valor

Recursos Gr au dg Principais referéncias
Circularidade

Foco na eficiéncia energética: reducao de emissdes e Baixo Parkinson e Thompson

pegada ambiental (2003)

llc;c;c;ci)sncclves srré?)t:rr::s. naturais, reciclaveis, duraveis, Médio-Baixo | Zhu et al. (2010)

Foco em DfR, DfRe, DfD, DfE: modularidade,

padronizagao, facilidade de desmontagem, design para | Médio-Alto

reciclagem, LCA

Foco em materiais e implementacado de uma ou mais Alto Goldsworthy (2014)

praticas DfX Dagman e Soderberg (2012)

Fonte: Urbinati, Chiaroni e Chiesa (2017).

Mayyas et al. (2012)
Go et al. (2011)

A partir dessa categorizagao, os autores propéem uma segunda taxonomia que
classifica trés modos de adoc¢éo da EC: i) Downstream Circular; ii) Upstream Circular

e; iii) Full Circular (Figura 4).
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Figura 4 - Quatro modos para adotar os principios da economia circular

Preg¢o / Promogao
- Upstream Full

° Circular Circular -

L.

.

o

Rede de valor §
R

Baixo Linear Dow_n Siream
Circular
Baixo Alto

Proposta de valor ao cliente & interface

Fonte: Urbinati, Chiaroni e Chiesa (2017).

i) Downstream Circular: negécios que vendem e promovem produtos com a
ideia de reutilizagdo, mas n&o aplicam mudancgas relevantes no design do produto e
na interagdo com fornecedores. Nesse modo de adogdo empresas atuam
basicamente em plataformas intermediarias de compartilhamento e troca de itens.

ii) Upstream Circular: utilizam estratégias circulares internamente, mas nao
expdem essa adogao ao consumidor. Frequentemente os produtos fabricados por
essas empresas seguem para um mercado secundario que recebe os produtos apos
0 primeiro usuario passar adiante.

iii) Full Circular: adotam principios da EC em todas as dimensdes analisadas,
interna e externamente, divulgando suas acbes diretamente aos clientes e
trabalhando com um grande numero de fornecedores e parceiros que colaboram para
0 seu sistema circular.

A divisao identificada pelo estudo mostra diferentes caracteristicas das formas
de adogédo pelas empresas, mas néo evidencia um padréo de evolugédo ao longo do
tempo (URBINATI; CHIARONI; CHIESA, 2017).

Aranda-Usén et al. (2019), em seu estudo, avalia que as empresas adotam a
economia circular progressivamente, partindo de um numero menor de atividades
para um numero maior ocorrendo conjuntamente, mas isso ndo indica que as
atividades praticadas fechem os ciclos também de forma gradual. Para os autores, o
volume dessas atividades pode ser utilizado para medir o nivel de adogao da EC em

empresas.
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2.3.1 Oportunidades de negécio

Um produto, durante sua vida util, pode utilizar diferentes estratégias de design
(tépicos 2.2.2, 2.2.3, 2.2.4 e 2.2.5) que representam diferentes formas de contribuir
com a EC e podem gerar diferentes oportunidades de negdcio. Considera-se que
qualquer modelo de negdcio poderia atuar na economia circular reduzindo os fluxos
de recursos, a partir de uma forma de pensar em ciclos e sistemas ao redor dos
produtos (BAKKER et al., 2019). A combinagcdo de produtos e servigcos ndo é
necessariamente mais eficiente em termos de recursos (TUKKER, 2013), a menos
que seja projetado intencionalmente (MICHELINI et al., 2017). Bakker et al. (2019)
apresenta cinco arquétipos de modelos de negdcio para a economia circular,
exemplificando cada um deles a partir do produto maquina de lavar roupas:

i) Classico vida longa: neste modelo, a principal oportunidade € um produto
de alta qualidade e duravel e a forma de receita se mantém a tradicional venda do
produto com transferéncia da propriedade para o consumidor. Nesse modelo, os
consumidores compram por um preco elevado, mas usufruem do beneficio da alta
durabilidade e suporte pds-venda. Se considerarmos uma maquina de lavar, esse
modelo de negdcio representa a venda de maquinas de alta qualidade, durabilidade e
consequentemente preco elevado.

ii) Modelo hibrido: este modelo promove a venda recorrente de itens
indispensaveis para o funcionamento de um produto de alta durabilidade e qualidade.
Geralmente sdo itens com pouca durabilidade, que possibilitam o funcionamento de
um produto, como cartuchos de impressora, capsulas de café ou refis. No exemplo da
maquina de lavar, esse modelo representaria a venda recorrente de capsulas de
sabao ou detergente.

iii) Explorador de lacunas: aqui, as lacunas existentes no mercado séo
exploradas sob a forma de servicos realizados por pessoas intermediarias em
atividades de manutengao, conserto de produtos, venda de pegcas de segunda mao
ou até mesmo a transformagao de materiais desperdigcados em algo util. No caso da
maquina de lavar, esse modelo poderia representar o servigo de reparo ou venda de
mercadorias recondicionadas.

iv) Modelo de acesso: nesse modelo, o cliente paga pelo acesso ao produto,
sua funcionalidade e experiéncia, mas a propriedade se mantém com o provedor do

acesso. Isso inclui modelos de aluguel, compartilhamento, em que o usuario acessa
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o produto por determinado periodo e leva em consideragdo a marca e o tipo de produto
ao contratar o servigo. No exemplo da maquina de lavar, esse modelo diz respeito ao
acesso a maquina por um periodo especifico de tempo ou determinado numero de
ciclos de lavagem.

v) Modelo de performance: representa o fornecimento de um servigo (como
impressao, transporte ou datacloud), no qual o cliente se interessa pela qualidade do
que é fornecido e nao pelas maquinas que estao realizando as atividades. Todos os
fluxos de material sdo controlados pelo fabricante que pode realizar a manutencéo,
reparo, atualizagdo, inclusive reciclagem. Se considerarmos a maquina de lavar, este
modelo geraria receita com o fornecimento do servigo de limpeza de roupas, nao
importando quais tipos de maquinas seriam utilizadas para executa-lo.

Os autores ordenam os cinco modelos de acordo com a quantidade de servigo

necessaria e o tipo de produto (Figura 5).

Figura 5 - Produto e servico em cada modelo de negocio

v

01 Classico vida longa

v

PRODUTO

v

.......................................... » SERVICO

v

| + 4
Fonte: Adaptado de Bakker et al. (2019).

Outras oportunidades de negdécio surgem com os fluxos de organizagéo, que

buscam minimizar os impactos pelos quais ninguém assume a responsabilidade, por
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meio de atividades baseadas na cooperagao (HAFFMANS et al., 2018). Os autores
descrevem quatro oportunidades:

i) Gerenciamento de fluxo: trata da observagéao, analise e controle de um fluxo
de recurso ou mais, incluindo o acompanhamento constante dos inputs e outputs da
empresa. Esse trabalho é feito junto com stakeholders e busca principalmente reduzir
a dependéncia de recursos e consumo de energia, tendo como resultado mais enxuto
um modelo de negdcio imaterial.

ii) Logistica reversa: trata do retorno de produtos e componentes para o local
de fabricagao, para a realizacao de reparos, manutencéo, devolugao em caso de falha
€, no caso da economia circular, para processamento posterior dos ciclos técnicos e
biologicos. Uma especialidade pode surgir na area de rastreabilidade da logistica.

iii) Servicos de separagao e triagem: para separagao de diferentes tipos de
residuos. Esse servico pode alimentar inovagdes no design de materiais e melhorias
no processo de selegio.

iv) Servigos de reciclagem: buscam estruturar as condi¢ées necessarias para
que a reciclagem feche o ciclo adequadamente e recupere o valor original do material
técnico ou biolégico. Também podem tratar das condigbes apropriadas para
compostagem.

O modelo de negdcio determina a proposta de valor que o usuario vai escolher
pagar por (BAKKER et al., 2019) e o seu redesign faz parte do processo de transigao

da EC em nivel micro.

2.3.2 Barreiras para a implementagao

Implementar a economia circular em sistemas lineares ndo € uma tarefa facil.
Apesar das pessoas e empresas compreenderem as motivagdes ambientais, os
beneficios econdmicos sao mais dificeis de prever (LIEDER; RASHID, 2015). Alguns
autores como Kirchherr et al. (2018) e Linder e Williander (2015) se dedicaram a
identificar barreiras na implementagdo da economia circular em negdcios. Os dois

estudos somados identificaram 23 barreiras (Quadro 4):
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Quadro 4 - Barreiras para a implantagao da economia circular em negocios

BARREIRAS ESTUDOS

Falta de interesse e consciéncia do consumidor
Cultura hesitante da empresa

Operagao em um sistema linear

Precos baixos de material virgem

Altos custos iniciais de investimento

Financiamento limitado para modelos de negdcios circulares
Falta de padronizagéo

Falta de consenso global

Aquisigao circular limitada

Design circular limitado

Poucos projetos de demonstragdo em grande escala

Falta de dados, por ex. nos impactos

Capacidade de fornecer produtos remanufaturados de alta
qualidade

Dificuldade de encontrar parceiros na cadeia de valor

Falta de regulamentos que apoiem negdcios circulares

Restrigdes de tipo de consumidor

Requer conhecimento tecnoldgico

Desafios de fluxo de retorno

Restricdes de categoria de produto

Risco de canibalizagao de produtos anteriores
Vulnerabilidade em relagcéo a tendéncias estéticas

Capital amarrado

Risco operacional

Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.
Kirchherr et al.

Kirchherr et al.

Kirchherr et al

Kirchherr et al

. (2018)

. (2018), Linder e

Williander (2015)

Kirchherr et al

. (2018), Linder e

Williander (2015)
Linder e Williander (2015

Linder e Williander (2015

Linder e Williander (2015

Linder e Williander (2015

Linder e Williander (2015

Linder e Williander (2015

(2015)
(2019)
(2015)
Linder e Williander (2015)
(2015)
(2019)
(2015)
(2019)

Linder e Williander (2015

Fonte: Adaptado de Kirchherr et al. (2018) e Linder e Williander (2015).

Para Kirchherr et al. (2018), pela facilidade de os entrevistados pontuarem

diversas barreiras, fica evidente que a EC ndo é um conceito facil de implementar. As

principais limitagbes surgem em relagdo a lucratividade do modelo econémico que,

por nao indicar um resultado imediato, implica em dificuldades para mudar a cultura

da empresa e atrair o interesse do consumidor. Outro impasse € a restricao no tipo de

consumidor que participaria ativamente dos processos do modelo econémico circular,
além da restricdo na compatibilidade com stakeholders (LINDER; WILLIANDER,
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2015). Assim, Kirchherr et al. (2018) concluem que barreiras culturais parecem
retardar o avango da EC mais do que limitacbes tecnoldgicas e questbes de
engenharia.

Entre as barreiras apontadas por Linder e Williander (2015), principalmente as
de natureza operacional sdo possiveis de serem vencidas. Limitagdes relacionadas
ao mercado, como “precos baixos do material virgem” e “altos custos iniciais de
investimento” poderiam ser superadas com o auxilio do governo (KIRCHHERR et al.,
2018). Logo, a falta de suporte do governo pode atrapalhar o desenvolvimento de um
modelo de negdcio circular (URBINATI; UNAL; CHIARONI, 2018).

A adocdo da EC em nivel micro ocorre, sobretudo, a partir do empenho e
interesse das empresas (URBINATI; CHIARONI; CHIESA, 2017) e, apesar das
limitagbes, a implantacdo desse sistema econémico por meio do estreitamento,
desaceleragdo, fechamento e regeneracdo dos fluxos de recursos tem éxito
independentemente do tipo de empresa ou setor (JORGESEN; REMMEN, 2018).
Fatores como a idade da empresa podem oportunizar uma transi¢ao facilitada devido
as vivéncias e contatos construidos ao longo do tempo (URBINATI; UNAL;
CHIARONI, 2018).

Dado que o processo de adogéo da EC ocorre de maneira gradual (ARANDA-
USON et al., 2019) e parece depender da determinacdo da gestdo do negécio
(URBINATI; CHIARONI; CHIESA, 2017) em superar as barreiras de implantagao (ver
LINDER; WILLIANDER, 2015; KIRCHHERR et al., 2018), o designer pode atuar como
catalisador da transigado (YANG, 2016) e suas atividades podem ser utilizadas para
medir a adocado da EC (URBINATI; CHIARONI; CHIESA, 2017), impulsionando o uso
de mais de uma estratégia (estreitar, desacelerar, fechar e regenerar)

simultaneamente.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo serdo abordados os procedimentos metodologicos utilizados

para o alcance dos objetivos propostos.

3.1.1 Revisao teodrica

Esta pesquisa desenvolveu-se com base na classificacdo de Bocken et al.
(2016) e a partir de trabalhos recentes de outros pesquisadores vinculados
principalmente ao departamento de Design Industrial da Delft University of
Technology, na Holanda.

A fundamentagao tedrica iniciou durante o desenvolvimento de uma revisédo
sistematica de literatura realizada pela autora entre outubro de 2019 e margo de 2020.
Durante a elaboragao do estudo, ocorreu o primeiro contato com a classificagao de
Bocken et al. (2016), que se transformou no ponto de partida para a realizagéo da
presente pesquisa. A classificagao foi complementada posteriormente por Konietzko,
Bocken e Hultink, (2020b) e foi fundamentada nos tépicos 2.1.1, 2.1.2, 2.1.3 e 2.1.4,
principalmente com os autores que a inspiraram. Além disso, 35 principios de
inovacao orientada a economia circular listados por Konietzko; Bocken; Hultink,
(2020a) foram descritos nos tépicos 2.2.2,2.2.3,2.2.4 € 2.2.5. O tépico 2.2.1 foi escrito
com base em trés estudos e contribuiu para dimensionar o papel do designer como
profissional que atua na EC. Para compreender o contexto da adog¢do da EC nas
empresas, o topico 2.3 discute elementos necessarios para transformar uma estrutura
linear em circular, taxonomias que classificam diferentes formas de ado¢ao da EC,
além de modelos de negdcio e barreiras para a implementagédo do conceito. Assim, a
fundamentacéo tedrica possibilitou a identificacdo de principios e competéncias de
design para economia circular, primeiro objetivo especifico deste estudo.

A partir da fundamentacgéo tedrica, uma lacuna foi identificada: alguns principios
para desacelerar fluxos de recursos foram ordenados de acordo com uma escala de
baixa para alta integridade do produto na literatura e n&o foi encontrada ordenagéao
similar para as estratégias de estreitar, fechar e regenerar fluxos de recursos. Essa
lacuna inspirou a busca por outro tipo de ordenagao, que contemplasse os quatro

grupos, dessa vez de acordo com a percepgao de efetividade dos principios baseada
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no conhecimento obtido através da pratica por designers que projetam para a
economia circular. Para obter essa organizacao, buscou-se um método com potencial
de alcancar um entendimento em problemas complexos a partir da opinido de
especialistas. Assim, o método Delphi foi escolhido para ordenar os principios de
acordo com sua percepcgao efetividade no contexto do modelo econdmico circular,
segundo objetivo especifico deste estudo.

Em paralelo a condugdo do método Delphi, os conhecimentos adquiridos
durante a pesquisa foram utilizados no desenvolvimento da estrutura do modelo de
referéncia por meio de um raciocinio dedutivo e abdutivo, conforme Dorst (2011).
Assim, ocorreu o alinhamento dos principios com as competéncias para suportar a
pratica do design orientada a economia circular, terceiro objetivo especifico deste

estudo. O Quadro 5 resume o planejamento do método conforme descri¢do acima.

Quadro 5 - Planejamento do método

Objetivos especificos Acoes necessarias Métodos
- a B r principi mpeténci ~
Identificar principios e competéncias de uscar principios € co PEEnEE Fundamentagéao
. o ) para a economia circular na -

design para economia circular; . tedrica
literatura.

Ordenar os principios de acordo com a Buscar a opinido de especialistas

percepcgao de sua efetividade no contexto que desenvolvem projetos na Delphi

do modelo econdmico circular; area.

. S R Relacionar os elementos em
Alinhar os principios com as competéncias . - .
e X X busca de uma estrutura a partir Logica dedutiva

para suportar a pratica do design orientada . L ;

X L dos conhecimentos adquiridos e abdutiva

a economia circular .
durante a pesquisa.

Fonte: a autora.

Até a apresentacao do projeto de qualificagdo, em outubro de 2020, o primeiro
objetivo especifico foi alcangado. A continuidade da pesquisa ocorreu a partir da

conducgao do Delphi simultaneamente com a elaboragdo do modelo de referéncia.

3.1.2 Uso do método Delphi para ordenar os principios de design de acordo
com sua percepcao de efetividade no contexto do modelo econémico

circular

O método Delphi pode ser descrito como “um método para estruturar um

processo de comunicagcdo em grupo de forma que este seja efetivo para permitir que
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um grupo de individuos, como um todo, lide com um problema complexo” (LINSTONE;
TUROFF, 2002, p. 3). Esse processo de comunicagao acontece a partir do feedback
das contribuicbes de cada participante, da avaliacdo da visao coletiva, da
oportunidade para rever suas opinides e do anonimato dos individuos (LINSTONE;
TUROFF, 2002), visando construir uma resposta coletiva gradualmente (MARQUES;
FREITAS, 2018). O anonimato dos participantes evita que a reputacdo de certos
individuos interfira no ponto de vista dos outros e certifica que cada integrante do
grupo possa defender suas alegagdes ou mudar de opinido sem ser julgado
(ROZADOS, 2015).

O Delphi € um método bastante aplicado na area de previsao, mas pode ser
utilizado, entre outras situagdes, para trabalhar a estrutura de um modelo ou quando
ndo ha disponibilidade de dados precisos (LINSTONE; TUROFF, 2002). A ideia
central € que especialistas na area da pesquisa apresentem suas opinides sobre
determinado assunto, observem os argumentos e as posi¢cdes de outros especialistas
e assim possam reconsiderar sua opinidao, construindo um ponto de vista coletivo, em
diferentes rodadas de questionarios (MARQUES; FREITAS, 2018). Para isso, sua
aplicacao geralmente se da em quatro fases. Na primeira, o assunto € explorado e
cada participante contribui com a sua perspectiva. Na segunda, sao identificadas
concordancias e discordancias entre o grupo. Em caso de extrema divergéncia entre
o ponto de vista dos envolvidos, uma terceira fase € explorada. Por fim, ocorre uma
avaliacao final a partir da analise de todos os feedbacks (LINSTONE; TUROFF, 2002).

Na conducao do Delphi, uma rodada acontece toda vez que o questionario
(instrumento de coleta de dados) é enviado pelo moderador (responsavel por
preparar o questionario e coletar as respostas) ao painel (grupo de especialistas). O
desenvolvimento do questionario demanda informacbes claras e precisas, que
incluam o0s conceitos necessarios para que o0s especialistas compreendam as
questdes corretamente. E recomendado que seja possivel adicionar observacdes
nesse instrumento, assim os especialistas podem incluir comentarios e argumentos
importantes para a pesquisa (ROZADOS, 2015).

Para Osborne et al. (2001), a quantidade de especialistas sugerida para
aplicagcado do Delphi é de 10 a 30 pessoas. Para a escolha dos especialistas s&o
definidos alguns critérios. Os resultados do Delphi podem ser analisados qualitativa e
quantitativamente. A andlise qualitativa é feita frequentemente a partir da analise de

conteudo, quando ha perguntas abertas. Ja a analise quantitativa envolve métodos de



56

estatistica descritiva, como médias, desvios padrao e varidncias (MARQUES;
FREITAS, 2018).
O Delphi utilizado por esta pesquisa seguiu os seguintes passos (Figura 6),

conforme a indicagdo de Marques e Freitas (2018):

Figura 6 - Desenho do Delphi

g Selegéo de especialistas
e Preparagdo do instrumento

Resposta dos especialistas
Coleta e analise de dados
P Preparacao do instrumento

Resposta dos especialistas
Coleta e analise final dos dados

PESQUISADORA

SV1SITvIO3ds3

Fonte: adaptado de Marques e Freitas (2018).

De inicio, um grupo de especialistas na area de economia circular foi definido
de acordo com os seguintes critérios: todos os participantes deveriam ser designers
industriais com experiéncia de pelo menos cinco anos, com vivéncia em projetos para
economia circular, que atuam ou ja atuaram com produtos eletroeletronicos. Optou-se
por considerar apenas um setor de produtos, pois diferentes setores trabalham com
diferentes tipos de materiais, que se comportam de maneira diferente, além de outras
particularidades que podem influenciar na efetividade de alguns principios. Por haver
principios relacionados ao uso de energia em produtos, julgou-se adequada a escolha
por produtos eletroeletrénicos.

Os designers foram buscados na rede de negodcios LinkedIn, utilizando as
seguintes combinagdes de palavras-chave: "circular economy" AND ‘“industrial

designer", “circular economy” AND “head of design”, “circular economy” AND “head of
product design”, “circular economy” AND “circular designer”. A busca pelas palavras-
chave retornou 525 perfis. Todos foram analisados em busca dos critérios
estabelecidos e 53 preencheram todos eles. Um convite de conexao foi enviado para
cada profissional pelo LinkedIn e nos 300 caracteres disponiveis foi possivel contar
qual a universidade a qual a pesquisadora estava vinculada, o tema da pesquisa e um

breve convite para participar como especialista avaliando alguns principios. Para
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todos que aceitaram o convite de conexao, foi enviado um video com detalhes da
pesquisa, incluindo o passo-a-passo do método Delphi. O video foi produzido pela
pesquisadora e hospedado no YouTube, podendo ser acessado por este link:

https://youtu.be/1zI4tCOSAss. Como resultado, 21 designers demonstraram interesse

em participar da pesquisa e receberam o link do primeiro questionario quantitativo
(Apéndice A), junto com um material de apoio explicando o conceito de cada principio,
descritos no tépico 2.2 deste trabalho. Tanto o material de apoio quanto os
questionarios e entrevistas foram produzidos e conduzidos em inglés, lingua falada
por todos os participantes, de dez paises diferentes. A Figura 7 apresenta uma

amostra do material de apoio.

Figura 7 - Amostra do material de apoio enviado aos especialistas

SLOWING
RESOURCE FLOWS

Slowing resource flows is about using products
and components longer (KONIETZKO; BOCKEN;
HULTINK, 2020). Den Hollander, Bakker and
Hultink (2017) classify this concept as design

for product integrity, in which the designer must
prevent obsolescence and ensure that products
that are out of use can be recovered with the
highest level of integrity.

Design for emotional durability (P)
Design products that users will love and trust
over a long period of time. The ‘Leatherman’, a
pocket-knife sized toolkit, has a 25 year
warranty and many uses. It lets people collect
and experience personal stories and creates an
emotional bond between the user and the

Design for ease of maintenance and product.
repair (P)
Design products that can be easily maintained

Design for physical durability (P)
Design products that degrade more slowly than
comparable products on the market. A
cast-iron pan can last much longer than
comparable pan types.

or repaired. Maintaining means inspecting the
product to retain its functional capabilities.
Repairing is about restoring a product to a
sound/good condition after decay or damage.
Fairphone has designed a modular phone that

Design for easy dis - and
reassembly (P)

Design products that can be easily separated
and reassembled. Gerrard Street has designed
a pair of headphones that can be easily

can be easily disassembled to repair and
exchange components.

separated and reassembled.

Fonte: a autora.

3.1.2.1 Primeira rodada

O primeiro questionario, foi elaborado pela moderadora, contendo os 35
principios de design para estreitar, desacelerar, fechar e regenerar fluxos de recursos.
Foi pedido que os especialistas avaliassem os principios de design de acordo com a
sua percepcao de efetividade baseado na sua atuacdo com produtos

eletroeletrénicos, podendo escolher entre os niveis nao efetivo, menos efetivo,


https://youtu.be/1zl4tC0SAss
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moderadamente efetivo, efetivo e altamente efetivo. O questionario foi testado com

trés profissionais entre novembro e dezembro de 2020. Apds, foi encaminhado pelo

LinkedIn aos 21 designers que aceitaram participar. Neste momento, 15 designers

preencheram o questionario. O Quadro 6 apresenta os especialistas que participaram

do processo: designers que atuam nos paises Alemanha, Brasil, China, Espanha,

Estados Unidos, Holanda, Hungria, México, Portugal e Reino Unido, com experiéncia

profissional em design entre 5 e 31 anos.

Quadro 6 - Participantes do Delphi

Cargo atual

Tipo deempresa Tipo de produto

23

rodada rodada

Desianer Experiéncia
9 Profissional
A 6 anos
B 21 anos
C 9 anos
D 8 anos
E 13 anos
F 11 anos
G 31 anos
H 16 anos
| 7 anos
J 9 anos
K 15 anos

Industrial
Designer
CMF

Designer

Industrial
Designer &
Strategist

User
Researcher &
Industrial
Designer

Head of
Industrial
Design and
Sustainability

Project
Manager and
Design Team
Leader
Design
Director

Senior
Product
Development
Engineer

Industrial
Designer

Design
Product
Manager

Design Lead

Multinacional

Freelancer

Estudio de
design

Estudio de
design

Estudio de
design

Multinacional

Multinacional

Multinacional

Empresa local

Multinacional
de servigos

Multinacional

Eletrodomésticos

Eletrbnicos de
consumo
Eletrbnicos de
consumo,
embalagens e
moveis
Eletrébnicos de
consumo e
dispositivos
médicos
Eletrénicos de
consumo,
eletrodomésticos,
equipamentos
industriais,
mobilidade,
iluminagao,
dispositivos
médicos

Dispositivos
médicos

Eletrodomésticos

Moveis de
escritério /
Dispositivos
médicos,
eletrénicos
Sistemas de
iluminagao
inteligente
Exposicoes,
design de varejo,
eletrénicos de
consumo

Eletrodomésticos

v

(continua)
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(conclusao)

. Experiéncia . . 12 22
Designer Profissional Cargo atual Tipo deempresa Tipo de produto rodada rodada
L 18 anos H_egd of . Multinacional Eletrodomésticos v v
Vision Design
Mobilidade,
Design & ot
M 5 anos Engineering Aceleradora 9 loai ’d v v
Associate tecno ogla de
construcéo,
energia do futuro
Design Consultoria em | Eletronicos de
N 12 anos . inovagao pelo consumo e v v
Director . . -
design industriais
Eletrénicos de
. . consumo,
0] 21 anos Indqstnal EStL.Jd'O de dispositivos v -
Designer design .
médicos,
eletrodomésticos

Fonte: a autora

Apds o preenchimento, uma entrevista com cada um deles foi agendada
conforme a disponibilidade de cada profissional. Optou-se por incluir a entrevista para
entender os motivos pelos quais os designers escolheram suas respostas, para que
na segunda rodada, os participantes pudessem ter acesso a um feedback mais
completo para reavaliar as suas escolhas. As entrevistas foram realizadas a partir de
um roteiro parcialmente estruturado (Apéndice B), de forma online, por
videoconferéncia pela plataforma Google Meets e foram gravadas com o auxilio do
software de gravagdo do Windows. Elas tiveram a duragdo de 20 a 70 minutos,
resultando em 11 horas de gravagao. As respostas da primeira rodada do Delphi foram

coletadas entre dezembro de 2020 e margo de 2021.

3.1.2.2 Segunda rodada

As 525 respostas da primeira rodada foram transcritas, reunidas e
apresentadas em um caderno de respostas, identificando cada designer por uma letra
do alfabeto. Duas versdes desse caderno foram encaminhadas para os designers: o
de respostas curtas (Figura 8), citando a escolha de cada designer e o0 seu argumento
sintetizado e o de respostas completas (Figura 9), para os participantes
acompanharem a entrevista na integra. Essa decisdo foi tomada para economizar
tempo do participante com os argumentos sintetizados, mas ao mesmo tempo dar a

ele acesso ao material completo caso tivesse tempo e interesse.



Figura 8 - Amostra do caderno de respostas curtas

Narrowing Resource Flows
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DESIGN LIGHT-WEIGHT PRODUCTS
Highly Effective [} 1
Effective [ ] L ] 2
Moderately Effective [ ] [} [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] 7
Less Effective [ ] ) [ ] L] [ ] 5
Not Effective o
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Fonte: a autora.

Figura 9 - Amostra do caderno de

Design with low-impact inputs

Highly effective. You have to start with less
impactful. You have to figure out which
has less impact in order to make a choice.
Depending on where you would use
resource (material and energy), you can
figure out in every region, what make this
one quite effective because you can have
local teams to check, for instance, what is
relevant there. So, this is something that
can always work.

respostas completas

Effective. | would say that, as designer, to
approach projects with the intention of
using low-impact inputs is effective. It's
kind of starting from the beginning and
saying | want to have a low-impact. Your
intention is the first step in the right
direction, so that is pretty effective.

Moderately effective. Generally, in our
work, things that relate with the material
coming in or the incoming inputs is being
less effective because a lot of our clients
have restrictions or internal guidelines that
really stop us from doing it in the first
place. | definitely agree with using
renewable energy and using post-consu-
mer materials but is actually a lot harder
for us to make that into products with a lot
of our clients.

Fonte: a autora.

Moderately effective. Low-impact mate-
rials are not tested in consumer electroni-
cs properly. We proposed biodegradable
plastic to one client but it doesn't work
because of the engineering capability of
the product, it was breaking quite fast.
Some kinds of materials are still being
tested to achieve was is needed. In the
case of packaging, | think it works better.

60
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Ao receber o material de apoio para a segunda rodada, foi solicitado que os
designers reavaliassem suas respostas com base nos argumentos de todos os
participantes e respondessem novamente o questionario, dessa vez marcando
apenas as questdes para as quais escolheram uma nova resposta e justificando para
cada mudancga. Os participantes podiam escolher se preferiam justificar a mudanga
nas suas respostas em um campo no proprio questionario ou em uma nova entrevista.
Essa decisédo foi tomada devido ao tempo necessario para fazer novas entrevistas
com todos. Nesse momento, dez designers responderam ao questionario e todos
optaram por justificar a mudanga no proprio instrumento. 31 respostas foram
modificadas, uma média de 3,1 por especialista, sendo 18 delas alteradas para uma
percepcao de efetividade mais alta, dez mais baixa e trés tiveram seu nivel de
efetividade mantido, mas sua justificativa modificada. O Quadro 7 mostra um exemplo

de cada uma das situacdes mencionadas.

Quadro 7 - Exemplos de mudangas entre a 12 e 22 rodadas

Especialista | Principio 12 rodada 22 rodada

Efetivo. E o que faz o sistema
funcionar. Por outro lado, o

Menos efetivo. Podemos designer ndo é quem faz a escolha
A F3 sugerir, mas nao é algo que final em uma grande empresa, pois
eventualmente escolhemos. isso tem a ver com as expectativas

de vida das pecas que sao
simuladas em outro lugar.

Altamente efetivo. Altamente Efetivo. E desejavel, mas

G F5 Qesejével, mas requer plane- pensando pem, é dificil
jamento e ciclos para trazer fazer lucrativamente em
esses materiais de volta. uma escala maior.

Altamente efetivo. Essa é muito
boa. Isso nem sempre se aplica,
mas temos muitos metais em

L F3 nossos produtos. Se aplica hoje a
metais, e entao, a parte de plas-
ticos é interessante, ha muitas
melhorias a serem feitas.

Altamente efetivo. Ajuda
a fechar o ciclo e usar

o material repetidamente
(por exemplo, metais)

Fonte: a autora.

As respostas da segunda rodada do Delphi foram coletadas entre abril e maio
de 2021. Apds as duas rodadas, os dados foram traduzidos para o portugués e
analisados. As respostas referentes ao nivel de efetividade dos principios receberam
tratamento quantitativo, e uma mediana foi obtida para cada tépico. Considerou-se a

mediana adequada por nao ser influenciada por valores extremos, tornando a
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resposta mais representativa da distribuicao (SWINSCOW; CAMPBELL, 2002). Ja os
argumentos dos especialistas receberam tratamento qualitativo e foram analisados de
acordo com a codificagao e categorizagédo tematicas apresentadas por Gibbs (2009).
Os resultados da analise aparecem no quarto capitulo dessa pesquisa.

Em paralelo a realizagdo do Delphi, ocorreu a articulagdo dos principios com

as competéncias de design, em busca da definicdo do modelo.

3.1.3 Articulagdo dos principios e competéncias de design no modelo para

pratico do design para a economia circular

Essa etapa da metodologia seguiu uma logica dedutiva e abdutiva. Nesse
sentido, as sete competéncias de economia circular para o design foram relacionadas
aos 35 principios de inovagao orientada a economia circular, por uma loégica dedutiva,
fundamentada pela literatura, e abdutiva. Os resultados dessa etapa sao
apresentados no subcapitulo 4.5, apoiados pelo Apéndice D.

Em sintese, a Figura 10 apresenta o desenho dessa pesquisa com as etapas

descritas anteriormente.

Figura 10 - Desenho da pesquisa

. do problem z0 dos g,
T i . T ooe Ment
A ®
Leitura de
estudos que inspiraram  ijcio QUALIFICACAO DEFESA

esta pesquisa

A
Un
Yamentagao t¢° Delphi

Fonte: a autora
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4 APRESENTAGAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da pesquisa e suas
analises. O primeiro resultado nasceu a partir da revisdo tedrica e observa as
possibilidades de uso das quatro estratégias de forma simultanea. Em seguida, foram
apresentados os resultados do Delphi, iniciando pela percepcgao de efetividade de
cada principio, continuando com a analise individual dos especialistas e finalizando
com a influéncia do contexto no caso de diferentes tipos de empresa (estudio de
design x multinacional), tipos de produto (eletrodomeésticos x eletrénicos de consumo
x dispositivos médicos x iluminagdo urbana) e paises. Por fim, sdo exploradas as

convergéncias entre os principios e as competéncias para se chegar ao modelo final.

4.1 POSSIBILIDADES DE USO DAS QUATRO ESTRATEGIAS PARA REDUZIR
O USO DE RECURSOS

Tendo como base as classificacbes de Bocken et al. (2016) e Konietzko,
Bocken e Hultink (2020b) (Figura 1), pode-se observar que existem diferentes
caminhos para uma empresa adotar estratégias para reduzir o uso de recursos,
utilizando-as separada ou simultaneamente (Figura 11), aumentando sua
circularidade. Partindo do fluxo linear, pode-se trabalhar a economia circular a partir
do estreitamento, criando um fluxo linear estreitado, da desacelerag&o, originando um
fluxo linear desacelerado, do fechamento, criando um fluxo circular e da regeneracao,
originando um fluxo linear regenerado. A partir dessas combinag¢des, novas surgem
até chegar ao momento em que todas as estratégias sao aplicadas simultaneamente.

Para exemplificar o uso dessas estratégias, quatro cases com diferentes
caracteristicas foram selecionados e sao descritos a seguir. O primeiro mostra a
utilizacdo de varios principios dentro de uma unica estratégia, diferentemente do
segundo e do terceiro, que combinam duas e trés estratégias, respectivamente. O

quarto foi abordado por evidenciar uma sequéncia de aplicagao.
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Figura 11 — Modelo de possibilidades de uso de estratégias para reduzir o
uso de recursos buscando niveis mais altos de circularidade
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ﬂ Fluxo linear desacelerado — Desacelerar fluxo de recurso
O Fluxo circular Fechar fluxo de recurso

(V Fluxo linear regenerado — Regenerar fluxo de recurso

Fonte: a autora, elaborado a partir de Bocken et al., (2016)

A Ahrend, empresa holandesa de madveis para escritério, passou a utilizar as
estratégias de durabilidade, modularidade e desmontagem, no intuito de facilitar
reparos e atualizacdes nos produtos e aumentar a circularidade da empresa. A Ahrend
ainda disponibiliza moveis como servigo, formato no qual o usuario paga um valor
mensal e retorna o moével quando nao pretende mais utilizar (IRITANI, 2020). Essas
estratégias, correspondentes ao “design para durabilidade fisica”’, “design para
padronizagcado e compatibilidade”, “design para facil desmontagem e remontagem”,

“‘design para facilidade de manutengédo e reparo”, “design para capacidade de
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atualizacao” e “fornecer o produto como um servigco”, descritas no tépico 2.2.3 do
presente estudo, se dedicam unicamente a desacelerar os fluxos de recursos. A

Figura 12 ilustra o primeiro case, conforme a possibilidade de uso das estratégias.

Figura 12 - Estratégia aplicada pela Ahrend (case 1)

k, \\ — Desacelerar fluxo de recurso
| n | M Fluxo linear

N e M Fluxo linear desacelerado

Fonte: a autora

A Cotton Move, startup brasileira fundada em 2018, produz tecidos sustentaveis
recuperando materiais da industria téxtil por meio da reciclagem. Entre os tecidos, a
empresa trabalha principalmente com jeans e sarja e, ao utilizar esses materiais
reciclados, reduz a quantidade de recursos para a produgdo, como agua e insumos
quimicos, pois o tecido recuperado ja esta colorido (IRITANI, 2020). Assim, as
abordagens aplicadas pela startup correspondem ao "design com inputs de baixo
impacto" e "design com materiais reciclados", presentes em dois grupos de
estratégias: estreitar e fechar fluxos de recursos, respectivamente. A Figura 13

ilustra o segundo case, conforme a possibilidade de uso das estratégias.



66

Figura 13 - Estratégias aplicadas pela Cotton Move (case 2)
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Fonte: a autora

A Signify, novo nome da Philips Lighting, oferece iluminagcdo como servigo ha
trés anos no Brasil, com resultados como maior eficiéncia energética, melhoria da
eficiéncia da iluminagao e aumento de durabilidade das lampadas. Nesse modelo de
negocio a empresa executa a manutencao do servigo de iluminagao e é responsavel
pelo produto apos sua vida util e inicio do proximo ciclo (IRITANI, 2020). A Signify
utiliza 80% de papel reciclado em suas embalagens e recicla 90% dos residuos
industriais (SIGNIFY, 2020). As estratégias correspondentes as citadas nesse estudo
sdo: “permitir e incentivar os consumidores a consumir menos”, “design para
durabilidade fisica”, “fornecer o produto como um servigo”, “design com materiais
reciclados”, “reciclar produtos em instalagdes adequadas”. Diferentemente do primeiro
case, este utiliza trés tipos de estratégias para reduzir o uso de recursos: estreitar,
desacelerar e fechar fluxos de recursos. A Figura 14 ilustra o terceiro case,

conforme a possibilidade de uso das estratégias.
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Figura 14 - Estratégias aplicadas pela Signify (case 3)
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Fonte: a autora

A chilena Neptuno Pumps, fabricante de bombas industriais, foi fundada em
1972 e a partir de 2014 transformou seus processos em diregdo a economia circular.
Primeiramente, a empresa incluiu processos para utilizar materiais e energia de forma
mais eficiente na produgcdo dos equipamentos com o auxilio de softwares e
manufatura aditiva. Apds, um estudo foi feito sobre qual era o destino das bombas no
final do ciclo de vida e observou-se um grande desperdicio. Assim, ocorreu um
movimento para convencer toda a empresa em adotar um modelo circular a partir dos
beneficios que poderiam ser obtidos. Com isso, a fabricacdo de 60% dos produtos
passou a utilizar materiais reciclados e a empresa adotou a remanufatura, tornando
os produtos remanufaturados 25% mais eficientes em termos de energia. Como
resultado do modelo circular, a Neptuno reduziu do consumo de energia e as emissdes
de carbono em 70% e o desperdicio em 75%. Para os proximos anos, a empresa tem
0 objetivo de aumentar para 90% a utilizagdo de materiais reciclados, além de
digitalizar seus produtos e servicos, buscando a rastreabilidade para fazer
manutengdes e reparos de forma inteligente (EU-LAC FOUNDATION, 2018). Neste
case, as informacdes evidenciam uma sequéncia de passos nos quais a transicao
acontece. De acordo com as estratégias mencionadas nesse estudo, no primeiro
momento ocorre o0 que corresponderia a “eliminar o desperdicio de produgao”,

estreitando o fluxo de recursos. Em um segundo momento, é aplicado “design com
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materiais reciclados”, fechando o fluxo de recursos, e “remanufaturar produtos e
componentes existentes”, além de “permitir e incentivar os consumidores a consumir
menos”, estreitando novamente e desacelerando o fluxo de recursos. A Figura 15

ilustra o quarto case, conforme a possibilidade de uso das estratégias.

Figura 15 - Estratégias aplicadas pela Neptuno Pumps (case 4)

— Estreitar fluxo de recurso
e, — Desacelerar fluxo de recurso
“,/ \\.‘ Fechar fluxo de recurso
{ n ) M Fluxo linear

N A 1 Fluxo linear estreitado
{J Fluxo circular estreitado desacelerado

Fonte: a autora

Além de combinar estratégias para reduzir o uso de recursos distintas, supde-
se que dentro de uma categoria existam diferentes niveis de efetividade e, assim, uma
empresa poderia alcangar um grau mais alto de circularidade dentro de uma mesma
categoria. Esse pressuposto ocorre com base na Figura 3, que reune principios de
design ordenados de acordo com o nivel de integridade do produto. Conforme as
informacgdes do case da Ahrend, a empresa utiliza cinco dos seis principios presentes
na Figura 3 e poderia aplicar o principio design para apego e confianga, que aparece
nesse estudo como “design para durabilidade emocional”, para alcangar um grau
ainda mais elevado de integridade do produto.

Para empresas que utilizam principios de design para fechar fluxos de
recursos, observa-se que utilizar materiais reciclados na fabricacdo e reciclar o
material dos préprios produtos sao formas diferentes de fechar o ciclo e trazem

impactos distintos, portanto, assume-se que tém pesos diferentes de circularidade.
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Em relacao ao que seriam pesos diferentes de circularidade, esta pesquisa
identificou uma lacuna. Conforme a Figura 3, alguns principios para desacelerar fluxos
de recursos foram ordenados de acordo com uma escala de baixa para alta
integridade do produto na literatura, que poderia indicar uma ordem de aplicagao dos
principios, iniciando pelo que mantém a integridade mais alta. No entanto, nao foi
encontrada uma ordenagdo semelhante que diga respeito aos principios para
estreitar, fechar e regenerar fluxos de recursos. Essa lacuna inspirou a busca por outro
tipo de ordenagéao, que contemplasse os quatro grupos, dessa vez de acordo com sua
percepcao de efetividade baseada no conhecimento obtido através da pratica por
designers que projetam para a economia circular. Essa disposicdo nao indica
necessariamente uma escala de baixo para alto grau de circularidade, mas sugere
uma ordem de aplicagao dos principios baseada na experiéncia dos especialistas, no

que acreditam ter maior impacto na pratica.

4.2 PERCEPGCOES DE EFETIVIDADE DE CADA PRINCIPIO

Dez especialistas participaram das duas rodadas do Delphi, totalizando 350
respostas. Suas respostas foram apresentadas nos Quadros 9 a 43, que contém os
cinco niveis de efetividade, as letras correspondentes a cada designer e o total de
respostas para cada nivel. Cada nivel de efetividade recebeu um valor para calculo
da mediana, sendo 0 para nao efetivo, 1 para menos efetivo, 2 para
moderadamente efetivo, 3 para efetivo e 4 para altamente efetivo.

Os argumentos foram analisados segundo a codificagdo e categorizagao
tematicas apresentada por Gibbs (2009), gerando 319 cddigos, obtidos reduzindo-se
a ideia passada pelo argumento a um rétulo. Esses roétulos foram posicionados nas
Figuras 16 a 50, e agrupados por similaridade de conteudo, circulados com um tragado
cinza. Depois, viu-se que seria também relevante identificar por clusters® para obter
novas relagdes e significados. Assim, foram identificados trés grupos: “condicdes e
limitagbes”, “contexto” e “taticas e praticas”. Enquanto o primeiro grupo mostra
obstaculos para a aplicagao do principio, 0 segundo reune comentarios que indicam

que o principio € afetado pelo tipo de empresa (multinacional, estudio de design), tipo

% A determinag&o dos clusters foi realizada de modo qualitativo.
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de produto dentro do setor eletroeletronico'® (eletrodomésticos, eletronicos de
consumo, dispositivos médicos, iluminagao urbana) e pais. Por ultimo, o terceiro grupo
representa como e por que o principio € aplicado e apresenta recomendacgdes para o
sucesso da aplicacédo, para a obtencdo de um maior impacto. Os clusters foram
identificados por um tragado preto, com suas iniciais CL (condigdes e limitagbes), CX
(contexto) e TP (taticas e praticas) ao lado. Para cada principio citado abaixo, os
elementos utilizados para explicar sua percepcdo de efetividade sao: i) breve
retomada da explicagdo do principio; ii) quadro com respostas dos 10 entrevistados
apos a segunda rodada de questionarios e entrevista; iii) mediana final do principio;
iv) figuras com os principais argumentos e clusters e; v) analise da percepg¢ao de
efetividade do principio. Quando se considerou pertinente, citagbes foram
apresentadas em nota de rodapé com a intencédo de nao interromper o fluxo do texto.

A partir de agora, cada principio recebera um cédigo (Quadro 8) que substituira
seu nome para evitar a repeticdo em algumas situagdes do trabalho e para facilitar a

composic¢ao dos graficos que apresentam todos os principios.

Quadro 8 - Codigos dos principios

Cdédigo | Principio

Estreitar fluxos de recursos

E1 Design com inputs de baixo impacto

E2 Design de produtos leves

E3 Design para multiplas fungdes

E4 Eliminar o desperdicio de produgao

ES Permitir e incentivar os consumidores a consumir menos
E6 Organizar transporte urbano leve

E7 Concentrar o suprimento quando apropriado

Desacelerar fluxos de recursos

D1 Design para durabilidade fisica

D2 Design para durabilidade emocional

D3 Design para facilidade de manutencgéao e reparo
D4 Design para facil desmontagem e remontagem

(continua)

0 Os comentarios que mencionam eletronicos no geral, ndo foram incluidos no cluster contexto pois
todas as respostas ja estéo direcionadas para o setor.
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(conclusao)

Cédigo Principio

D5 Design para capacidade de atualizacao

D6 Design para padronizagao e compatibilidade

D7 Permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos
D8 Remanufaturar produtos e componentes existentes
D9 Recontextualizar produtos e componentes existentes
D10 Fornecer uma garantia vitalicia incondicional

D11 Encorajar a suficiéncia

D12 Fornecer o produto como um servigo

D13 Organizar servigos de manutencéo e reparo

D14 Atualizar e adaptar produtos existentes

Fechar fluxos de recursos

F1 Design com materiais reciclados

F2 Design de componentes, quando apropriado, com um material

F3 Design com materiais adequados para reciclagem primaria

F4 Design para facil desmontagem no final da vida do produto

F5 Reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados
F6 Permitir e incentivar devolugbes de produtos

F7 Reciclar produtos em instalagbes adequadas

Regenerar fluxos de recursos

R1 Design com materiais renovaveis

R2 Design de produtos autocarregaveis

R3 Design com materiais vivos

R4 Design com materiais ndo toxicos

R5 Produzir e processar com energia renovavel

R6 Alimentar o transporte com energia renovavel

R7 Alimentar o uso do produto com energia renovavel

Fonte: a autora.

Os principios do grupo “estreitar fluxos de recursos” serdo identificados pelos
coédigos E1 até E7. Os principios do grupo “desacelerar fluxos de recursos” seréo
identificados pelos codigos D1 até D14. Os principios do grupo “fechar fluxos de
recursos” serao identificados pelos cédigos F1 até F7. Os principios do grupo

“regenerar fluxos de recursos” seréo identificados pelos cddigos R1 até R7.
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4.2.1 Principios para estreitar fluxos de recursos

Na sequéncia, cada um dos sete principios para estreitar fluxos de recursos é

retomado, com a apresentagao dos seus resultados.

4.2.1.1 Design com inputs de baixo impacto (E1)

Projetar com inputs de baixo impacto significa escolher materiais que
demandam menos recursos durante sua produgdao (KONIETZKO; BOCKEN;
HULTINK, 2020a). O Quadro 9 apresenta o nivel de percepcédo de efetividade

escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 9 - Percepcgao de efetividade E1

A C F G H I K L M N T
Altamente efetivo L ° 2

I Efetivo [ L4 ° ° ° 5 I
Moderadamente efetivo ® o o 3
Menos efetivo 0

Néo efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com trés
respostas, efetivo, com cinco respostas e altamente efetivo, com duas respostas. A
mediana ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 16 mostra os
argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Para os designers “C”, “F”, “G”, “H”, “L” e “N” existem restricées que limitam a
aplicacao desse principio. Um tipo de limitacdo esta relacionado a quantidade do
material. Quando se trabalha com um alto volume de componentes eletrénicos € mais
facil de buscar outras alternativas, mas ao mesmo tempo pode ser dificil de obter a
quantidade necessaria. Além da quantidade, a qualidade e outras propriedades que
garantem a durabilidade e as especificagdes do produto podem ser dificeis de obter™".

Além disso, os inputs devem se adequar ao seu proposito dentro da economia

" “Encontrar materiais de baixo impacto em grandes quantidades com qualidade consistente,
disponibilidade e um preco competitivo € muito dificil neste momento.” Designer “H”
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circular'. Essas restrigbes reduzem o nivel de efetividade do principio e fazem parte

do cluster “condig¢ées e limitagdes” indicado na Figura 16.

Figura 16 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade E1
DESIGN COM INPUTS DE BAIXO IMPACTO
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Fonte: a autora

O tipo de empresa influencia em algumas respostas. Os designers “C” e “F”,
por atuarem em estudios de design, estédo sujeitos as restricdes impostas pelos seus
clientes no que diz respeito a escolha de materiais. Seja pelo motivo de possuem
familiaridade com certos materiais e n&o estarem dispostos a explorar novos, seja por
possuirem diretrizes internas que acabam inviabilizando o uso de outros inputs, o que
acaba reduzindo o nivel de efetividade desse principio. Por outro lado, a empresa do
profissional “I” participa de licitagbes no setor publico que exigem uma pontuagéo
baixa em um indicador ambiental, e utilizar materiais de baixo impacto é a melhor

forma de conseguir essa pontuagao, o que aumenta o nivel de efetividade do principio.

2 “As escolhas que vocé faz em termos da abordagem de economia circular € que vocé prioriza, se
vocé esta procurando estender a vida ou fazer algo reciclavel ou reparavel, isso afetara suas escolhas
de materiais.” Designer “G”
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O tipo de produto também aparece nas respostas, como € o caso da designer “L”, que
considera haver outros principios mais efetivos do que este para a industria de
eletrodomésticos. Esses argumentos fazem parte do cluster “contexto”.

O cluster “taticas e praticas” reune argumentos dos profissionais “A”, “I”, “K” e
“‘M”. Sao consideracdes que aumentam o nivel de efetividade desse principio,
indicando que ele funciona em nivel local, com a ajuda de times que fariam uma
verificagao dos materiais de baixo impacto relevantes localmente, além de ser o ponto
de partida para iniciar um projeto com menos impacto e representar o objetivo final da
economia circular'3. Outro fator pontuado € que principios aplicados desde o comego

do projeto, como este, trazem um grande impacto'4.

4.2.1.2 Design de produtos leves (E2)

Uma forma de estreitar fluxos de recursos € projetar produtos leves, ou seja,
com uma quantidade menor de material (ALLWOOD et al., 2011). O Quadro 10

apresenta o nivel de percepcao de efetividade indicado pelos dez designers para esse

principio.
Quadro 10 - Percepcgao de efetividade E2
A (o4 F G H | K L M N T
Altamente efetivo
Efetivo ) ° ®
I Moderadamente efetivo ® [ ) ° ) 4 |
Menos efetivo ] [ ) 3
Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com trés respostas,
moderadamente efetivo, com quatro respostas e efetivo, com trés respostas. A
mediana ficou em 2, correspondente ao nivel moderadamente efetivo. A Figura 17

mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

1BYE o objetivo, todo o conceito de economia circular é ter menos impacto sobre o meio ambiente.”
Designer “K”

4 “Geralmente vejo que quando as pessoas tentam abordar a sustentabilidade logo no inicio, acho que
o inicio da cadeia de suprimentos, acaba tendo um impacto realmente grande.” Designer “M”
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Figura 17 - Argumentos sobre a percepcao de efetividade E2
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Fonte: a autora.

A principal restricdo observada para esse principio € o seu efeito na
durabilidade do produto. Muitas vezes a durabilidade fisica é alcangada por meio de
determinado peso. A durabilidade percebida também figura entre os comentarios. As
pessoas podem confiar mais em produtos que parecem ser duraveis, e essa
percepgéo, entre outros fatores, é observada pelo peso'®.

Fatores ligados ao contexto de eletrodomésticos implicam em uma redug¢ao no
nivel de efetividade do principio. Especificamente para essa industria, o peso é
necessario muitas vezes, ja que os produtos geralmente recebem outros itens no seu

interior, como roupas na maquina de lavar ou um prato de comida no micro-ondas'®.

'S “Inconscientemente, as pessoas sempre esperam por uma boa qualidade. Se algo for muito leve,
eles pensam: "Isso é realmente duravel?”” Designer “A”

6 “Se vocé tem uma maquina de lavar louga ou uma maquina de lavar, ela precisa ter um certo peso
para funcionar corretamente, porque as pessoas estao colocando coisas nela, de modo que as coisas
que colocam definem aspectos do peso. Existem motivos de engenharia para vocé escolher um
determinado peso.” Designer “G”
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Essa industria possui outra particularidade, o maior impacto gerado pelos produtos
ocorre na fase de uso, fazendo com que o transporte corresponda a uma pequena
parcela do impacto. O peso leve contribuiria para alguma redugéo no transporte, ou
seja, ndo soluciona o maior desafio da industria de eletrodomésticos ™.

Referente as taticas e praticas, esse principio é visto como bastante aplicado,
com um exemplo de aplicagdo real'® e um aumento no nivel de efetividade. Por ja
estar sendo aplicado pelas empresas, nao necessariamente por motivos de
circularidade, um dos entrevistados considera-o como moderadamente efetivo'®. Uma
pratica negativa associada a esse principio € o greenwashing. Ele pode ser utilizado
para melhorar aimagem de uma empresa em relagao a acdes ambientais quando nao

necessariamente esta tendo um impacto positivo?°.

4.2.1.3 Design para multiplas fungdes (E3)

Um produto que reune mais fungbes pode reduzir a quantidade de produtos
que O usuario precisa, além de poder ser utilizado por diferentes publicos
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 11 apresenta o nivel de

percepcao de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

7 “Quando vocé olha para o maior impacto dos nossos produtos esta na fase de uso, basicamente,
quanta energia o produto usa ao longo da vida, que € uma média de 10 anos. O transporte ¢ feito
apenas uma vez na vida, pelo menos no modelo de negécio predominante atualmente. Entéo, se vocé
tem que escolher onde focar, isso ndo seria uma prioridade. Quando vocé olha para o LCA (Analise de
ciclo de vida), é claro, € um pouco diferente de categoria para categoria, mas em média vocé poderia
dizer que menos de 1% vai para a parte de logistica e transporte.” Designer “L”

18 “Acabamos de langar um purificador de agua no qual reduzimos o tamanho, reduzimos a quantidade
de material e consequentemente o peso do produto, entdo acho que é eficaz.” Designer “K”

9 “Acho que ja existe um estimulo para as empresas fazerem isso porque tornar o produto leve reduzira
o custo, o custo de transporte também, e muitas vezes vocé tem projetos que ndo exigem uma estrutura
pesada. E eficaz, mas porque ja esta sendo feito e ja faz parte do plano de negdcio das empresas,
coloquei como moderadamente efetivo.” Designer “H”

20 “Ey tendo a marcar para baixo coisas que vi as pessoas falarem muito em termos de greenwashing,
mas que na verdade ndo tem muito impacto. Entao, depende um pouco do que vocé esta projetando.
Mas algo como projetar um produto leve, vocé esta olhando para um produto e as empresas dizem ‘nés
tornamos isso mais sustentavel cortando o plastico em 30%!” e vocé pensa ‘nossa, 6timo trabalho!. Eu
acho que eles poderiam ter feito um trabalho sustentavel muito melhor, poderiam ter escolhido um
material diferente e realmente feito diferente.” Designer “M”
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Quadro 11 - Percepcgao de efetividade E3

A C F G H 1 K L M N T

Altamente efetivo 0

Efetivo o L] 2

Moderadamente efetivo ® ® 2

I Menos efetivo [ ) [ ) ) ) 5
Nao efetivo L] i

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis nao efetivo, com uma resposta, menos
efetivo, com cinco respostas, moderadamente efetivo, com duas respostas e efetivo,
com duas respostas. A mediana ficou em 1, correspondente ao nivel menos efetivo.

A Figura 18 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 18 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade E3

DESIGN PARA MULTIPLAS FUNGOES

nao efetivo menos efetivo moderadamente efetivo efetivo altamente efetivo
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é reduzir a TP
complexi-
dade CX
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pode ficar
confusas K Pode ser
complexo devido
as proprie-
dades dos
materiais
CL - Condigoes e limitacdes CX — Contexto TP — Taticas e praticas

Fonte: a autora.

Multiplas fungées em um produto tendem a ser rodeadas por multiplas
condi¢cbes e limitagdes, que representam a maior parte dos comentarios. Quatro

profissionais acreditam que isso implica em uma redug¢ao da funcionalidade geral do
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produto®!, sendo melhor investir em uma tnica funcionalidade que va satisfazer bem
a necessidade do usuario do que adicionar outras que o fagcam operar de forma
regular??. Muitas fungdes podem tornar o produto complexo, podendo também levar a
uma dificuldade de uso por parte do consumidor. Ainda que traz restricbes aos
projetos?® e sua aplicagédo ¢ direcionada a certos tipos de produtos, geralmente os
mais simples, esse principio € considerado efetivo pelo designer “A”. Essas multiplas
limitagdes apontadas pelos especialistas fazem com que esse principio seja percebido
como o menos efetivo do grupo.

No contexto da industria de eletrodomésticos, uma restricido também aparece
nas propriedades quimicas e fisicas dos materiais, que podem ser complexas de
combinar em um produto com multiplas funcdes.

Por outro lado, um produto multifuncional pode reduzir a quantidade de
equipamentos que o usuario utiliza no dia a dia para satisfazer suas necessidades e

até moldar as solugdes para os problemas do futuro?*.

4.2.1.4 Eliminar o desperdicio de produgéo (E4)

Aqui, a ideia & observar todo tipo de desperdicio que ocorre na produgao para
buscar formas de elimina-los. O Quadro 12 apresenta o nivel de percepc¢ao de

efetividade indicado pelos dez designers para esse principio.

21 “Frequentemente, quando vocé projeta um produto para ter varias fungdes, a qualidade de cada
fungdo é menor do que quando vocé faz um produto especifico para um tipo especifico de uso.”
Designer “H”

22 “As vezes, ter muitas fungdes no produto ndo é o melhor para o produto. Especialmente no meu pais,
eles vendem algumas coisas como guarda-chuva com bluetooth e € apenas um design exagerado, nao
€ realmente um bom produto. A menos que haja um propésito real para isso.” Designer “F”

23 “Eu acho que ter multiplas fungdes é sempre bom, mas se vocé quiser projetar muitas vezes tem
muitas restricdes. Pode funcionar melhor em objetos como uma cadeira, objetos que ndo tém cem
pecas”. Designer “A”

24 “Quando vocé olha, por exemplo, um equipamento de cozinha, vocé tem varias maneiras diferentes
de preparar comida. Estou pegando apenas um exemplo, que € um novo produto que langamos no
mercado no ano passado. Quando vocé olha para aquele dispositivo, vocé pode basicamente cozinhar
qualquer coisa, entdo vocé ndo precisa mais de alguns outros dispositivos. Entdo, eu acho que poderia
ser um principio muito eficaz que anda de maos dadas com a forma como preparamos os alimentos,
por exemplo, ou como vamos prepara-los no futuro, quando talvez mudemos um pouco nossas dietas,
0 que basicamente todo mundo teria que fazer. Se vocé quiser alimentar esses 9 bilhdes de pessoas
que estarao la no futuro, precisamos mudar nossas dietas e talvez entdo também mude o equipamento
de cozinha.” Designer “L”



79

Quadro 12 - Percepcgao de efetividade E4

A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo o 1
l Efetivo ° ° ° ° 4|
Moderadamente efetivo o ® ° ° )

5
Menos efetivo 0
Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com cinco
respostas, efetivo, com quatro respostas e altamente efetivo, com uma resposta. A
mediana ficou em 2,5, e foi arredondada para 3, correspondente ao nivel efetivo. A

Figura 19 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 19 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade E4
ELIMINAR O DESPERDICIO DE PRODUGAO
néo efetivo menos efetivo moderadamente efetivo efetivo altamente efetivo
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buscamos reutilizar

L Precisa estar aliado a
outros principios para
ser mais efetivo
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pensa nisso

CL
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Fonte: a autora.

Aspectos sobre a utilizagao desse principio sobrepdem as suas limitacdes e ele
€ visto como bastante aplicado por empresas, apontado como requisito, ainda que
nao necessariamente por motivos de circularidade. Geralmente possui um impacto
invisivel, ja que as pessoas ndo tém muito contato com o desperdicio que ocorre na

producado. Apesar da maior parte desses fatores estarem ligados a niveis mais altos
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de percepcao de efetividade, por ser uma questao basica e ja fazer parte dos objetivos
das empresas, dois profissionais consideram que eliminar o desperdicio de produgao
seja moderadamente efetivo.

Algumas condigdes e limitagbes permeiam a sua aplicagéo. O principio por si
s n&o seria necessariamente efetivo, mas outros principios utilizados em conjunto
podem aumentar sua efetividade. Um dos designers considera que, em uma empresa,
esse quesito é fungdo de outros profissionais, ndo do designer?. O designer “G”
sugere uma mudanga no conceito, trocando a palavra eliminar por reaproveitar as
sobras, ja que parece impossivel elimina-las totalmente no processo?6. E o designer
“F” pensa que isso nao é uma prioridade para os empresarios.

“Eliminar o desperdicio de produgao” ndo obteve comentarios que indiquem

influéncia do contexto, como tipo de produto ou empresa.

4.2.1.5 Permitir e incentivar os usuarios a consumir menos (ES5)

Esse principio busca encorajar o usuario a reduzir o consumo de energia ou
material ao utilizar produtos que operam na base de energia e outros materiais, como
eletrodomésticos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 13 apresenta

o nivel de percepcéo de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 13 - Percepgao de efetividade E5

A Cc F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo L] L] ° o °
Efetivo L (] °
I Moderadamente efetivo 0 I
Menos efetivo [ [ ] 2
Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com duas respostas,

efetivo, com trés respostas e altamente efetivo, com cinco respostas. A mediana ficou

25 “E mais sobre eficiéncia de recursos, algo que outras pessoas fazem na empresa, garantindo que
toda grama de material seja aproveitada, algo feito por engenheiros e pessoas que estao altamente
focadas em economizar dinheiro. Claro, vocé tem que pensar sobre isso ao projetar suas coisas, mas
ndo € onde vocé tem a maior influéncia.” Designer “A”

26 “Eliminar ¢ uma palavra muito forte. Procuramos reaproveitar, o que podemos fazer com as sobras,
maximizando a eficacia dos processos de produgdo.” Designer “G”
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em 3,5 e foi arredondada para 4, correspondente ao nivel altamente efetivo. A Figura

20 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 20 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade E5
PERMITIR E INCENTIVAR OS USUARIOS A CONSUMIR MENOS
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Fonte: a autora.

Alguns profissionais acreditam que o desejo de consumir menos precisa vir do
usuario, ja que é muito dificil de fazé-lo mudar de ideia quando esta inserido em uma

mentalidade consumista?’. Apesar desse tipo de restricdo reduzir a efetividade do

27 “Acho que néo é facil mudar a perspectiva do usudrio, para ver se ele quer usar menos ou nao. Este
€ um lado social, quando vocé ensina as pessoas. Nao esta realmente no lado do design. Nos
projetamos e eles (empresa) sempre pensam em como fazer as pessoas comprarem mais. Acho que
isso deve ser algo que o consumidor incentive, do lado do design € mais dificil.” Designer “K”



82

principio e o design ser apontado como insuficiente para gerar uma mudancga, a maior
parte dos entrevistados considera o principio como efetivo e altamente efetivo. Na
opinido deles seria necessario o envolvimento de muitas outras areas da empresa,
como o time de experiéncia do usuario e de marketing e talvez o designer industrial
seja um coadjuvante nesse processo. A0 mesmo tempo, as proprias empresas
esperam que o governo tenha um papel na mudanga de comportamento das pessoas
e contribua de alguma forma. Para além do papel do designer/empresa/governo, outra
limitacao esta relacionada a necessidade de ter bens em circulagdo para que ocorram
atualizacdes positivas para a economia circular e o meio ambiente nos produtos?8.

Os argumentos relacionados ao contexto elevaram o nivel de efetividade desse
principio, uma vez que ele significa uma alternativa para reduzir o impacto durante o
uso de eletrodomésticos, que hoje representa a maior contribuigdo para a pegada de
carbono dessas empresas. A empresa que fornece produtos para iluminagéo urbana
nao trabalha com o consumidor final, mas permite que os municipios utilizem menos
energia oferecendo solugdes mais eficientes e revendo pontos em que a iluminagao é
necessaria®®.

O grupo de téticas e praticas envolve também o cluster de contexto e mostra
que esse € considerado o principio mais efetivo do grupo, o que é confirmado na
Tabela 1, com a capacidade de criar um comportamento continuo no usuario®° e,
portanto, trazer um impacto muito positivo. O usuario € quem decide seu nivel de
consumo, por isso é altamente efetivo buscar formas de incentiva-lo a consumir

menos.

28 “Consumir menos obviamente atende melhor & economia circular do ponto de vista material. Porém,
acredito que é dificil de conseguir porque as pessoas querem coisas novas o tempo todo. Também nao
esquecga de que vocé ainda precisara da circulagdo de mercadorias para trazer produtos novos e mais
eficientes (menos poluentes) ao mercado ou para atualizar os existentes, devolvendo-os e
recondicionando-os ou remanufaturando-os.” Designer “H”

2 “Isso é algo que estamos fazendo. Ndo vendemos diretamente para usuarios, mas a primeira
pergunta que um municipio faz quando ha uma nova licitagéo é: ‘ainda precisa de luz ai?’. Desde que
a regulamentacdo mudou, a percepgéo de onde vocé precisa de luz mudou. Muitas vezes vemos que
o nivel de luz, a quantidade de luz que sai da fabrica € menor do que costumava ser. Além disso, temos
luz de melhor qualidade, por isso precisamos de menos luminancia.” Designer “I”

30 “Isso é algo que instigamos muito os nossos clientes. Se vocé puder mudar o comportamento da
pessoa para comegar, ela ndo apenas fara a coisa certa para o primeiro produto, mas também para as
outras coisas que possui.” Designer “C”
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Alguns especialistas consideraram consumir menos como comprar menos
produtos, embora esse principio trate especificamente do menor consumo de insumos

como agua e energia em produtos que precisem disso para funcionar.

4.2.1.6 Organizar transporte urbano leve (E6)

Meios de transporte mais leves precisam de menos energia e materiais para
realizar a sua funcdo de transportar, sejam pessoas ou produtos. (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 14 apresenta o nivel de percepgdo de

efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 14 - Percepc¢ao de efetividade E6

A C F G H I K L M N T
Altamente efetivo
Efetivo [ ] [ )
I Moderadamente efetivo ® [} ° [} 4 I
Menos efetivo L] [ ] ® 3
Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com trés respostas,
moderadamente efetivo, com quatro respostas e efetivo, com trés respostas. A
mediana ficou em 2, correspondente ao nivel moderadamente efetivo. A Figura 21
mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Argumentos motivados pelo tipo de empresa e tipo de produto aparecem
novamente, reduzindo o nivel de efetividade do principio. Nesse caso, nenhuma das
trés empresas que aparecem no cluster “contexto” aplica o principio, por trés razdes
distintas. Enquanto uma nao utiliza transporte urbano, portanto ndo tem como planejar
um transporte urbano leve, em outra o transporte tem minimo impacto e na terceira,
que trabalha com clientes externos, essa questao ndo compete a eles, provavelmente

devido aos préprios clientes cuidarem da parte de transporte e logistica.
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Figura 21 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade E6

ORGANIZAR TRANSPORTE URBANO LEVE
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Fonte: a autora.

Em termos de “condic¢des e limitagbes”, além do peso ser necessario em certas
ocasides, o designer pode até sugerir transportes leves, mas no final das contas nao
influencia muito nessa escolha. Quando se considera o conceito da economia circular
e as particularidades do transporte, outros fatores contribuem mais do que o peso
leve, como eficiéncia, custos e poluigao®'.

Observando-se as “taticas e praticas”, o impacto desse principio € considerado
baixo quando o ciclo de vida é analisado, e por isso menos efetivo, mas o seu efeito
pode se concentrar no marketing, atraindo consumidores preocupados com questdes
ambientais32. Qutras opinides, que pesam para os niveis moderadamente efetivo e

efetivo, apontam que a sua pratica pode representar um efeito positivo a curto prazo

3140 transporte é necessario em todos os aspectos relacionados ao transporte de pessoas, ferramentas
e mercadorias. O peso, entretanto, ndo € o fator principal. Eficiéncia, polui¢do e custos séo fatores mais
importantes que reduzem a pegada de transporte.” Designer “H”

32 “Acho que é algo que talvez tenha um grande efeito de marketing e um enorme efeito em como
nossos consumidores experimentam as coisas que fazemos para ser mais sustentaveis. Talvez seja ai
gue o impacto reside mais, mas de uma perspectiva de LCA, acho que o impacto seria bastante baixo.”
Designer “L”
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e significa uma reducgao nas emissodes de CO2. No contexto da Holanda e Reino Unido,

o principio esta sendo aplicado.

4.2.1.7 Concentrar o suprimento quando apropriado (E7)

Buscar fornecedores locais resulta em uma menor distancia de viagens e
consequentemente uma menor quantidade de energia necessaria no transporte
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 15 apresenta o nivel de

percepcao de efetividade indicado pelos dez designers para esse principio.

Quadro 15 - Percepc¢ao de efetividade E7

A Cc F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo L ° ° 3

I Efetivo ° ° [ 3 I
Moderadamente efetivo ® [ [ ) 4
Menos efetivo 0

Nio efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com quatro
respostas, efetivo, com trés respostas e altamente efetivo, com trés respostas. A
mediana ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 22 mostra os
argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

O transporte aparece novamente como elemento de pouco impacto na pegada
de carbono de empresas que produzem eletrodomésticos. Essas empresas possuem
fornecedores em varios paises, o que dificulta a possibilidade de concentrar o
suprimento em um local. Eletrénicos, no geral, tém suas matérias-primas extraidas
globalmente, fator que mantém moderada a efetividade do principio na percepgao dos
entrevistados.

Por ir contra a otimizagao realizada pelas empresas, ter instalagdes locais que
permitam concentrar os suprimentos pode significar um alto custo®®, podendo ser

melhor otimizar do que tornar local dependendo da situacdo. Um dos designers

33 “A maioria das empresas deseja ser enxuta, otimizar suas instalagées de produgéo, seus depositos
e ter o minimo possivel. Entdo, no momento em que vocé comecar a ter todos os tipos de instalagdes
locais, isso vai ser muito caro e talvez no final também nao seja tao eficaz.” Designer “H”
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acredita que usar energia ou materiais locais ndo € obrigatoriamente melhor para o

meio ambiente.

Figura 22 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade E7
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Fonte: a autora.
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Os relatos mostram que buscar os suprimentos localmente traria agilidade e

beneficios financeiros para a logistica além de economizar energia e movimentar a

economia local®**. Uma consideracgdo do nivel moderado, mas que poderia tornar esse

principio mais efetivo no futuro, seria sua aplicacdo na segunda vida do produto, por

meio de novos conceitos de reuso e reciclagem, ja que para a primeira vida os

materiais sao extraidos em muitas partes do mundo. Por ultimo, ter uma base de

dados em maos confere muito impacto ao principio®.

34 “Acredito fortemente que a obtengdo de produtos locais pode reduzir o impacto como louco. Além

“N?

disso, pode apoiar a economia local, sou realmente um grande fa da compra quilédmetro zero.” Designer

35 “Designers sempre podem trabalhar com ele (o principio), mas requer um conjunto de dados super
grande. Supondo que os dados estejam Ia, esse principio € muito apropriado e tem um grande impacto.”

Designer “A”
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A Tabela 1 ordena os principios do grupo conforme seu indice de efetividade.

Tabela 1 - indice de efetividade do grupo estreitar fluxos de recursos

Principio indice de efetividade
Permitir e incentivar os consumidores a consumir menos 3,5

Design com inputs de baixo impacto 3

Concentrar o suprimento quando apropriado 3

Eliminar o desperdicio de produgao 2,5

Design de produtos leves 2

Organizar transporte urbano leve 2

Design para multiplas fungdes 1

Fonte: a autora.

Ao final do estudo, “permitir e incentivar os consumidores a consumir menos”
foi considerado o unico principio altamente efetivo do grupo. “Design com inputs de
baixo impacto”, “eliminar o desperdicio de producado”, e “concentrar o suprimento
quando apropriado”, todos vinculados a materiais, foram considerados efetivos. Os
principios que buscam reduzir o peso do produto e do transporte, “Design de produtos
leves” e “organizar transporte urbano leve”, ficaram no nivel moderadamente efetivo.

“‘Design para multiplas fungdes” € visto como 0 menos efetivo entre os sete.

4.2.2 Principios para desacelerar fluxos de recursos

Na sequéncia, cada um dos catorze principios para estreitar fluxos de recursos

€ retomado, com a apresentagao dos seus resultados.

4.2.2.1 Design para durabilidade fisica (D1)

Um produto pode ser projetado para se degradar mais devagar (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a) ou sofrer desgaste sem quebrar (BOCKEN et al., 2016),
ou seja, ser fisicamente mais duravel do que os similares que ja estdo no mercado
(DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017). O Quadro 16 apresenta o nivel de

percepcéao de efetividade indicado pelos dez designers para esse principio.



Quadro 16 - Percepcgao de efetividade D1
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A C F G H 1 K L M N T
I Altamente efetivo ° ) ° ° ° 6 I
Efetivo L] L]
Moderadamente efetivo L] L

Menos efetivo

Nao efetivo

Fonte: a autora.
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2
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As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com duas

respostas, efetivo, com duas respostas e altamente efetivo, com seis respostas. A

mediana ficou em 4, correspondente ao nivel altamente efetivo. A Figura 23 mostra

os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 23 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade D1
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Fonte: a autora.

TP — Taticas e praticas

Deve haver um equilibrio entre evitar um custo elevado e fazer um produto

funcional quando se pensa em materiais duraveis e, por isso, em uma grande empresa
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isso é feito por engenheiros, néo tanto por designers®. No lado do usuario, o que
contribui para reduzir a efetividade do principio € que as pessoas ainda tém o habito
de substituir muito os seus produtos e, assim, a alta durabilidade pode nao ser tao
importante. Em um produto como um eletrodoméstico, a durabilidade de cada parte é
diferente, pois algumas fungdes séo utilizadas mais do que outras. Além disso, ao
longo do tempo algumas solugdes sdo desenvolvidas com melhor eficiéncia
energética, criando um impasse entre fazer um produto super duravel, mas que
precise ser substituido antes do tempo devido a eficiéncia energética ou fazer um
produto menos duravel ja prevendo a substituicdo®’. Projetar para durabilidade fisica
considerando a duracdo de cada peca e pensando na substituigdo das partes que
ganham versdes melhores devido ao avango da tecnologia, torna o principio altamente
efetivo. O que também contribui com a opcéo por fazer um produto mais duravel é que
o progresso das taxas de eficiéncia energética diminuira com o tempo38. Ainda no
cluster “contexto”, o designer “I” menciona que os produtos em que atua estdo no
mercado ha mais de 30 anos e considera que projetar para durabilidade fisica € uma
das melhores maneiras de fazer uso eficiente de materiais.

Outro grupo aponta que se o produto for possivel de reutilizar e manter, ele
deve ser projetado para durar, assim as pessoas nao precisam substitui-lo, € uma
questao de coeréncia. Para o profissional “M”, historicamente os produtos eram feitos

para durar bastante, mas algo se perdeu no caminho.

3% “Em uma grande empresa, isso € algo que os engenheiros procuram, eles tém os requisitos, uma
lista que diz "este botdo deve ser pressionado pelo menos 100.000 vezes" e com base nisso olham
para o material que se encaixa melhor, dinheiro, qualidade, eles escolhem. Claro, posso dizer "ei, quero
que essa parte dure para sempre, vamos fazer de ago", mas eles vao dizer "ei, vocé esta louco?" Vocé
teria influéncia aqui se projetasse uma cadeira, uma caneca, mas para eletrodomésticos maiores,
eletrénicos de consumo, isso é bastante complicado porque vocé precisa encontrar o equilibrio entre
nao gastar muito e torna-lo funcional.” Designer “A”

37 “Se um produto é duravel, as pessoas ndo tém necessidade de substitui-lo. Ndo coloquei esse como
altamente eficaz porque em alguns casos um produto pode se tornar obsoleto ou menos eficiente do
que um novo produto. Talvez uma maquina de lavar seja um bom exemplo, ela pode ser usada
facilmente por 30, 40 anos sem quebrar ou vocé pode facilmente conserta-la e continuar a usa-la, mas
em certo momento maquinas de lavar mais novas serdo mais eficazes no uso de energia e agua. Entao,
a questao é: ainda é bom para a economia circular ter esse mesmo produto sendo usado?” Designer
“H

3% Faz sentido estender a vida util de nosso produto e até que ponto isso faz sentido? Onde esta o ponto
em que diriamos um novo produto que talvez seja muito mais eficiente em termos de energia do que
um produto de dez anos atras? No futuro, esperamos que a taxa em que poderiamos obter mais
eficiéncia energética esteja diminuindo, o progresso esta diminuindo, porque ha um limite fisico para
isso. E entdo fica interessante prolongar a vida util dos aparelhos.” Designer “L”
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4.2.2.2 Design para durabilidade emocional (D2)

Esse principio busca desenvolver vinculos entre os objetos e os usuarios
(BAKKER et al., 2019), projetando produtos que serdo amados, queridos ou confiaveis
por mais tempo (BOCKEN et al.,, 2016; SAUERWEIN et al., 2019). O Quadro 17
apresenta o nivel de percepgao de efetividade escolhido pelos dez designers para

esse principio.

Quadro 17 - Percepcao de efetividade D2

A C F G H 1 K L M N T

I Altamente efetivo ® ° ° ° ° 5 I
Efetivo [ o 2
Moderadamente efetivo o 1
Menos efetivo [ J 1

Nao efetivo L] -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis nao efetivo, menos efetivo e
moderadamente efetivo, com uma resposta cada, efetivo, com duas respostas e
altamente efetivo, com cinco respostas. A mediana ficou em 3,5 e foi arredondada
para 4, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 24 mostra os argumentos que
justificaram as escolhas dos entrevistados.

A durabilidade emocional pode ser muito subjetiva para algumas pessoas, dificil
de projetar quando a empresa exporta para diferentes paises, além de poder ir contra
a substituicio do produto devido a eficiéncia energética no caso de
eletrodomeésticos®¥4%. Quando se fala em eletrénicos de consumo, o periodo de tempo
que as pessoas utilizam o mesmo produto normalmente ndo é tdo longo para justificar

projetar para esse principio*'.

39 “A economia circular vai muito mais para a parte técnica. Principalmente na parte do consumo de
energia, a parte emocional muitas vezes pode ir contra. Por exemplo, se vocé tem uma geladeira que
pertenceu a sua avd que usa um compressor de gas CFC, vocé esta poluindo o meio ambiente s6
porque tem um apego emocional ao produto.” Designer “K”

40 “No entanto, os produtos mais antigos podem n&o ser mais eficientes em termos de energia e um
produto mais novo pode, portanto, ser mais ambientalmente sustentavel, embora exija novos materiais
e energia para produzi-lo.” Designer “H”

41 “Para eletronicos de consumo, n&o sei por quanto tempo. Quer dizer, sou apegada ao meu telefone
€ 0 uso por quatro anos ou mais, se puder. Mas os eletrbnicos sdo um tipo de mercadoria que se
movimenta muito rapidamente. Vocé nao pode ficar com o seu iPhone por muito tempo porque quando
vocé vir o préximo iPhone e o proximo iPhone, vocé sabe...” Designer “F”
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Figura 24 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade D2
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Fonte: a autora.

TP — Taticas e praticas

Apesar de possuir algumas restricdes, o principio € percebido como altamente
efetivo. Se os usuarios sdo apegados ao produto, eles utilizam por mais tempo e estéao
mais inclinados a consertar do que substituir. Da mesma forma, ndo adianta fazer o
produto durar muito fisicamente, se as pessoas n&o o desejarem*2.

Uma tatica para aplicar a durabilidade emocional em produtos duraveis é utilizar
uma linguagem de design atemporal, ndo ligada a tendéncias estéticas, pensando no
uso do produto por bastante tempo. Um dos profissionais acredita que itens que as

pessoas guardam por muito tempo costumam ser os mais sustentaveis.

42“\Jocé pode fazer o produto durar para sempre, mas as pessoas precisam deseja-lo. Projetar produtos

que sejam agradaveis, que as pessoas amem, desejem e queiram manté-los sempre por perto, é algo
que sempre sera desejado.” Designer “C”
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4.2.2.3 Design para facilidade de manutengéao e reparo (D3)

Uma forma de desacelerar fluxos de recursos € realizar manutencdes, a fim de
conservar a funcionalidade e a estética do produto, além facilitar o reparo (BOCKEN
et al. 2016; DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017). O Quadro 18 apresenta

o nivel de percepcéo de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 18 - Percepgéo de efetividade D3

A (o] F G H | K L M N T
I Altamente efetivo ° ° ) ° ° 6

Efetivo [ ] [ ] [ ] ) 4
Moderadamente efetivo 0
Menos efetivo 0
Nao efetivo -
Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis efetivo, com quatro respostas e
altamente efetivo, com seis respostas. A mediana ficou em 4, correspondente ao nivel

altamente efetivo. A Figura 25 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos
entrevistados.

Figura 25 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade D3
DESIGN PARA FACILIDADE DE MANUTENGAO E REPARO
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Fonte: a autora.
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“Design para facilidade de manutencgao e reparo” esta entre os 3 principios mais
efetivos desse grupo. As unicas limitagdes dizem respeito a compatibilidade com o
modelo de negdcio escolhido e com o propdsito do produto®s.

Como o mercado de iluminagdo urbana exige produtos super duraveis, que
podem inclusive extrapolar o periodo de atuacdo de uma empresa, € necessario
trabalhar com padronizagdes para que a troca de pegas nédo seja um problema no
futuro, quando o municipio exigir. Por isso, esse setor ja esta aplicando esse principio.
Sua pratica é lucrativa para empresas que tém o objetivo de recolher, consertar e
vender os produtos novamente, tornando-se um incentivo para as empresas. Para
quem trabalha com itens duraveis e com preco elevado, faz sentido facilitar a etapa
de manutencgao e reparo, ja que é bastante provavel que o consumidor va buscar esse
servigo ao longo do tempo de uso. Facilitar a manutengdo e o reparo € uma coisa
basica que os designers e engenheiros devem pensar. Além de manter o produto em
uso com o consumidor, esse principio reduz tempo necessario para a empresa
consertar, caso o servigo seja oferecido por ela. No contexto de paises europeus, 0
direito de consertar esta sendo apoiado pela legislagdo, e com o tempo a tendéncia é
isso ser adotado por outros paises, e eventualmente chegar ao Brasil. Assim mais

aspectos serdo debatidos sobre diferentes estratégias e servigos de reparo+.

4.2.2.4 Design para facil desmontagem e remontagem (D4)

O principio tem a finalidade de facilitar a separacdo e remontagem de
componentes dos produtos (BOCKEN et al., 2016; BOVEA; PEREZ-BELIS, 2018)

para serem reutilizados, reparados ou remanufaturados (SAUERWEIN et al., 2019).

43 “E importante, ndo tdo importante quanto o modelo de negdcio. O design do produto tem que apoiar
o modelo de negdcio circular, entdo depende se vocé esta projetando para vérias vidas ou projetando
para uma vida com servigos para manter ou projetando para que seja consertado pelo usuario. Esses
sdo trés modelos de negdcios diferentes e vocé pode adotar uma abordagem diferente com base em
qual dos trés escolher. Portanto, é efetivo, mas apenas altamente efetivo quando se ajusta ao seu
propésito.” Designer “G”

4 “Eu estava lendo esta semana que na Europa vai haver legislagio para vocé ter reparabilidade pelo
préprio consumidor. Em algum momento tem que chegar em outros paises e antes disso talvez as
empresas tenham que pensar nisso. Entdo, as pessoas comegardo a ver outros aspectos. Hoje,
existem muitas partes internas de geladeiras, maquinas de lavar que precisamos garantir que as
pessoas ndo tenham facil acesso, porque ndo devem mexer nelas por questdes de segurancga. Entéo,
€ o proprio usuario consertando ou um técnico da empresa fazendo um servigco em uma velocidade
muito maior? Seria um produto conectado com manutengao preventiva que ndo vou deixar nem quebrar
e fazer com que dure muito mais tempo? Isso é super efetivo.” Designer “K”
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O Quadro 19 apresenta o nivel de percepcado de efetividade indicado pelos dez

designers para esse principio.

Quadro 19 - Percepgao de efetividade D4

A C F G H 1 K L M N T
I Altamente efetivo L4 ° ° ° ) 7 I
Efetivo L] L]
Moderadamente efetivo [ ]

Menos efetivo

Nao efetivo

2

1

0
o

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com uma

resposta, efetivo, com duas respostas e altamente efetivo, com sete respostas. A

mediana ficou em 4, correspondente ao nivel altamente efetivo. A Figura 26 mostra

os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 26 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade D4
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Facilitar a desmontagem e remontagem é um principio basico, um pré-requisito
para o funcionamento de outros ciclos da economia circular. Facilita o reuso, o reparo,
a atualizagdo de componentes*® e a remanufatura*®. Também tem um papel
importante para a recuperagéo dos materiais apos a vida util e reciclagem, mas estas
questdes correspondem ao principio “design para facil desmontagem no final da vida
do produto”, pertencente ao grupo de estratégias para “fechar fluxos de recursos”. O
ponto € que esse principio da muitas opgdes para conduzir um produto dentro da
economia circular durante sua vida e apos, e esse € o principal argumento que eleva
a sua percepcao de efetividade.

A desmontagem e remontagem € sim importante para que outros principios
possam ser aplicados, porém, deve-se levar em consideracdo que pode afetar a
durabilidade do produto*’. No entanto, se isso estiver alinhado ao modelo de negécio,
se torna altamente efetivo. No caso da reciclagem, por exemplo, outras estratégias
podem ser pensadas, de forma que nao haja a necessidade de desmontar todo o
produto®®.

“Design para facil desmontagem e remontagem” ndo obteve comentéarios que

indiqguem influéncia do contexto, como tipo de produto ou empresa.

4.2.2.5 Design para capacidade de atualizagao (D5)

Esse principio tem por objetivo permitir expansdes e modificagdes no produto
(BOCKEN et al., 2016; SAUERWEIN et al., 2019), para aprimorar as caracteristicas
funcionais e/ou cosméticas de um artefato (DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK,
2017). O Quadro 20 apresenta o nivel de percepgao de efetividade escolhido pelos

dez designers para esse principio.

45 “Quanto mais facil vocé fizer, mais facil vocé pode substituir componentes, atualizar ou reparar.”
Designer “H”

46 “Tendo o produto preparado para desmontagem, vocé vai ajudar toda a cadeia técnica da economia
circular, a manutencgao fica mais facil, o relso, a remanufatura, a reciclagem.” Designer “K”

47 “Frequentemente, os itens projetados para varias desmontagens e remontagens s&o, na verdade,
menos confiaveis. S6 é altamente efetivo quando vocé conhece o modelo de negdcios.” Designer “G”
48 “Depende dos materiais que vocé esta usando. Mesmo que seja muito facil de desmontar em pegas
individuais, se ainda tiver certos tipos de materiais que nao sao reciclaveis, € muito ruim. Alunos de
graduacéo da TU Delft fizeram uma televisdo que podia ser totalmente triturada e devido ao jeito que
usavam parafusos, eles se soltavam do plastico, para que o plastico ndo ficasse contaminado com
parafusos nele. Portanto, ndo é necessariamente obrigatorio ter uma desmontagem completa por
material. E importante, mas nao se limita a isso.” Designer “I”
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Quadro 20 - Percepcgao de efetividade D5

A (o3 F G H | K L M N T
Altamente efetivo L ° 3
I Efetivo ° ° ° ° ° 5 I
Moderadamente efetivo ® [ )
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Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com duas
respostas, efetivo, com cinco respostas e altamente efetivo, com trés respostas. A
mediana ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 27 mostra os

argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 27 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade D5
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Fonte: a autora.

Eletrénicos de consumo e equipamentos médicos integram o cluster “contexto”.
O fato de os eletrénicos de consumo serem substituidos rapidamente faz a designer
“F” acreditar que esse principio nao seria tdo aproveitado aqui. Entretanto, se o
consumidor estiver disposto a retardar a substituicido do produto, atualizar pegas como

baterias e utilizar celulares e outros dispositivos por mais alguns anos traz um impacto
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positivo na reducdo do lixo eletrénico para essa industria*®. No caso do setor de
equipamentos médicos, os produtos sdo menos ligados a estética e mais a funcgao,
assim a atualizacao se torna mais interessante.

Dois argumentos mostram que projetar para capacidade de atualizagdo é
importante, mas nao altamente efetivo. Atualizar um componente pode ser mais caro
para o usuario do que substituir por um produto novo®, e a tecnologia muda tao rapido,
talvez ndo seja possivel ou ndo compense projetar para acompanhar essas
mudancas.

O cluster “taticas e praticas”, além dos argumentos influenciados pelo contexto,
mostra que: 1) Nao é algo que necessariamente funcione hoje, mas pode funcionar
em um contexto futuro; 2) E bastante interessante para produtos com longa vida util
compreender porque o consumidor gostaria de se desfazer do produto antes da sua
vida acabar e projetar upgrades para isso; 3) O principio possibilita que as pessoas
ainda exergam seus habitos de consumo ao adquirir pegas novas mas nao mudar
completamente o produto®'; 4) Para garantir que os produtos possam ser atualizados
facilmente é importante usar padrdes reconhecidos internacionalmente; 5) E onde o

designer pode ter bastante influéncia®2.

4.2.2.6 Design para padronizagao e compatibilidade (D6)

Esse principio busca criar produtos, componentes ou interfaces que se
encaixam em outros artigos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a) além de
facilitar a modularidade entre geragdes (SAUERWEIN et al., 2019). O Quadro 21

apresenta o nivel de percepcgéo dos dez designers quanto a esse principio.

49 “Ag pessoas trocam um telefone a cada seis meses em média, mas se vocé pode trocar a bateria a
cada cinco anos, seu telefone pode durar mais dez anos. Vocé pode realmente obter um baixo impacto,
especialmente na industria de telefones com a qual trabalho, vimos que o lixo eletrénico é um grande
problema, as pessoas nao tém ideia de como reciclar.” Designer “N”

%0 “N&o coloquei altamente efetivo, porque dependendo do produto, em termos de despesas, seria mais
viavel vocé comprar e ter um produto novo do que ficar fazendo upgrades em um produto antigo. Mas
essa atualizagdo pode muitas vezes ser positiva, entdo acho que é efetivo.” Designer “K”

51 “A capacidade de atualizagéo é particularmente inteligente porque permite que as pessoas ainda
tenham um pouco dessa mentalidade de consumidor, que é tipo “Eu quero a coisa mais nova, a ultima
coisa’. Particularmente para smartphones, se vocé puder atualizar seu smartphone, isso seria muito
legal, provavelmente vocé ndo compraria um novo a cada dois anos.” Designer “M”

52 “E aqui que nds, como designers, teriamos mais influéncia, porque repensamos as coisas e tentamos
fazer funcionar também sem cola (por exemplo). Normalmente, no lado do engenheiro, eles s6 querem
que funcione rapido, otimizando-o para o processo de producdo e escolhem a coisa mais facil, mas

L]

entdo temos que dizer ‘ndo facga isso, isso é ruim’.” Designer “A”
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Quadro 21 - Percepcgao de efetividade D6

Altamente efetivo

| Efetivo o ° ° °

T
[} (] 4
6

Moderadamente efetivo
Menos efetivo

Nao efetivo

Fonte: a autora.

0
0
o

As respostas distribuiram-se nos niveis efetivo, com seis respostas e altamente

efetivo, com quatro respostas. A mediana ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo.

A Figura 28 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 28 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade D6
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CL - Condigbes e limitacdes CX — Contexto TP — Taticas e praticas

Fonte: a autora.

No contexto de uma grande empresa que atua em diferentes paises, padronizar

componentes e torna-los compativeis com outros produtos pode aumentar a

complexidade e exigir uma grande base de dados para a identificagdo e organizagao
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das pecas. Também traz restricdo ao processo criativo do designer, que antes de
projetar devera consultar essa lista de pegas que acabara limitando o seu projeto®3.
Por outro lado, é algo que funciona muito bem para componentes internos,
facilita a atualizagdo dos produtos, aumentando sua vida util. No caso de
padronizagdo e compatibilidade dentro da mesma empresa, as vantagens se
manifestam na redugdo da complexidade da arquitetura do produto e otimizacéo da
producao interna, reduzindo o descarte de pecas e aumentando o reuso. No caso de
padronizagao entre varias empresas do mesmo setor, um grande beneficio esta na
necessidade de menos componentes circulando além de economia de material, pois
0 usuario pode aproveitar certos componentes de produtos que ele ja teve, um

carregador de um celular antigo de outra marca, por exemplo®*.

4.2.2.7 Permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos (D7)

Ajudar os usuarios a cuidar dos seus produtos € uma forma de desacelerar
fluxos de recursos. O Quadro 22 apresenta o nivel de percepgao de efetividade

indicado pelos dez designers para esse principio.

53 “Isso é muito efetivo, mas n&o é algo que a maioria dos designers goste. Principalmente em uma
grande empresa isso traz uma bagunca de complexidade, vocé geralmente pensa no comego que a
padronizacao reduz a complexidade, isso também é verdade, mas vocé precisara de um banco de
dados inteiro mostrando qual parte pertence a qual produto, qual é vendida, em qual pais. Se vocé
deseja projetar uma coisa nova, como designer, vocé nao quer primeiro dar uma olhada em uma
planilha do Excel inteira mostrando o que vocé pode e o que ndo pode fazer com uma determinada
peca. Entdo, padronizagdo € uma coisa super importante, mas traz muita restricdo. Isso é algo
secretamente ndo aceito pelos designers, porque tira sua liberdade. Acho que vocé deveria se
concentrar em padronizar os componentes mecanicos internos, o que esta acontecendo por tras da
superficie. E isso € mais uma coisa de engenheiro, mas também algo com que os designers podem
contribuir muito porque vocé pode inspira-los.” Designer “A”

5 “O que vocé vé agora é que alguns fabricantes ainda tém componentes que s6 cabem em seus
proprios produtos. E cada empresa com seus préprios componentes, vocé néo pode trocar isso. Entéo,
por natureza, vocé precisa ter todos esses componentes diferentes la fora em algum lugar,
armazenados, fabricados, reparados, tudo. Enquanto se vocé tivesse uma pega que pudesse caber em
todos os produtos de diferentes fabricantes, vocé precisaria de uma base menor de componentes sendo
produzidos e armazenados. Um bom exemplo € o tipo de conexdo USB para telefones. Se vocé tem
um Samsung e um iPhone, eles sado diferentes, por qué? Nao ha necessidade, entdo é melhor todos
comprarem novamente um cabo porque é diferente, enquanto se eles simplesmente pudessem usar
qualquer cabo que eles tenham por ai, porque eles tinham outro telefone, outro produto com o mesmo
cabo. Vocé precisa de menos material, nesse sentido.” Designer “H”
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Quadro 22 - Percepcgao de efetividade D7

A C F G H | K L M N T
I Altamente efetivo [} ® ° [ ) 5

Efetivo ® [ )
Moderadamente efetivo [ o

3
2
Menos efetivo 0

Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com duas
respostas, efetivo, com trés respostas e altamente efetivo, com cinco respostas. A
mediana ficou em 3,5 e foi arredondada para 4, correspondente ao nivel altamente
efetivo. A Figura 29 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos

entrevistados.

Figura 29 - Argumentos sobre a percepgéo de efetividade D7

PERMITIR AOS USUARIOS MANTER E REPARAR SEUS PRODUTOS
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Fonte: a autora.
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A principal limitagdo para esse principio € a complexidade dos produtos
eletrénicos que dificulta o reparo por parte do usuario®®, sendo agravada por questdes
de seguranga, como no caso de eletrodomésticos. No entanto, alguns reparos sao
possiveis e eliminariam a necessidade de levar o produto até a empresa para
reparar®,

Para aplicar esse principio, € preciso de outros profissionais e areas da
empresa. Um designer industrial consegue atuar melhor em outras estratégias, mas
nao teria muita contribuigdo nesta®’. Outro argumento considera a implicagdo que isso
teria na reciclagem quando feita pelos fabricantes, ja que o usuario pode n&o utilizar
0s mesmos materiais que o fabricante usa para reparar®®,

Apesar das restricoes, esse principio € considerado importante para a
economia circular e percebido como altamente efetivo. Dar essa liberdade ao
consumidor pode aumentar sua fidelidade com a empresa, além de estender a vida
util do produto, permitir que a empresa venda como produto usado e reduzir gastos
que ocorreriam caso o produto fosse reparado na fabrica. Com a possibilidade de
reparar o produto, o usuario poderia até modificar sua aparéncia e assim utilizar o
produto por mais tempo. Hoje, existem foruns e comunidades online que ensinam aos
usuarios truques para manter consertar seus produtos. E uma forma das empresas

explorarem as plataformas com esse objetivo em mente.

5 “E um pouco dificil para o consumidor ser capaz de manter seus produtos eletrénicos, porque no
caso de um notebook, por exemplo, vocé pode realmente acabar causando mais danos do que
beneficios.” Designer “C”

% “Existem reparos que vocé n&do pode deixar que o usuario faga por questdes de seguranga, mas
existem algumas coisas que eles poderiam fazer, talvez algo que fazemos hoje com o atendimento ao
cliente. Seria uma boa ideia permitir que os usuarios fizessem isso e construir produtos de uma maneira
que eles realmente fossem capazes de fazer com muita facilidade.” Designer “L”

5 “Esta é uma das coisas mais importantes na economia circular. Mas, para designers, ¢ mais
importante se concentrar no design para manutencdo e desmontagem e esse tipo de coisas, porque
entao outras pessoas na empresa atuam no marketing e comunicam de forma a educar o consumidor
a manter seus produtos. Ent&o, para isso vocé tem que trabalhar em conjunto com outras disciplinas,
mas nds, como designers, ndo teriamos que ter o fundamento para fazer isso funcionar. E algo que
vocé nao faz sozinho como designer.” Designer “A”

58 “Isso é definitivamente possivel, empresas simplesmente ndo querem que vocé faga isso. Posso
entender o porqué, com os usuarios fazendo manutengao e reparos e a empresa querendo pegar seu
produto de volta e recicla-lo. Quando vocé repara, vocé ndo usa o mesmo material, entdo ndo pode
controlar a qualidade da reciclagem. Por exemplo, mudei a tela do meu ultimo celular 3 vezes antes de
comprar um novo, porque estava tentando manté-lo em uso o maximo possivel. Mas a bateria mudou,
a tela mudou, entéo se eu levar isso de volta para o fabricante, ndo sei quanto disso pode ser reutilizado.
E definitivamente bom e viavel fazer reparos, mas realmente depende do modelo de negécios e do
tamanho da empresa.” Designer “F”



102

4.2.2.8 Remanufaturar produtos e componentes existentes (D8)

A partir desse principio, o valor do produto é recuperado apos a sua vida util a
partir da reutilizacdo de suas pegcas em outros produtos com a mesma funcao
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 23 apresenta o nivel de
percepcao de efetividade indicado pelos dez designers para esse principio.

Quadro 23 - Percepgéo de efetividade D8

A C F G H 1 K L M T
Altamente efetivo [ ) ) 2

I Efetivo ° ° ° ° ° 5 I
Moderadamente efetivo o ® 2
Menos efetivo 0

Nao efetivo L] -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis ndo efetivo, com uma resposta,
moderadamente efetivo, com duas respostas, efetivo, com cinco respostas e
altamente efetivo, com duas respostas. A mediana ficou em 3, correspondente ao
nivel efetivo. A Figura 30 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos
entrevistados.

O designer industrial ndo atua diretamente na remanufatura, um dos motivos
que reduz a percepgao de efetividade do principio. Ele garante que as pegas possam
ser desmontadas e reutilizadas, mas sao outros profissionais que atuam efetivamente
na producdo dos itens remanufaturados®, profissionais com habilidades
especializadas nisso. Remanufaturar um produto pode ser custoso e s6 valer a pena

em casos de falta de estoque, como mencionado pelo designer “I”. Além disso, pode
ser um desafio no caso de eletrénicos. Como o fabricante sabe mais sobre o produto

do que qualquer outra empresa, sabe as versdes dos componentes que tém melhor

%9 “Isso é algo sobre o qual ndo temos influéncia. Se tivermos certeza de que tudo é desmontado ou
mantido facilmente, entdo tem outro cara da empresa que pega a pega, leva para uma estacao de
reciclados, e depois remanufatura, é algo que a gente ndo esta realmente envolvido. Talvez usassemos
0s mesmos materiais que vém dessas pegas, mas isso € algo que ndo sabemos. Vocé projeta novas
pecas que garantem ser capazes de desmontar, reutilizar e esse tipo de coisa, mas vocé nao sabe
exatamente de onde vem o material porque deve confiar nas outras pessoas na empresa que fazem
esse trabalho. Quer dizer, é super efetivo para a economia circular, mas para designers ndo & onde
temos a nossa maior participagdo.” Designer “A”
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performance, sabe toda a histéria do desenvolvimento daquele produto, € mais efetivo

se o processo de remanufatura for realizado internamente.

Figura 30 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade D8
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Fonte: a autora.

Para certos produtos, ao menos quando se trata de eletrodomeésticos, é
necessario certo volume para realizar a remanufatura. Devido aos diferentes tipos de
equipamentos e categorias, pode ser dificil conseguir a quantidade necessaria. Outra
questao que diz respeito a essa industria € que como os produtos sdo usados por
bastante tempo, por dez anos, depois disso, ndo sdo muitos os componentes que
poderao ser reutilizados satisfatoriamente. Diferente do setor de eletrodomésticos, o
principio parece funcionar bem no setor de computadores e celulares®°.

A pratica desse principio coloca o produto de volta ao mercado e € mais uma

opcao facilitada pela padronizacao.

80 “No setor de smartphones, ha muitos mercados secundarios realmente excelentes e os produtos
recondicionados/remanufaturados fazem isso muito bem, para computadores também.” Designer “M”
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4.2.2.9 Recontextualizar produtos e componentes existentes (D9)

Nesse caso, um produto fora de uso volta a vida util quando colocado em um
contexto diferente (DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017). O Quadro 24
apresenta o nivel de percepgao de efetividade escolhido pelos dez designers para

esse principio.

Quadro 24 - Percepgéo de efetividade D9

A C F G H 1 K L M T
Altamente efetivo o 1
Efetivo L] L] 2
I Moderadamente efetivo L] [ [ ° ® 5 I
Menos efetivo o 1
Nao efetivo ° -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis nao efetivo e menos efetivo, com uma
resposta cada, moderadamente efetivo, com cinco respostas, efetivo, com duas
respostas e altamente efetivo, com uma resposta. A mediana ficou em 2,
correspondente ao nivel moderadamente efetivo. A Figura 31 mostra os argumentos
que justificaram as escolhas dos entrevistados.

O principio menos efetivo do grupo “Desacelerar fluxos de recursos” reune
varias limitagdes. E visto como algo que simplesmente retarda em poucos meses o
descarte do produto e, por isso, em uma visao a longo prazo, € mais relevante dedicar-
se a outros principios do que investir nesse. E realmente considerado downcycling,
um produto que antes tinha uma fungédo, mas agora, sem a mesma qualidade ou
funcionalidade, é utilizado para outra coisa. No momento em que o produto perde a
funcionalidade, faz mais sentido investir em uma reciclagem de qualidade®'. E algo

que depende do tipo do produto original e da efetividade do produto que for

61 “Para produtos técnicos é muito dificil. Vamos pegar uma maquina de lavar, é claro que vocé pode
fazer qualquer cadeira com ela, mas nao seria uma cadeira muito boa. Ela tem uma fungao dedicada e
se essa fung¢do dedicada nao estiver mais funcionando, eu diria que faz mais sentido ter uma boa
estratégia de reciclagem de material. Os componentes eletrénicos também sdo muito dificeis de
reaproveitar, porque no momento nao existe placa de circuito modular, cada placa de circuito ¢é feita
para uma aplicagdo especifica. E assim que as placas de circuito sdo fabricadas hoje. Se alguém
surgisse com um conceito de placa de circuito modular, eu acharia muito interessante.” Designer “L”
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recontextualizado. Também pode ser dificil para uma empresa recontextualizar

produtos em larga escala.

Figura 31 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade D9
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Fonte: a autora.

Ainda assim contribui para aumentar o periodo de uso do produto, auxiliando a
reduzir o lixo eletrénico e é considerado um pouco melhor do que a remanufatura®?,
mas sua aplicagdo ndo € muito observada na experiéncia dos entrevistados com
eletrénicos, o que ndo contribui com o aumento da efetividade do principio.

“‘Recontextualizar produtos e componentes existentes” ndo obteve comentarios

que indiquem influéncia do contexto, como tipo de produto ou empresa.

62 Acho que 0 mesmo que remanufatura, coloco um acima porque isso vai um pouco mais para garantir
que as coisas sejam modulares, entdo vocé também pode ter certeza de que é reaproveitado mais
rapido do que reprocessado. Reaproveitar seria melhor, entdo vocé nao precisa derreté-lo.
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4.2.2.10 Fornecer uma garantia vitalicia incondicional (D10)

Esse principio incentiva o oferecimento de uma forma de garantia vitalicia sem
limitagdes, mostrando um comprometimento com a durabilidade do produto
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 25 apresenta o nivel de
percepcéao de efetividade indicado pelos dez designers para esse principio.

Quadro 25 - Percepgao de efetividade D10

A C F G H 1 K M N T
Altamente efetivo [ ) ® 2

I Efetivo ° ° L4 3 I
Moderadamente efetivo L] ® ® ® 4
Menos efetivo [ ) 1

Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com uma resposta,
moderadamente efetivo, com quatro respostas, efetivo, com trés respostas e
altamente efetivo, com duas respostas. A mediana ficou em 2,5 e foi arredondada 3,
correspondente ao nivel efetivo. A Figura 32 mostra os argumentos que justificaram
as escolhas dos entrevistados.

O cluster “contexto” mostra que “fornecer uma garantia vitalicia incondicional”
seria custoso para equipamentos médicos® e nao é aplicado atualmente para
eletrénicos de consumo, possivelmente devido a alta rotatividade desses produtos de
diferentes modelos e marcas nas maos do usuario. Para o designer “C” que trabalha
com diferentes clientes, existe uma dificuldade em fazé-los aceitar esse tipo de
modelo®.

O cluster “condigdes e limitagdes”, que reune a maioria dos argumentos, aponta
que garantia € algo que varia de acordo com o pais, e cabe a empresa decidir qual

modelo vai seguir. Outros profissionais acreditam que garantias sempre precisam de

63 “Normalmente, a garantia é de 3 a 10 anos, dependendo do produto. Dispositivos médicos s&o super
caros, 1 milhdao, 2 milhdes de dodlares. Se quebrar alguma coisa tem que mandar técnicos, talvez de
outro pais para consertar, todas as pecas sdao sob medida, ndo é fabricado em massa, entdo dar
garantia vitalicia sera muito caro.” Designer “F”

64 “N&o ha muitos clientes que aceitem fornecer qualquer tipo de garantia vitalicia. Os que tém, ja estéo
meio que estabelecidos e tém muita confianga que seus produtos vao durar, mas isso é realmente algo
gue vocé tem que trabalhar com o fabricante ou o cliente e € muito dificil colocar isso em um produto.”
Designer “C”
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condi¢cbes para funcionar, do contrario, pode ser um risco para a empresa, além de
nao contribuir com o design para a economia circular por si s6%°. Outro fator importante
a ser considerado é que sempre ha um final de vida do produto e uma quantidade de

vezes que o produto pode ser reparado ou remanufaturado.

Figura 32 - Argumentos sobre a percepcéo de efetividade D10
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Fonte: a autora.

Uma contribuicdo que o designer pode oferecer para a adesdo a garantia &
projetar para que o consumidor perceba o produto como duravel. Assim, ao adquirir
um produto duravel com garantia vitalicia, o usuario sera encorajado a manté-lo em
uso pelo maximo periodo de tempo possivel. Esse principio se relaciona a estratégia

de “fornecer o produto como um servigo” e € aplicado pela empresa da designer “L”.

65 “Vocé iria a faléncia. Na Europa, mesmo que vocé tenha uma garantia de 2 anos, isso n&o significa
que em dois anos menos um dia eles substituirdo todo o produto. Mesmo se eles consertarem, eles
nao precisam oferecer a vocé o produto completo novamente, ja que vocé o usou por 2 anos. Entéo,
damos 30 anos de garantia em um produto, mas esta em um contrato estrito com o municipio, com
termos e condigdes. Ndo acho que isso va ajudar no design circular em geral, vai te ajudar a fazer
produtos melhores, muitos testes, mas no final depende completamente do produto.” Designer “I”
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Esse principio busca promover o consumo dos produtos apenas em caso de

necessidade, incentivando a manutencdo por parte dos clientes (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 26 apresenta o nivel de percepgédo de
efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 26 - Percepgéo de efetividade D11

A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo 0

I Efetivo o o ° ° ° 5 I
Moderadamente efetivo [ ] o ® 3
Menos efetivo o [ ] 2

Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com duas respostas,

moderadamente efetivo, com trés respostas e efetivo, com cinco respostas. A

mediana ficou em 2,5 e foi arredondada para 3, correspondente ao nivel efetivo. A

Figura 33 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 33 - Argumentos sobre a percepgéo de efetividade D11
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Encorajar que os usuarios pratiqguem a suficiéncia & desafiador, exige uma
mudan¢a de comportamento muito grande e um esforgo para tira-los da mentalidade
de consumo que estdo rodeados e recebendo estimulos todos os dias®®.
Especialmente considerando eletrobnicos de consumo, as pessoas costumam
substituir muito os produtos em um curto periodo de tempo. Como a venda em
quantidade de produtos ainda esta diretamente ligada ao lucro no principal modelo de
negdcio das empresas, aplicar esse principio € entendido por alguns como uma forma
de lucrar menos.

O principio se relaciona a novos modelos de negocio, modelos de
compartilhamento e produto como servigo. No entanto, no préoprio modelo mais
comum de vendas, ele tem seu espago e pode criar embaixadores da marca que
trardo outros usuarios com perfis compativeis com esses valores da compra
consciente®’. Por isso, apesar da dificuldade em alcangar um resultado positivo com

esse principio, ele é visto como efetivo.

4.2.2.12 Fornecer o produto como um servigo (D12)

O principio propde o aluguel e compartilhamento de produtos como alternativa
a compra. Nesse caso, o produto segue sob propriedade do fabricante e é
alugado/compartilhado, tendo seu valor mantido dentro do sistema (RSA, 2013). O
Quadro 27 apresenta o nivel de percepgdo de efetividade escolhido pelos dez

designers para esse principio.

66 “Costumo ser cético quanto a capacidade das pessoas de mudar por conta propria. Todo o mercado
global existente é desenvolvido por um motivo: a maioria das pessoas quer coisas novas o mais rapido
possivel e quer joga-las fora e conseguir coisas novas. Acho que vocé tera uma parcela de pessoas
que desejardo ser suficientes e reutilizar algo e espero que isso cresga, mas ainda no momento a
maioria das pessoas néo quer isso.” Designer “M”

67 “Hoje tive uma reuni&o e alguém disse ‘mas somos uma empresa e queremos vender mais produtos,
como fazer isso?’. Respondi ‘uma coisa é querer vender um micro-ondas para um consumidor e daqui
a dois anos querer vender outro para o mesmo consumidor, e daqui a quatro anos tentar vender outro.
Outra coisa é pensar que se eu vender um micro-ondas hoje para esse consumidor com um conceito
sustentavel, com valores, estou dizendo que vou cuidar desse produto e vai durar mais seis ou oito
anos’. Esse consumidor vai me ajudar a vender mais oito, dez produtos para outras pessoas porque
estou criando um embaixador da marca.” Designer “K”
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A (o3 G H | K L M N T
Altamente efetivo L4 ° ° ° 4
I Efetivo ° ° ° ° 5 I
Moderadamente efetivo
Menos efetivo [ ]

Nao efetivo

Fonte: a autora.
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As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com uma resposta,

efetivo, com cinco respostas e altamente efetivo, com quatro respostas. A mediana

ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 34 mostra os argumentos que

justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 34 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade D12
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O modelo de produto como um servigo nao funciona para a empresa em que 0

designer “I” atua e na opinido dele, um modelo de servigo ndo € necessariamente mais
sustentavel ou circular, por isso, definiu esse principio como menos efetivo. Todos os
outros participantes responderam entre o nivel efetivo e altamente efetivo, mesmo
havendo outras trés limitagcbes: ndo serve para todos os produtos, os consumidores
podem n&o aceitar produtos que nao sao novos, que foram usados por outras pessoas
antes e além disso precisam ser educados a dar valor para o modelo e para o produto,
mesmo que a propriedade nao seja sua.

No que diz respeito as taticas e praticas, o principio é visto como bastante
aplicado ou que pode ser em um contexto futuro. E apontado como mais viavel para
business-to-business, pois a empresa tem mais controle sobre quem so os clientes®.
Ter acesso ao modelo de produto como servigo é conveniente para as pessoas e por
gerar um relacionamento mais proximo com a empresa que cuida do produto, acaba
reduzindo problemas e criando embaixadores da marca. Por parte da empresa, o
modelo incentiva os profissionais a fazerem produtos faceis de manter e reparar, pois
ela mesmo prestara esse suporte. Se o designer souber que o produto sera vendido
como servigo ao projeta-lo, tera muito mais impacto, pois fara algo super duravel que

permita que a empresa continue lucrando ao longo do tempo com aquele item®°.

4.2.2.13 Organizar servigos de manutencao e reparo (D13)

Uma empresa pode fazer seus produtos durarem mais, organizando servigos
de manutencgédo e reparo para o consumidor (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,

88 “J4 existem exemplos suficientes de que é um bom plano de negécio a ser seguido. E especialmente
muito efetivo em modelos business-to-business porque geralmente esses produtos ja sdo muito
duraveis e vocé conhece seu usuario final. Com o mercado business-to-consumer € muito mais dificil,
porque vocé nem sempre tem a conexdo com seu cliente. Mas também existem exemplos de leasing,
onde vocé, como cliente, pode alugar um produto. Eu ndo escolhi altamente efetivo porque nem todos
os produtos sao adequados para isso.” Designer “H”

89 “E importante para os designers saber se o produto sera ou ndo usado como um servigo. Vocé tera
muito mais efeito se souber antes, o que nem sempre é o caso. Normalmente, vocé nao conhece o
modelo de negdcio. Também é possivel que no pais A seja um servigo e no pais B seja vendido, o que
o torna ainda mais complexo. Se vocé quiser té-lo como um servico, certifique-se de que seja super
duravel, porque vocé pode continuar ganhando dinheiro com ele. Mas se vocé n&o o tem como um
servigo, as pessoas provavelmente querem poder atualiza-lo depois de um ano, entdo nao faz sentido
gastar muito dinheiro em material duravel.” Designer “A”
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2020a). O Quadro 28 apresenta o nivel de percepgao de efetividade indicado pelos

dez designers para esse principio.

Quadro 28 - Percepgao de efetividade D13

A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo [ ° 3
l Efetivo o ° ° ° ° 5
Moderadamente efetivo
Menos efetivo L] [ ]

Nao efetivo

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com duas respostas,

efetivo, com cinco respostas e altamente efetivo, com trés respostas. A mediana ficou

em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 35 mostra os argumentos que

justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 35 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade D13
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O consumidor pode buscar esse tipo de servico em caso de produtos caros e
de alta qualidade, no entanto, para muitos outros, ele apenas compraria um novo’°.
Analisando as fun¢des do designer, outras pessoas na empresa fazem a organizagao
desses servigos e nao esse profissional. Essas consideragcdes empurram a percepgao
de efetividade do principio para baixo.

A empresa deve ser responsavel pela vida util esperada do produto e “organizar
servicos de manutengao e reparo” € uma forma de fazer isso e evitar que o produto
seja descartado antes do tempo. Outros profissionais apontam que isso ja esta sendo
aplicado por muitas empresas, e faz parte principalmente do modelo de negdcio
produto como servigo, fatores que aumentam a efetividade do principio na opinido dos
profissionais. Algumas recomendagdes aparecem no cluster “taticas e praticas”: ter
instalagcbes perto das pessoas, como em estacdes de metrd, € muito efetivo; ter
acesso a esse servico precisa ser facil para a pessoa nao preferir comprar um novo
produto e; conectividade pode ser explorada para realizar manutengéo preventiva’’.

“Organizar servicos de manutencdo e reparo” nao obteve comentarios que

indiguem influéncia do contexto, como tipo de produto ou empresa.

4.2.2.14 Atualizar e adaptar produtos existentes (D14)

Uma empresa pode oferecer servicos para atualizar os seus produtos
(KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a) realizando modificagdes (BOCKEN et al.,
2016; SAUERWEIN et al., 2019), para aprimorar as caracteristicas funcionais e/ou
cosmeéticas (DEN HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017). O Quadro 29 apresenta

o nivel de percepcéo de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

70 “Eu realmente gosto dessa ideia, mas acho que vi muitos projetos tentando encorajar as pessoas a
levar seus produtos para conserto em algum lugar e, novamente, isso depende muito da pessoa ja
querer fazer isso. Provavelmente funcionara bem com algo muito caro ou de alta qualidade. Mas, para
muitos produtos, a maior parte sera: ‘esta quebrado, vamos pedir um novo’.” Designer “M”

" “Importante para evitar que o produto quebre e seja jogado fora, antes mesmo que isso aconteca a
empresa/consumidor estara cuidando dessa manuteng¢do. Falamos muito de produtos conectados
agora, e a conectividade pode ajudar nesta manutencdo preventiva. Ao mesmo tempo, ha quem diga
que um produto cada vez mais conectado é um produto mais complexo e mais dificil de desmontar e
consertar. Entdo, temos esses aspectos, mas ainda acho que é importante pensar em como vocé pode

fazer manutencao e reparo.” Designer “K”
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Quadro 29 - Percepcgao de efetividade D14

A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo 0
l Efetivo ° ° ° ° ° 5|
Moderadamente efetivo ® o ® [} )

Menos efetivo

5
0
Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com cinco
respostas e efetivo, também com cinco respostas. A mediana ficou em 2,5 e foi
arredondada para 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 36 mostra os

argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 36 - Argumentos sobre a percepcgéao de efetividade D14
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Fonte: a autora.

“Atualizar e adaptar produtos existentes” n&o se aplica a todos os produtos e &

especialmente dificil para eletrbnicos de consumo. A designer “F” faz uma
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comparagao e sugere que é facil para software e dificil para hardware. Para a parte
fisica do produto, pode ser dificil de organizar porque € necessario saber a vida util de
cada componente e substituir somente o necessario’?, pois o ponto n&o € atualizar o
produto inteiro, isso nao traria beneficios para o meio ambiente. A intencéo é trocar
algumas pegas com o objetivo de o produto ser utilizado por mais tempo. Os aspectos
circulares devem ser melhorados com essa atualizagao.

Apesar das restricdes, o principio é considerado efetivo. O segundo cluster
mostra que compete muito ao designer, uma vez que ele tem a habilidade de renovar
a aparéncia do produto’®, customizar de certa forma, aumentando assim a
durabilidade emocional. Assim como “organizar servigos de manutencao e reparo’,
“atualizar e adaptar produtos existentes” também € parte do modelo de negdcio de
produto como servigo. O designer “H” recomenda que isso seja planejado desde o
inicio do projeto para evitar alto custo e dificuldades no processo.

A Tabela 2 ordena os principios do grupo conforme seu indice de efetividade.

Tabela 2 - indice de efetividade do grupo desacelerar fluxos de recursos

Principio indice de efetividade
Design para durabilidade fisica 4
Design para facilidade de manutengao e reparo 4
Design para facil desmontagem e remontagem 4
Design para durabilidade emocional 3,5
Permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos 3,5
Fornecer o produto como um servigo 3
Design para capacidade de atualizacao 3
Design para padronizagéo e compatibilidade 3
Remanufaturar produtos e componentes existentes 3
Organizar servigos de manutengéo e reparo 3
Fornecer uma garantia vitalicia incondicional 2,5

(continua)

72 “E 0 que temos feito. Também é muito dificil, pois vocé precisa saber a vida util dos componentes se
estiver combinando produtos. Para nés, os postes teriam uma vida util técnica de 100 anos, mas a
lampada em cima deles duraria 30 anos. Se vocé colocar um carregador de veiculos elétricos 1a, sao
10 anos e uma camera 20 anos. Entao, vocé tem que conhecer essas vidas Uteis € saber como lidar
com elas, substituindo somente os componentes necessarios. Isso € muito dificil de organizar.”
Designer “I”

73 “E super importante e temos muito efeito porque vocé tem que ser capaz de dar um ‘faceliff aos
produtos e, em seguida, é claro adicionar aspectos circulares. Mas nao ¢ tdo efetivo se vocé puder
mudar o produto inteiro. E por isso que ndo escolhi altamente efetivo.” Designer “A”
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(conclusao)

Principio indice de efetividade
Encorajar a suficiéncia 2,5

Atualizar e adaptar produtos existentes 2,5

Recontextualizar produtos e componentes existentes 2

Fonte: a autora.
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Ao final do estudo, “design para durabilidade fisica”, “design para facilidade de
manutencdo e reparo” e “design para facil desmontagem e remontagem” foram
considerados os trés mais efetivos do grupo. Em contrapartida, “recontextualizar

produtos e componentes existentes” € visto como o menos efetivo entre os catorze.

4.2.3 Principios para fechar fluxos de recursos

Na sequéncia, cada um dos sete principios para fechar fluxos de recursos é

retomado, com a apresentacao dos seus resultados.

4.2.3.1 Design com materiais reciclados (F1)

Esse principio visa utilizar materiais reciclados de outros artefatos para
desenvolver um novo produto (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro
30 apresenta o nivel de percepgao de efetividade indicado pelos dez designers para

esse principio.

Quadro 30 - Percepgéo de efetividade F1

A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo L]
Efetivo ®
I Moderadamente efetivo [ [} ° ° 4 I
Menos efetivo L L [ ] 3
Nao efetivo [ ] -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis néo efetivo, com uma resposta, menos
efetivo, com trés respostas, moderadamente efetivo, com quatro respostas, efetivo e
altamente efetivo, com uma resposta cada. A mediana ficou em 2, correspondente ao
nivel moderadamente efetivo. A Figura 37 mostra os argumentos que justificaram as

escolhas dos entrevistados.
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Figura 37 - Argumentos sobre a percepcao de efetividade F1
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Fonte: a autora.

Todos os argumentos para “design com materiais reciclados” apontam
restricbes posicionadas em diferentes niveis de efetividade. No contexto de uma
grande empresa que fabrica produtos complexos como eletrodomésticos, o designer
pode sugerir materiais, mas sdo outros profissionais que fazem a escolha, de acordo
com os requisitos do produto. Outra questdo € que para a categoria de
eletrodomésticos que tem contato com alimentos, nao é permitido utilizar materiais
reciclados.

Trés profissionais mencionam que esse tipo de material traz restricdes aos
projetos devido as suas propriedades que geralmente ndo atendem as
especificagdes’™. A disponibilidade desses materiais em quantidade e qualidade
esperada pode ser um problema e o preco € elevado em relagao aos materiais virgens.
Além disso, devem se adequar ao propésito e, para isso, ainda sdo necessarias

pesquisas na area. Utilizar materiais reciclados também afeta a capacidade do

74 “Desde que o material reciclado volte em uma condigcdo adequada ao produto, entéo eu acho que é
efetivo. Mas muitas vezes os produtos feitos de materiais reciclados sao muito abaixo do padrao, entao
os clientes ndo querem realmente usa-los ou simplesmente nao podem devido as especificagdes.”
Designer “C”
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produto ser ele mesmo reciclado apds a vida til”™>"6. Uma opgao melhor seria utilizar
materiais virgens para desenvolver um produto que possa ser reciclado corretamente.
As consideragdes colocam o principio entre os trés menos efetivos do grupo “fechar

fluxos de recursos”.

4.2.3.2 Design de componentes, quando apropriado, com um material (F2)

Utilizar apenas um material evita problemas com a separagao e reciclagem,
observados em materiais compédsitos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O
Quadro 31 apresenta o nivel de percepcdo de efetividade indicado pelos dez

designers para esse principio.

Quadro 31 - Percepgéao de efetividade F2

A C F H | K L ] N T
Altamente efetivo L] ° [ ° 4

l Efetvo  ® ° ° ° ° 5|
Moderadamente efetivo 0
Menos efetivo o 1

Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com uma resposta,
efetivo, com cinco respostas e altamente efetivo, com quatro respostas. A mediana
ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 38 mostra os argumentos que

justificaram as escolhas dos entrevistados.

75 “Dependendo do material reciclado vocé pode acabar com o ciclo de vida daquela pega, vocé n&o
vai fazer a reciclabilidade, vai fazer downcycling. Nao terei mais uma geladeira, terei um pallet de fabrica
e, no final, isso nao é legal.” Designer “K”

76 “|sso & muito popular, mas na empresa em que trabalho somos muito céticos quanto a isso. Talvez
porque ndo esteja necessariamente resolvendo um problema. E como dizer "todo lixo que estamos
gerando vamos apenas transforma-lo em outra coisa". Mas talvez também nao pense no que vai
acontecer a seguir. Nao é necessariamente circular, € apenas tentar lidar com alguns residuos de uma
forma mais interessante. Eu acho que tem aparecido coisas legais, eu conhego uma empresa que esta
fazendo caixas de som de sacolas plasticas. Eu acho que é uma boa, mas ha muitas dessas pequenas
empresas que vao vender a vocé um novo frasco de shampoo e dizer ‘este shampoo de plastico é feito
com 20% de garrafas de plastico recicladas’. ‘Bom trabalho!. Vocé poderia apenas ter tentado fazer
algo melhor.” Designer “M”
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Figura 38 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade F2
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Fonte: a autora.

Apesar de ndo ser sempre possivel”’, projetar pecas com um material ou
reduzir os diferentes materiais de um produto deve ser uma meta para designers. Essa
funcao inclusive compete muito ao profissional, pois € quem define a geometria do
produto e por meio dela pode influenciar a quantidade de materiais utilizados. O
designer “C” aplica bastante o principio atualmente para os clientes externos.

O principal beneficio, citado por metade dos entrevistados € na hora da
reutilizagdo do material e reciclagem’®: quanto menos materiais, mais facil o processo

e mais puro o resultado. Ainda que tenha ficado no nivel efetivo no resultado da

7 “Eu ndo coloquei como altamente efetivo porque na maioria dos casos vocé simplesmente néo
consegue usar um sO material. No caso do plastico, por exemplo, vocé também tem o plastico
reforcado, entdo vocé usa fibras de vidro para torna-lo mais forte. Com esse processo, vocé nem
sempre pode reutilizar totalmente esses materiais, porque eles se degenerardo um pouco. Por exemplo,
as fibras de vidro tém um determinado comprimento, quanto mais vocé reciclar o material, vocé vai
triturar o plastico, essas fibras vao quebrar. Entdo, da préxima vez que vocé usar esse material, as
fibras serdo mais curtas e a resisténcia do seu material sera influenciada. Entdo, se vocé tiver um
material, se vocé puder reutilizar esses plasticos, entdo € uma coisa boa, mas se vocé nao puder
reutiliza-lo, € melhor ter também outro material para outra pega.” Designer “H”

78 “|ss0 € 6timo, porque vocé ndo sé pode recicla-lo, mas também reutiliza-lo com mais facilidade. Vocé
pode colocar o produto de volta ao inicio do processo de fabricagdo. A empresa que fez o produto
poderia apenas coleta-lo quando ele estiver quebrado e alimentar novamente o processo de fabricacao.
Acho que é a coisa mais efetiva que podemos fazer.” Designer “M”



120

pesquisa, é considerado por alguns profissionais como o fator mais efetivo para fechar

o ciclo da economia circular.

4.2.3.3 Design com materiais adequados para reciclagem primaria (F3)

No momento em que a integridade do produto € perdida, seus materiais séo
reciclados para que possam fechar o ciclo e retornar ao sistema econémico (DEN
HOLLANDER; BAKKER; HULTINK, 2017). O Quadro 32 apresenta o nivel de

percepcao de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 32 - Percepcao de efetividade F3

A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo [ [} ® [ 4
l Efetivo  ® . ° o 4|
Moderadamente efetivo [ ] [ ]

2
Menos efetivo 0
Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis moderadamente efetivo, com duas
respostas, efetivo, com quatro respostas e altamente efetivo, com quatro respostas. A
mediana ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura 39 mostra os
argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Quando comparado com outros conceitos, reduzir e reutilizar seriam mais
importantes do que reciclar’®. A reciclagem possui bastante variagdo dependendo do
sistema de gestdo de residuos da regido e é dificil de organizar pois demanda um
esforgo coletivo, de toda a cadeia®’. No entanto, desde que seja seguida a legislagéo
e o0s padrbes de cada regido, e esse material seja adequado para a sua

funcionalidade, o principio € considerado mais efetivo.

9 “Reduzir & a melhor coisa que vocé pode fazer, reutilizar é a segunda melhor coisa que vocé pode
fazer, reciclar é a terceira melhor coisa que vocé pode fazer. E um bom comego, mas gostaria de vé-
lo idealmente para outra coisa.” Designer “M”

80 “|sso tem muito a ver com a gest&o de residuos do local onde vocé esta. Se eles tém um bom sistema
de gestdo de residuos ou se separam os materiais muito bem e n&o apenas colocam em aterro e
incineram, entdo eu acho que esta bom. Ou a empresa tem sua prépria forma de coletar o reciclavel,
entdo acho que € possivel. Mas nao sdo muitas empresas que estdo fazendo isso porque requer que
toda a cadeia trabalhe realmente em conjunto. N&o € viavel neste momento para a maioria das
empresas.” Designer “F”
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Figura 39 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade F3
DESIGN COM MATERIAIS ADEQUADOS PARA RECICLAGEM PRIMARIA

néo efetivo menos efetivo moderadamente efetivo efetivo altamente efetivo
U 1 2 e .
m Outras coisas H Se o material
vem antes como for adequado para
reduzir e G Depende dos sua funcionalidade
reutilizar padroes de

cada regiao

F Depende do
sistema de
gestdo de
residuos da
regiao

F Dificil pois

demanda um

trabalho em conjunto

com toda a cadeia

A Em uma empresa
grande ndo compete
ao designer

CX

C Seguindo a
legislagéo de
cada regido

G Ter mais
CL consisténcia
na reciclagem
sera desejavel
no futuro

K Mantém o valor,
permite a reciclar

A Necessario para repetidamente
fazer o sistema .
funcionar L Ajuda a fechar

o ciclo e usar
I Necessario o material
para fechar repetidamente
o ciclo

N Melhor do que
utilizar outros

insumos

reciclados

TP

CL - Condigbes e limitagbes

CX — Contexto
Fonte: a autora.

TP — Taticas e praticas

O principal beneficio do principio, assim como o anterior, € que ele mantém o
valor do material, permitindo fechar o ciclo e usa-lo repetidamente®!. Embora em uma
empresa grande nao seja fungado do designer organizar isso, € um fator necessario
para que a economia circular funcione. E uma alternativa melhor do que projetar com
materiais reciclados, pois € garantido que o material podera ser reciclado mais vezes

apos o uso. Uma sugestdo para melhorar o sistema de reciclagem, é ter mais
consisténcia futuramente.

4.2.3.4 Design para facil desmontagem no final da vida do produto (F4)

Esse principio tem a finalidade de facilitar a separacdo dos componentes para

auxiliar o processo de reciclagem (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O

81 “Dessa forma, a reciclagem pode ser feita indefinidamente e mantém seu valor. Caso contrario, vocé
faz downcycling.” Designer “K”
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Quadro 33 apresenta o nivel de percepcdo de efetividade indicado pelos dez

designers para esse principio.

Quadro 33 - Percepgao de efetividade F4

I Altamente efetivo L4

N T
6

Efetivo [ ]
Moderadamente efetivo
Menos efetivo

Nao efetivo

Fonte: a autora.

4

0

0
o

As respostas distribuiram-se nos niveis efetivo, com quatro respostas e

altamente efetivo, com seis respostas. A mediana ficou em 4, correspondente ao nivel

altamente efetivo. A Figura 40 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos

entrevistados.

Figura 40 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade F4

DESIGN PARA FACIL DESMONTAGEM NO FINAL DA VIDA DO PRODUTO

nao efetivo

N 1
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Fonte: a autora.
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mercado
secundario

CL - Condigdes e limitacdes

L E o basico

K Habilita outros

N Facil de fazer
0 que vocé
quiser com o0s
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O principio mais efetivo do grupo “fechar fluxos de recursos”, é considerado um
pré-requisito, uma chave® para habilitar outras agdes dentro da economia circular,
inclusive permitir a venda em mercados secundarios. Assim como manutencao,
reparo e modularidade, € algo que o designer tem muita influéncia. Por poder afetar a
durabilidade e aumentar a complexidade do produto, o profissional deve buscar um
equilibrio entre um design simples e duravel e um design complexo, mas facil de
desmontars3,

Para que o principio seja aplicado corretamente, é necessario entender como
funciona o processo de reciclagem. Isso porque, na opinido de um dos entrevistados,
na maior parte das vezes a desmontagem ndo ocorre®* e depende do tipo de
instalagdo que esta sendo utilizado®. Mesmo com algumas limitagGes, o principio é
considerado altamente efetivo para a economia circular.

“‘Design para facil desmontagem no final da vida do produto” n&o obteve

comentarios que indiquem influéncia do contexto, como tipo de produto ou empresa.

4.2.3.5 Reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados (F5)

Uma forma de fechar fluxos de recursos é colocar componentes descartados
de volta ao mercado para uso em outros artefatos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,
2020a). O Quadro 34 apresenta o nivel de percepcao de efetividade escolhido pelos

dez designers para esse principio.

82 “Esse é o principio fundamental, eu priorizaria muito. As vezes ndo é tanto sobre os materiais que
temos em nossos produtos, eles ndo sdo tdo ruins, mas a forma como sdo montados. Por exemplo,
para uma geladeira tudo é colado com essa espuma, entdo vocé nao pode separar nada no final.”
Designer “L”

8 “Certamente ¢ desejavel. Se for facil de desmontar, depende do modelo de negdcio. A durabilidade
pode ser afetada ao tornar algo muito facil de desmontar. Se vocé tem muitos parafusos, muitas pegas,
pode facilitar a desmontagem, mas n&o torna necessariamente um design muito simples. Quanto mais
pecas vocé tem, mais oportunidades existem para quebrar algo, entdo ha um equilibrio entre um design
simples que é duravel e um design mais complexo que é realmente facil de desmontar.” Designer “G”
84 “Essa é uma boa pratica a se fazer. Novamente, onde vocé pode fazer coisas de um Unico material,
sera mais eficaz. A desmontagem pressupde que alguém vai fazer isso e eu ndo acho que a maioria
das pessoas desmonta nada, mesmo que saibam como fazer.” Designer “C”

85 “|sso depende muito de onde vocé vai desmontar. Vocé vai fazer isso em uma grande instalagéo
especializada com trituradores ou vai usar um local de trabalho social, por exemplo, para desmontar o
produto? E assim que vocé vai projeta-lo. Para nds, sempre ird para um tratador de residuos
profissional, onde eles tém uma linha de pessoas que desmontam o produto antes de ser triturado.”
Designer “I”
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A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo o 1
Efetivo [ [} ® 3
I Moderadamente efetivo [ ] [ ] 2 I
Menos efetivo L L [ ] 3
Nao efetivo L] -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis n&o efetivo, com uma resposta, menos

efetivo, com trés respostas, moderadamente efetivo, com duas respostas, efetivo, com

trés respostas e altamente efetivo, com uma resposta. A mediana ficou em 2,

correspondente ao nivel moderadamente efetivo. A Figura 41 mostra os argumentos

que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 41 - Argumentos sobre a percepcéo de efetividade F5
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altamente efetivo

4

TP — Taticas e praticas

A aplicagcao desse principio pode depender do tipo de componente. No caso de

pecas que consomem muita energia e que existem versdes mais eficientes no

mercado, talvez seja mais responsavel tirar o componente de circulagédo e incentivar
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as pessoas a adquirirem o novo®. Outra questdo é que, em uma grande empresa, é
provavel que nao seja o designer que organiza esse ponto. Essas consideragdes,
somadas ao fato de que na opinido do especialista “C” ndo existe infraestrutura para
essa pratica nos Estados Unidos, constituem o cluster de “contexto”.

Outras limitagcdes dizem respeito ao sistema de gestdo de coleta de residuos
do pais, do modelo de negdcio tocado pela empresa, da localizacdo da empresa em
comparagao com a distribuicdo dos produtos e da dificuldade de achar itens de
qualidade entre os descartados e ser um modelo lucrativo em larga escala. “Reutilizar
e vender componentes e materiais de produtos descartados” ndo € necessario para
fechar o ciclo, apenas da aos componentes um pouco a mais de vida Util®’.

Apesar disso, pode ser uma alternativa melhor do que descartar certos
componentes e deixa-los fora de uso como lixo eletrénico. Os argumentos colocam o

principio entre os trés menos efetivos do grupo “fechar fluxos de recursos”.

4.2.3.6 Permitir e incentivar devolugées de produtos (F6)

Esse principio busca encorajar o usuario a retornar o produto para a empresa
quando n&o estiver mais utilizando (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O
Quadro 35 apresenta o nivel de percepcdo de efetividade indicado pelos dez

designers para esse principio.

Quadro 35 - Percepgéao de efetividade F6

A C F G H 1 K L M T
Altamente efetivo [ ° ° 3

I Efetivo ° ° ° ° 4 I
Moderadamente efetivo ° ° 2
Menos efetivo L 1

Nao efetivo -

Fonte: a autora.

86 “Faz sentido fazer com que esse componente dure mais, mas depende muito do que é esse
componente. Olhando para 0 meu mercado, se € um componente técnico que gasta muito mais energia
do que o novo, se eu o revender, mesmo que seja mais barato, estou prejudicando o meio ambiente.
Eu deveria acabar com isso e colocar um novo produto no mercado que seja mais acessivel. Isso
olhando a parte sustentavel e n&o a financeira do negécio.” Designer “K”

87 “Nao & necessario fazer isso para fechar o ciclo, s6 vai cascatear um pouco. Isso estimula uma vida
util mais longa dos componentes, mas depende um pouco do que vocé descreve como produtos
descartados. Em certas empresas, eles lidam com residuos industriais para fazer algo, mas € um pouco
dificil conseguir itens de qualidade deles.” Designer “I”
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As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com uma resposta,

moderadamente efetivo, com duas respostas, efetivo, com quatro respostas e

altamente efetivo, com trés respostas. A mediana ficou em 3, correspondente ao nivel

efetivo. A Figura 42 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos

entrevistados.

Figura 42 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade F6
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O processo de devolugao dos produtos gera custos, como transporte e limpeza,

e na opinido da designer “F”, a cadeia de suprimentos precisa estar mais madura para

fazer sentido financeiramente. Organizar a devolugdo ndo é considerado papel do

designer pelo profissional “A”. Além disso, € dificil de recuperar produtos do

consumidor, sendo mais facil quando se fala em vendas business-to-business.

Dois designers mencionam que quanto mais valioso for o produto, mais

atraente para as empresas sera obter a devolug&o®. O profissional “N” aponta que na

industria de celulares, 80% dos produtos que as pessoas deixam de usar podem ser

reutilizados, assim a devolugéo se torna muito interessante. Na empresa do designer

88 “Se vocé realmente projeta de uma forma que pode manter o valor o maior tempo possivel, é claro
que também & interessante para os outros. E assim que eu acho que toda a industria de reciclagem
funciona. Portanto, para as empresas também seria interessante a devolugdo dos produtos. Quanto
mais valioso € um produto, mesmo para recuperagéo apenas de material, mais interessante fica para

recupera-lo.” Designer “L”.
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“I", os produtos retornam automaticamente devido aos contratos com os municipios,
mas para outros produtos existem pontos de devolugdo na Holanda. Para o
profissional “M” um incentivo muito bom ao usuario é receber dinheiro pelo retorno do

artefato®°.

4.2.3.7 Reciclar produtos em instalagbes adequadas (F7)

Uma empresa deve confirmar que os seus produtos serdo reciclados
adequadamente (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 36 apresenta

o nivel de percepcéo de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 36 - Percepcao de efetividade F7

A C F G H I K L M N T
Altamente efetivo [ ] 2
Efetivo °
I Moderadamente efetivo ® [} [ ] 3 I
Menos efetivo ® ° 2
Néo efetivo o L4 -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis ndo efetivo, com duas respostas,
menos efetivo, com duas respostas, moderadamente efetivo, com trés respostas,
efetivo, com uma resposta e altamente efetivo, com duas respostas. A mediana ficou
em 2, correspondente ao nivel moderadamente efetivo. A Figura 43 mostra os

argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

89 “|sso funciona muito bem. Particularmente, ndo temos no Reino Unido, mas eu realmente queria que
tivéssemos esse tipo de esquema de devolugdo de garrafas plasticas. Quando vocé compra uma
garrafa de agua, vocé paga mais por ela e quando vocé devolve a garrafa mais tarde, vocé recebe o
dinheiro de volta. Isso funciona muito bem em muitas partes da Europa e do mundo. E pode funcionar
para tudo. Novamente, as pessoas fazem muito quando o dinheiro esta em jogo.” Designer “M”
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Figura 43 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade F7
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Fonte: a autora.

Quanto ao papel do designer, a empresa combina com terceiros ou decide ela
mesmo coletar, mas a decisdo ndo passa pelo designer. Dois designers tém visdes
diferentes para esse processo: um deles pensa em estimular a reciclagem por parte
do usuario e o outro entende que é melhor identificar todos os materiais contidos no
produto, para justamente eliminar a necessidade de uma instalacdo adequada para
reciclagem, deixando o produto com informagdes suficientes para ser reciclado em
qualquer lugar, mesmo que o fabricante deixe de existir®®. Os argumentos acima
posicionam a efetividade do principio entre ndo efetivo e moderadamente efetivo.

Por saberem tudo sobre o produto, € mais efetivo se os fabricantes fizerem a
propria reciclagem. Se for feita externamente, é preciso confirmar que vocé nao esta
criando algum obstaculo para o processo, que se adequado garante que o produto

ndo va para um aterro. Para a designer “L” o principio € menos efetivo pois reciclar

9“0 que tentamos fazer, que € nosso foco principal para a sustentabilidade e a circularidade no longo
prazo, € que ndo sabemos como sera o futuro, ndo sabemos se existiremos em 30 anos. Entao,
tentamos projetar um produto de tal forma, que mesmo que, por algum motivo, toda a empresa tivesse
morrido, alguém na unidade de reciclagem ainda pudesse ver “ok, essa € a maneira de desmontar”.
Nés identificamos os materiais para que eles vejam que é o aluminio, e estamos tentando obter
informagdes mais detalhadas, por exemplo, passaportes de material que é dado no ato da licitagao.
Assim, no municipio eles também saberdo a quantidade exata de materiais nos produtos. Entao,
tentamos fazer um pouco o oposto, como se vocé nao precisasse de uma unidade de reciclagem
especializada para recicla-lo. Eu acho que é mais importante ser completamente claro sobre o que esta
Ia e onde esta.” Designer “I”
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em instalacbes adequadas faz parte da legislacdo na Europa, ja é obrigatério e esta
sendo aplicado.

As respostas dos designers colocam o principio entre os trés menos efetivos
do grupo “fechar fluxos de recursos”.

A Tabela 3 ordena os principios do grupo conforme seu indice de efetividade.

Tabela 3 - indice de efetividade do grupo fechar fluxos de recursos

Principio indice de efetividade

Design para facil desmontagem no final da vida do produto 4

Design de componentes, quando apropriado, com um material

Design com materiais adequados para reciclagem primaria

Permitir e incentivar devolugdes de produtos

Reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados

Design com materiais reciclados

NININI W W| W

Reciclar produtos em instalagbes adequadas

Fonte: a autora.

Ao final do estudo, “design para facil desmontagem no final da vida do produto”
foi considerado o principio mais efetivo do grupo. Em compensacgao, “reutilizar e
vender componentes e materiais de produtos descartados”, “design com materiais
reciclados” e “reciclar produtos em instalacdes adequadas” sao vistos como 0s menos

efetivos entre os sete.

4.2.4 Principios para regenerar fluxos de recursos

Na sequéncia, cada um dos sete principios para regenerar fluxos de recursos

€ retomado, com a apresentacdo dos seus resultados.

4.2.4.1 Design com materiais renovaveis (R1)

Esse principio visa encontrar alternativas renovaveis e de baixo carbono para
compor os materiais do produto (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O
Quadro 37 apresenta o nivel de percepcdo de efetividade escolhido pelos dez

designers para esse principio.
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Quadro 37 - Percepcgao de efetividade R1

A C F G H 1 K L M N T

Altamente efetivo [ ° 2

Efetivo e [} [} ) 4

Moderadamente efetivo ° [ 2

I Menos efetivo L] o 2
Nao efetivo i

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo e moderadamente
efetivo, com duas respostas cada, efetivo, com quatro respostas e altamente efetivo,
com duas respostas. A mediana ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A Figura
44 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

No setor de eletrodomésticos, a escolha dos materiais ndo influencia no maior
impacto do produto, que é na fase de uso®'. Utilizar materiais renovaveis exige um
grande esforco e gera complexidade no produto talvez apenas para parecer mais
sustentavel aos olhos do consumidor, mas sem ter um grande impacto positivo no
produto. Nem sempre € possivel aplicar esses materiais nos componentes,
principalmente em eletrbnicos e, quando possivel, nem sempre € a opgao mais
sustentavel. Questdes que podem dificultar a aplicagcdo sao: prego, buscar a
confirmagao de que o material € mesmo renovavel e menor qualidade quando

comparado a outros materiais.

91 “Muito se fala sobre materiais renovaveis em produtos de uso Unico, € muito mais facil e mais tangivel
e faz muito mais sentido para vocé ter um material renovavel Ia. No ciclo de vida de um refrigerador,
que normalmente dura 10 anos, mais de 85% do impacto esta na fase de uso e n&do na fase de
fabricacdo, na escolha dos materiais. Quando olharmos para materiais renovaveis, estaremos
resolvendo esses 15% da pegada de carbono, mas néo estaremos olhando para 85%. Entéo, por que
ndo esquecer o renovavel naquele momento, nesse projeto especifico e olhar o que realmente vai
impactar o meio ambiente no final.” Designer “K”
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Figura 44 - Argumentos sobre a percepcao de efetividade R1
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Fonte: a autora.

Por outro lado, dois designers acreditam que materiais renovaveis tém 6timas
qualidades e durabilidade®. Em uma empresa, o designer pode priorizar o uso desses

materiais e fazé-los ser escolhidos mais rapido®.

4.2.4.2 Design de produtos autocarregaveis (R2)

Projetar produtos com a capacidade de se recarregar com energia renovavel ¢
uma forma de regenerar fluxos de recursos (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,
2020a). O Quadro 38 apresenta o nivel de percepcéao de efetividade indicado pelos

dez designers para esse principio.

92 “Ey amo isso, acho que os materiais renovaveis séo brilhantes. Madeira, 13, todos esses tipos de
materiais naturais sdo simplesmente incriveis, tém qualidades incriveis. Acho que devemos usa-los
cada vez mais.” Designer “M”

9 “VVemos como o material se parece e com base nisso escolhnemos um conceito ou ndo. Optamos por
apresentar um aparelho com material renovavel n° 1 porque fica bem, se conseguirmos fazer de uma
forma bonita, estes materiais serdo escolhidos mais rapidamente.” Designer “A”
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Quadro 38 - Percepcgao de efetividade R2

A C F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo 1
Efetivo L] [ ° 3
I Moderadamente efetivo ® [ ] 2 I
Menos efetivo L] o 2
Nao efetivo L4 L4 -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis nao efetivo, menos efetivo e
moderadamente efetivo, com duas respostas cada, efetivo, com trés respostas e
altamente efetivo, com uma resposta. A mediana ficou em 2, correspondente ao nivel
moderadamente efetivo. A Figura 45 mostra os argumentos que justificaram as
escolhas dos entrevistados.

Figura 45 - Argumentos sobre a percepgéo de efetividade R2
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Fonte: a autora.

O “design de produtos autocarregaveis” esta muito relacionado aos habitos de
consumo de cada pais. Pode ser interessante para alguns e nao funcionar para outros.
Trés designers acreditam que a eficiéncia desses produtos € muito baixa e a

tecnologia ainda precisa evoluir nesse sentido. Para realizar o autocarregamento séo
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necessarios muitos componentes extras, gerando artefatos mais complexos®. E
dependendo da aplicagao, os itens extras, como células solares, podem causar um
impacto negativo maior do que os beneficios do uso da energia solar®. Outro
profissional cita que depende das condicdes climaticas para se ter esse
autocarregamento. A profissional “L” refor¢a que o importante é saber como a energia
¢ produzida e ndo tanto o produto ser autocarregavel®.

Enquanto o designer “N” acredita que esse principio pode reduzir o consumo
de energia, o profissional “G” observou que produtos recarregaveis podem acabar

aumentando o consumo do usuario no caso de eletrodomésticos.

4.2.4.3 Design com materiais vivos (R3)

Esse tipo de material intensifica as caracteristicas dos materiais naturais. Um
exemplo € o uso de fibras a base de micélio em embalagens e roupas (KONIETZKO;
BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 39 apresenta o nivel de percepgédo de

efetividade indicado pelos dez designers para esse principio.

Quadro 39 - Percepgéo de efetividade R3

A C F G H 1 K L M N T

Altamente efetivo 0

Efetivo ® ® 2

Moderadamente efetivo ° ° 2

I Menos efetivo L] L] (] ° ° 5
Nao efetivo L] d

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis ndo efetivo, com uma resposta, menos

efetivo, com cinco respostas, moderadamente efetivo, com duas respostas e efetivo,

94 “Sou um pouco cético em relagéo a isso. Acho que vimos alguns produtos que fazem isso, funciona
bem em alguns casos, mas muitas vezes pode nao funcionar muito bem. Ha coisas 6timas, eu vi alguém
tentando colocar pavimentagdo em uma cidade que gera energia com as pessoas pisando. Mas eu
acho que seja apenas fazer um produto muito complicado com muitos eletrénicos e baterias.” Designer
“M”

% “Depende da aplicagdo, mas também é algo que deve ser calculado por uma analise de ciclo de vida.
Tendo uma célula solar na parte de tras do seu telefone, provavelmente os impactos ambientais do
carregador seriam maiores do que os ganhos que vocé obtém com a energia solar, a eficiéncia € muito
baixa. Mas depende totalmente da aplicagédo.” Designer “I”

9 “Eu prefiro ver como fornecer energia regenerativa x energia produzida a partir de fontes poluentes.
O que nao significa que o produto deve ser autocarregavel, mas sim como a energia foi produzida.”
Designer “L”
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com duas respostas. A mediana ficou em 1, correspondente ao nivel menos efetivo.

A Figura 46 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Figura 46 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade R3
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Fonte: a autora.

“‘Design com materiais vivos” é o principio menos efetivo do grupo “Regenerar
fluxos de recursos” por ndo ser uma aplicacdo viavel para itens eletrbnicos e
eletrodomésticos. Esse tipo de material ndo possui propriedades mecanicas ou
durabilidade®” que batem com as especificagbes dos produtos foco dessa pesquisa.
Outro problema é a dificuldade de garantir todo material com a mesma qualidade.
Assim como o caso dos materiais renovaveis, no setor de eletrodomésticos, a escolha
dos materiais nao influencia no maior impacto do produto, que é na fase de uso, por

isso ndo é uma prioridade. Materiais vivos também podem ser ainda muito

97 “A principal dificuldade sera garantir que vocé sempre tera a mesma qualidade de materiais e que
seus materiais também sejam duraveis. O que quero dizer é, obviamente, que eles sao duraveis porque
sdo materiais vivos e ecoldgicos, mas nem todos os materiais ecoldgicos resultardo em um produto
com uma vida util muito longa. Assim, talvez em algum ponto da vida util do produto seja mais eficiente
ter um material que pode ndo ser vivo, mas dure mais.” Designer “H”
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rudimentares®® e caso comecem a ser aplicados em grande escala, seu cultivo e
extragdo podem trazer efeitos negativos ao meio ambiente®®.
No caso de produtos eletroeletrdnicos, esse principio poderia ser aplicado nas

embalagens.

4.2.4.4 Design com materiais ndo toxicos (R4)

Esse principio busca projetar evitando substancias perigosas, que prejudicam
a saude humana e de outras espécies, seja nos produtos ou nos processos da
empresa (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 40 apresenta o nivel

de percepcgao de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 40 - Percepgao de efetividade R4

A Cc F G H 1 K L M N T
Altamente efetivo L] [ ] [ ] 3

I Efetivo ° ° ° ° 4 I
Moderadamente efetivo o 1
Menos efetivo L] ] 2

Nao efetivo -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis menos efetivo, com duas respostas,
moderadamente efetivo, com uma resposta, efetivo, com quatro respostas e altamente
efetivo, com trés respostas. A mediana ficou em 3, correspondente ao nivel efetivo. A

Figura 47 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

% “Eu sei que ha muitos materiais chegando, algo como couro de cogumelos e coisas que podem ser
cultivadas. Eles estao se tornando mais sofisticados, mas agora sao um pouco rudimentares.” Designer
“c”

9 “Existe muito hype em torno de materiais vivos, o que é legal, fazer tudo com cogumelos, algas e
abacaxis é 6timo. Por outro lado, sempre me pergunto o que acontece se eles forem realmente bem-
sucedidos. Se o abacaxi se tornar a nova alternativa de couro e tudo for feito de abacaxi como vamos
plantar todos os abacaxis que precisamos para dar todo o couro que as pessoas querem no mundo?
Vocé vai ter florestas inteiras de plantas de abacaxi, enormes monoculturas, isso pode destruir terras
para alimentagcdo. Sempre sou um pouco cético em relacdo a isso também. Se esses materiais se
tornarem realmente valiosos, nés os extrairemos de todos os lugares, o que nao é bom.” Designer “M”
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Figura 47 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade R4
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Fonte: a autora.

Infelizmente a toxicidade esta presente na tecnologia, e devido as
caracteristicas dos materiais necessarias, as vezes nao é possivel substituir por
alternativas atoxicas'. Escolher materiais ndo toxicos € uma diretriz que deve vir da
empresa, e € um tépico estudado por engenheiros. Embora seja sempre benéfico
escolher materiais que nao prejudicam o meio ambiente e as pessoas, o profissional
“A” considera que designers nao influenciam muito nessa escolha.

Ainda assim, o principio € considerado efetivo por ser sempre desejado em um
artefato, principalmente nos que interagem com as pessoas'®'. A empresa do designer
“K” esta investindo nisso, principalmente na questdo de pintura e acabamento. Por

mais que nao contribua exatamente com a economia circular, é benéfico e deveria ser

100 “A (inica raz&o pela qual eu ndo coloquei tdo altamente efetivo € porque as vezes vocé néo tem
escolha, vocé precisa do material que no processo de produgdo ou o préprio material pode ser
ligeiramente toxico. Mas vocé exigiu esse material porque simplesmente € o Unico com essas
qualidades e especificagcdes. Por exemplo, quando eu estava trabalhando com ressonancia magnética,
em geral a empresa tinha essas regras de que n&o deveriam haver substancias perigosas em seus
produtos, mas para eletrbnicos vocé as vezes precisa de certos materiais porque eles tém a
condutividade certa ou a combinagao certa de aspectos mecénicos.” Designer “H”

101 “E sempre desejavel, pois projetamos muitos produtos que se juntam a casa. Se os produtos
interagem muito com as pessoas, geralmente existem padrdes em torno de materiais ndo téxicos, mas
principalmente quando vocé olha para cores e acabamentos, tentar pensar com mais cuidado sobre a
toxicidade dos acabamentos e cores que vocé usa € uma area que estamos agora investindo muito
mais trabalho.” Designer “G”
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uma regra para designers'®. “Design com materiais ndo toxicos” também esta
relacionado a melhores opgdes de reciclagem e recuperagao dos materiais.
O principio ndo obteve comentarios que indiquem influéncia do contexto, como

tipo de produto ou empresa.

4.2.4.5 Produzir e processar com energia renovavel (R5)

Esse principio trata do uso de energia renovavel nas instalacbes das empresas
para produzir e processar (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 41
apresenta o nivel de percepgcao de efetividade escolhido pelos dez designers para

esse principio.

Quadro 41 - Percepgéo de efetividade RS

A C F G H | K L M N T
I Altamente efetivo [ J ® [ J [ J ® 5

Efetivo ® [ [} ®

Moderadamente efetivo

4
0
Menos efetivo 0

Nao efetivo L -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis ndo efetivo, com uma resposta, efetivo,
com quatro respostas e altamente efetivo, com cinco respostas. A mediana ficou em
3,5 e foi arredondada para 4, correspondente ao nivel altamente efetivo. A Figura 48
mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos entrevistados.

Em uma grande empresa, é funcéo de outras pessoas cuidar da eficiéncia das
plantas industriais, o designer ndo exerce um papel na produgdo com energia
renovavel. O tipo de energia renovavel depende do que esta disponivel na localizagao

das fabricas'® e a efetividade da sua aplicagdo depende da certeza que a energia

102 “E a melhor pratica. Se houvesse um livro de regras para designers, seria necessario ter essa.
Compreender materiais toxicos, praticas téxicas dentro de uma cadeia de suprimentos. Algumas coisas
sdo marcadas como nao téxicas em um produto, mas na verdade elas tém um tipo de processo de
fabricacdo realmente toxico.” Designer “C”

103 “Sim, opgbes de energia solar e renovavel e também infraestrutura de construgdo sustentavel.
Certamente fazemos isso e depende da area onde esta a fabrica ou o escritério e das regras e logistica
da area. Isso afeta as escolhas sustentaveis que vocé faz com base no que esta disponivel.” Designer
“G
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necessaria sera obtida'®. Dependendo do pais, como o Brasil, pode ser uma
alternativa muito cara.

No entanto, é bastante aplicado em outros locais, com os Estados Unidos, e
deve-se tentar buscar isso, pois a tecnologia esta disponivel, é totalmente desperdicio
zero na opinido do designer “N” e ndo demanda mudancgas na forma como as coisas

sdo feitas'9%.

Figura 48 - Argumentos sobre a percepgéao de efetividade R5
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Fonte: a autora.

Apesar das limitagdes, esse principio esta entre os trés mais efetivos do grupo

“regenerar fluxos de recursos”.

104 “Com energia solar ou energia edlica, no fim depende do clima.” Designer “H”

105 “As coisas com energia renovavel sdo geralmente muito positivas, porque elas realmente nao
exigem grandes mudangas ha maneira como as pessoas fazem as coisas. Estou sentado na minha
casa aqui, temos uma conta de energia renovavel, acabamos de nos inscrever para uma. Entéo, se
toda a energia que estou usando agora € renovavel, o que é 6timo, tudo que precisei fazer foi assinar
com um fornecedor de energia diferente, o que é realmente facil.” Designer “M”



139

4.2.4.6 Alimentar o transporte com energia renovavel (R6)

Aqui, busca-se abastecer as operagdes de transporte da empresa com energia
renovavel (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a). O Quadro 42 apresenta o nivel

de percepcgao de efetividade escolhido pelos dez designers para esse principio.

Quadro 42 - Percepcgao de efetividade R6

A C F G H | K L M N T

I Altamente efetivo ° ° ° ° ° 5 I
Efetivo ® [ ) 3
Moderadamente efetivo [ ] 1
Menos efetivo 0

Nao efetivo ® -

Fonte: a autora.

As respostas distribuiram-se nos niveis ndo efetivo e moderadamente efetivo,
com uma resposta cada, efetivo, com trés respostas e altamente efetivo, com cinco
respostas. A mediana ficou em 3,5 e foi arredondada para 4, correspondente ao nivel
altamente efetivo. A Figura 49 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos

entrevistados.

Figura 49 - Argumentos sobre a percepgéo de efetividade R6
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Fonte: a autora.
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Assim como no principio anterior, em uma grande empresa, é fungao de outras
pessoas cuidar do transporte, o designer nao exerce um papel no uso de energia
renovavel, de acordo com o designer “A”. O relato do designer “C” mostra que isso
pode acontecer mesmo para empresas menores. Para fabricantes de
eletrodomésticos, o transporte representa uma parte pequena da pegada de carbono.
No entanto, adotar esse principio talvez seja importante para o consumidor perceber
que a empresa esta comprometida com o meio ambiente. Novamente, a efetividade
da sua aplicagdo depende da certeza que a energia necessaria sera obtida.

Na China, o transporte elétrico esta muito desenvolvido, a questéo é a fonte de
energia utilizada'®®. Na opinido do designer “N” é totalmente desperdicio zero e para
o profissional “M” ndo demanda mudancas na forma como as coisas sao feitas.

Esse é principio também esta entre os trés mais efetivos do grupo “regenerar

fluxos de recursos”.

4.2.4.7 Alimentar o uso do produto com energia renovavel (R7)

Esse principio tem a finalidade de possibilitar que os produtos da empresa
sejam alimentados com energia renovavel (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK,
2020a). O Quadro 43 apresenta o nivel de percepcéo de efetividade indicado pelos

dez designers para esse principio.

Quadro 43 - Percepgéo de efetividade R7

A C F G H 1 K M N T

I Altamente efetivo ° ° ° ° ° 5 I
Efetivo L] ° ° 3
Moderadamente efetivo ] 1
Menos efetivo 0

Nao efetivo L] -

Fonte: a autora.

106 “A questdo é alimentar o transporte com energia renovavel, se & elétrico ndo € o produto em si, &
mais a fonte de energia que aquele local esta usando. Aqui os trens de alta velocidade e os dnibus sédo
elétricos, até as motos, acho que 90% delas sdo elétricas. E entdo os carros, bicicletas elétricas,
scooters elétricos, todos esses meios de transporte sdo muito grandes em termos de eletricidade
agora.” Designer “F”
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As respostas distribuiram-se nos niveis nao efetivo e moderadamente efetivo,
com uma resposta cada, efetivo, com trés respostas e altamente efetivo, com cinco
respostas. A mediana ficou em 3,5 e foi arredondada para 4, correspondente ao nivel
altamente efetivo. A Figura 50 mostra os argumentos que justificaram as escolhas dos

entrevistados.

Figura 50 - Argumentos sobre a percepcéao de efetividade R7
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Fonte: a autora.

Assim como no principio anterior, para o especialista “A”, em uma grande
empresa, o designer nao exerce um papel no uso de energia renovavel. O relato do
designer “C” evidencia que isso pode acontecer mesmo para empresas menores.
“‘Alimentar o uso do produto com energia renovavel” é algo que varia de pais para
pais'® e depende do que a populagdo local possui de alternativas para serem

exploradas. Para o designer “N”, a tecnologia existente hoje ainda demanda muito

97 “Na Holanda, acho que 50% do mercado de eletricidade ja é renovavel. Entdo, isso depende mais
ou menos da aplicagdo e de onde vocé mora.” Designer “I”
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esforgo do usuario, que acaba preferindo outros produtos'®. Ao mesmo tempo que a
energia gerada geralmente nao é suficiente para alimentar eletrodomésticos nos dias
de hoje, seria muito efetivo ja que o impacto do setor se concentra na fase de uso.
Esse principio precisa encorajar o comportamento correto do consumidor.
Novamente, a efetividade da sua aplicacdo depende da certeza que a energia
necessaria sera obtida.

Na opinido do designer “M”, a energia renovavel ndo demanda mudangas na
forma como as coisas sao feitas e para o profissional “K” alimentar o uso do produto
com esse tipo de energia permite aplicagbes distintas da energia com fios.
Novamente, a designer “F” menciona que nao é sobre o produto em si, é sobre a fonte
de energia utilizada.

Esse é principio também esta entre os trés mais efetivos do grupo “Regenerar
fluxos de recursos”.

A Tabela 4 ordena os principios do grupo conforme seu indice de efetividade.

Tabela 4 - indice de efetividade do grupo regenerar fluxos de recursos

Principio indice de efetividade
Produzir e processar com energia renovavel 3,5

Alimentar o transporte com energia renovavel 3,5

Alimentar o uso do produto com energia renovavel 3,5

Design com materiais renovaveis 3

Design com materiais ndo toxicos

Design de produtos autocarregaveis

= N | ®

Design com materiais vivos

Fonte: a autora.

Ao final do estudo, os principios que estimulam o uso da energia renovavel nas
instalacbes da empresa, na operacdo de transporte € no uso do produto foram
considerados os mais efetivos do grupo. Por outro lado, “design com materiais vivos”,

é visto como o0 menos efetivo entre os sete.

108 “Trabalhamos muito com painel solar, esse tipo de coisa com o produto, mas mesmo assim as
pessoas compram e ndo usam. No momento, a tecnologia para fazer alguns produtos, falando do meu
ponto de vista, ainda ndo existe. Se houver tecnologia, exige muito esforgo do usuario, entdo as
pessoas ndo usam e preferem outros.” Designer “N”
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Entre o conjunto dos 35 principios, observa-se comentarios sobre diferentes
escolhas que podem ser feitas para se chegar ao resultado proposto. Manutengdes e
reparos, por exemplo, podem ser feitos pelo usuario, ou trabalhados de forma
preventiva, projetando um produto conectado que possibilite isso ou até mesmo ser
organizados para ocorrer de forma mais rapida pelos proprios técnicos da empresa.
Ao fazer atualizagdes em produtos, os upgrades podem ser na parte estética,
contribuindo para aumentar a durabilidade emocional, podem conter funcionalidades
novas ou uma performance melhorada. Dependendo da situagdo, também existem
formas distintas de se realizar a desmontagem no final da vida util seguida da
reciclagem: o produto pode ser desmontado parte por parte em uma instalagdo menor,
pode ser triturado inteiro, levando a uma recuperagdo do material menos valiosa, ou
ainda ser projetado para ser triturado inteiro, evitando a mistura de materiais,
conforme exemplo dado pelo designer “|"1%°.

Além disso, outras variaveis ocorrem quanto ao tipo de produto e modelo de
negdcio. Conforme relato do especialista “C”, se a ideia é o produto ser conservado e
utilizado por bastante tempo, ele deve ser o mais duravel possivel. Por outro lado, se
for descartavel, deve desaparecer completamente no meio ambiente. No caso do
modelo de negdcio, ele pode ser projetado considerando varias vidas do produto ou
uma vida longa com servigos para manter e recupera-lo. Essas escolhas fazem parte
do desenvolvimento do produto em conjunto com o modelo de negd6cio com foco na
economia circular.

Em alguns casos, principios sdo vistos como pré-requisitos, fatores que
habilitam ou facilitam a aplicacdo de outras estratégias. A facil desmontagem, por
exemplo, possibilita o reuso, o reparo, a atualizagdo, a remanufatura e a reciclagem.
A padronizagdo e compatibilidade facilita a atualizacdo dos produtos. Reutilizar e
vender componentes descartados pode ser parte de uma estratégia de remanufatura.
Permitir devolugdes possibilita a realizagdo de reparos na empresa, remanufatura e
reciclagem. Organizar servigos de manutengao e reparo, atualizar e adaptar produtos,

oferecer garantia vitalicia incondicional e encorajar a suficiéncia podem constituir um

199 “Alunos de graduagéo da TU Delft fizeram uma televisdo que podia ser totalmente triturada e devido
ao jeito que usavam parafusos, eles se soltavam do plastico, para que o plastico ndo ficasse
contaminado com parafusos nele. Portanto, ndo necessariamente é preciso ter uma desmontagem
completa por material. E importante, mas n&o se limita a isso.” Designer “I”
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modelo de negdcio que oferece produto como servigo. Isso reforgca as vantagens da

combinagao de principios dentro do modelo econémico circular.

4.3 ANALISE DA PERCEPGAO INDIVIDUAL

Depois da percepcao de cada principio, foi analisada a percepcao individual de
cada especialista, buscando entender como cada profissional conduziu suas
escolhas. Foram verificados principalmente os codigos mais utilizados e quais os tipos
de principios considerados altamente efetivos e, de forma oposta, ndo efetivos. Cada
designer é mencionado nos préximos topicos e tem suas respostas apresentadas nas

Figuras 51 a 60. Os codigos utilizados aparecem no Apéndice C desta pesquisa.

4.3.1 Especialista “A”

O cddigo mais comum, utilizado oito vezes pelo especialista, € “ndo compete
ao designer”. Outras sete vezes, o mesmo cdodigo foi mencionado no contexto de uma
multinacional, geralmente associando os principios ao papel do engenheiro. Outras
vezes, 0 especialista aborda que o designer nao trabalha sozinho, isso aparece nos
codigos “envolve muitas areas” e “ndo compete somente ao designer’. Em quatro
situagdes o cddigo “compete muito ao designer” foi utilizado. No total, seis cédigos
dos 35 utilizados pelo designer, indicam o que compete ou n&o ao designer. Assim,
observa-se que o especialista “A” utilizou a fungédo do designer como um critério para
justificar sua percepcao de efetividade.

Na opinido dele, os principios que ndo competem ao designer e, por isso, sdo
percebidos em um nivel mais baixo de efetividade, conforme a Figura 51, envolvem a
organizagdo de servigos na empresa, como “permitir e incentivar devolugdes de
produtos” (F6), “reciclar produtos em instalagbes adequadas” (F7), “organizar servigos
de manutencéo e reparo” (D13), “remanufaturar produtos e componentes existentes”
(D8), “reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados” (F5),
além de decisdes logisticas, como “organizar transporte urbano leve” (E6), “eliminar o
desperdicio de produgao” (E4), “produzir e processar com energia renovavel” (R5),
“alimentar o transporte com energia renovavel” (R6), aplicagao de energia renovavel
no produto “alimentar o uso do produto com energia renovavel” (R7) e decisbes que

envolvem a escolha de materiais como “design para durabilidade fisica” (D1), “design
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com materiais reciclados” (F1) ou “design com materiais adequados para reciclagem
primaria” (F3), unico principio considerado efetivo por, na opinido do designer, ser

necessario para o sistema funcionar.

Figura 51 - Respostas do especialista “A”

Fonte: a autora.

Em contrapartida, os principios que competem muito ao designer e, por isso,
sao percebidos em um nivel mais alto de efetividade, sdo vinculados diretamente a
materializagdo do produto, como “design para capacidade de atualizagdo” (D5),
“design de componentes, quando apropriado, com um material” (F2), “design para facil
desmontagem no final da vida util” (F4), e ao servigo de “atualizar e adaptar produtos
existentes” (D14). Além do D5 e F4, os outros quatro principios considerados
altamente efetivos se referem a atividades de projeto do produto: “design com inputs
de baixo impacto” (E1), “design para durabilidade emocional” (D2), “design para
facilidade de manutencdo e reparo” (D3), “design para facil desmontagem e
remontagem” (D4). Os outros dois, “concentrar o suprimento quando apropriado” (P7)
e “fornecer o produto como um servigo” (D12), sado decisbes de modelo de negdcio.

A maior parte dos principios escolhidos como altamente efetivo esta no grupo
“desacelerar fluxos de recursos” e o especialista considera os principios do grupo

“regenerar fluxos de recursos” como os que o designer tem menos poder de influéncia.
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4.3.2 Especialista “C”

As respostas do especialista foram sintetizadas em 30 cddigos. Em duas
situagdes, foram utilizados cédigos baseados na ideia de que no presente aqueles
principios ndo sao aplicados, mas que poderiam ser efetivos em um contexto futuro.
Por esse motivo, para os principios “design para capacidade de atualizag&o” (D5) e
“fornecer o produto como um servigo” (D12), o designer percebe o nivel de efetividade
como moderado e efetivo respectivamente. Isso pode ser visto na Figura 52, que

reune todas as respostas do participante.

Figura 52 - Respostas do especialista “C”

Fonte: a autora.

Algumas respostas foram motivadas pelo contexto do tipo de empresa que o
designer trabalha. Ele atua em um estudio de design, atendendo clientes externos,
entdo percebe algumas restrigdes por parte dos clientes em principios ligados a
definicdo de materiais como “design com inputs de baixo impacto” (E1) e outras
decisbes que vém da empresa como “fornecer uma garantia vitalicia incondicional”
(D10). Esses dois principios sdo percebidos como moderadamente efetivos. Na sua
empresa, séo duas as principais estratégias discutidas: se o produto for descartavel,
deve desaparecer totalmente depois de usado, e se for reutilizavel, deve ser feito o

mais duravel possivel.
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O especialista cita a importancia de entender o processo de reciclagem de
acordo com a legislagao e o padrao de cada regido. Isso aparece nos codigos “é
necessario entender o processo de reciclagem”, “é necessario entender como os
produtos vao parar em tais instalacdes e ter certeza de que ndo esta criando um
problema” e “seguindo a legislagdo de cada regido”. O codigo “ndo compete ao
designer” aparece nos principios “alimentar o transporte com energia renovavel”’ (R6)
e “alimentar o uso do produto com energia renovavel”’ (R7). Mesmo assim, séo vistos
como efetivos.

Nenhum dos principios é considerado nao efetivo. Os altamente efetivos séo
associados ao consumidor “permitir e incentivar os consumidores a consumir menos”
(E5) e “design para durabilidade emocional” (D2) além do “design para durabilidade
fisica” (D1), considerada uma das principais estratégias pela empresa e “design com
materiais adequados para reciclagem primaria” (F3), aplicado pela empresa de acordo

com a legislacao do pais.

4.3.3 Especialista “F”

A designer “F” atua ha sete anos com dispositivos médicos em uma
multinacional e tem experiéncia anterior com eletrébnicos de consumo em um estudio
de design. Assim, muitas respostas foram contextualizadas por esses dois tipos de
produto. Em trés situagbes aparecem codigos que dizem respeito ao periodo de uso
de eletrdnicos de consumo como “para eletrénicos de consumo nao é da natureza do
produto ser usado por muito tempo” e “eletrbnicos de consumo sio substituidos
rapidamente”. Isso é visto nos principios “design para durabilidade emocional” (D2),
“encorajar a suficiéncia” (D11) e “design para capacidade de atualizagao” (D5) e eles
sao considerados moderadamente efetivos, conforme indicado na Figura 53.

Os cddigos sobre equipamentos médicos aparecem nos principios “design para
capacidade de atualizagdo” (D5) no qual “para equipamentos médicos pode funcionar
pois sdo menos vinculados a estética” e “fornecer uma garantia vitalicia incondicional”
(D10) que “seria muito caro para equipamentos médicos”.

Trés codigos mencionam a cadeia de suprimentos. Enquanto o principio
“concentrar o suprimento quando apropriado” (E7) se torna “mais barato e rapido para
a cadeia de suprimentos” e por isso é considerado altamente efetivo, o “design com

materiais adequados para reciclagem primaria” (F3) é “dificil pois demanda um
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trabalho em conjunto com toda a cadeia” e para “permitir e incentivar devolugdes de
produtos” (F6) “a cadeia de suprimentos ndo estd madura para que fagca sentido
financeiramente”. Por isso, os Uultimos dois principios foram considerados

moderadamente efetivos.

Figura 53 - Respostas do especialista “F”

Fonte: a autora.

Nenhum principio é visto como nao efetivo e sdo doze os altamente efetivos.
Sao principios referentes a escolha de materiais e atividades de projeto de produto
como “concentrar o suprimento quando apropriado” (E7), “design com materiais
reciclados” (F1), “design para durabilidade fisica” (D1), “design para facilidade de
manutencao e reparo” (D3), “design para facil desmontagem e remontagem” (D4) e
“design para facil desmontagem no final da vida do produto” (F4). Além de “permitir
aos usuarios manter e reparar seus produtos” (D7), servicos organizados pela
empresa como “organizar servigos de manutencgao e reparo” (D13) e “reciclar produtos
em instalagcbes adequadas” (F7) e principios que estimulam o uso de energia
renovavel, que estdo sendo aplicados e a tecnologia esta disponivel segundo a
especialista, como “produzir e processar com energia renovavel”’ (R5), “alimentar o
transporte com energia renovavel” (R6) e “alimentar o uso do produto com energia

renovavel” (R7).
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4.3.4 Especialista “G”

Os codigos mais utilizados pelo designer “G” refletem sua visdo sobre os
produtos precisarem se adequar ao proposito e ao modelo de negdcio para o qual
foram criados. Isso pode ser visto nos codigos “devem ser adequar ao proposito”, “é
altamente efetivo quando se ajusta ao seu proposito”, “depende do modelo de
negocio” e “é altamente efetivo quando vocé sabe o modelo de negdcio”. Para o
designer esta claro a necessidade de projetar o produto levando em consideragéo o
modelo de negocio, ja que um produto com a vida estendida, um produto projetado
para varias vidas, um produto que o usuario possa consertar, ou um produto reciclavel
sdo diferentes caminhos dentro da economia circular e demandam diferentes
estratégias. O designer mostra sua visao orientada ao modelo de negdcio, portanto
estratégica, também nos cddigos “permite que vocé venda segundal/terceira vida” e
“produtos podem ser mantidos por muito tempo, ser encaminhados para mercados

secundarios”. A Figura 54 apresenta todas as respostas do designer.

Figura 54 - Respostas do especialista “G”

Fonte: a autora.

O designer trabalha com eletrodomésticos e isso é visto em sete dos 37
cédigos, por isso houve a utilizagdo dos cddigos “transporte é uma parte pequena do

nosso impacto geral”, “o maior impacto do nosso produto esta no uso”, “geralmente a
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” “®

energia nao é suficiente para os nossos produtos”, “o peso €& necessario muitas
vezes”, “pode aumentar o consumo de energia do usuario”, “em nosso caso,
geralmente projetamos produtos bastante duraveis” e “durabilidade € mais importante
do que peso leve”. Outras duas vezes, nos dois principios que versam sobre
desmontagem “design para facil desmontagem e remontagem” (D4) e “design para
facil desmontagem no final da vida do produto” (F4), o cddigo “pode afetar a
durabilidade” aparece sem necessariamente estar conectado a produtos
eletrodomésticos.

O profissional mostra preferéncia por simplificar e reduzir a complexidade,
considerando altamente efetivo o principio “design de componentes, quando
apropriado, com um material” (F2) por esse motivo e menos efetivo o principio “design
para multiplas fungbes” (E3) que pode aumentar a complexidade. Para ele, no caso
do “design para facil desmontagem no final da vida do produto” (F4) deve haver “um
equilibrio entre design simples e duravel e design complexo facil de desmontar.

Os principios altamente efetivos considerados por ele envolvem o usuario,
como “permitir e incentivar o consumidor a consumir menos” (ES5), “permitir aos
usuarios manter e reparar seus produtos” (D7), a escolha de materiais como “design
para durabilidade fisica” (D1), “design de componentes, quando apropriado, com um
material” (F2), além de “fornecer o produto como um servigo” (D12).

Para ele, o grupo com principios de menor efetividade é o grupo “estreitar fluxos
de recursos”, com quatro principios moderadamente efetivos, “design de produtos
leves” (E2), “eliminar desperdicio de produgao” (E4), “organizar transporte urbano
leve” (E6), “concentrar o suprimento quando apropriado” (E7) e um menos efetivo,

“design para multiplas fungoes” (E3).

4.3.5 Especialista “H”

Para o designer “H”, cddigos que evidenciam restricbes para obter qualidade
ou quantidade de material e prego competitivo foram utilizados quatro vezes, para os
principios relacionados a definicdo de materiais “design com inputs de baixo impacto”
(E1), “design com materiais reciclados” (F1), “design com materiais renovaveis” (R1)
e “design com materiais vivos” (R3). Estas restrices justificaram a escolha pelo nivel
de efetividade moderado nos principios mencionados, conforme indicado na Figura
55.
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Figura 55 - Respostas do especialista “H”

Fonte: a autora.

Em trés situacdes, para os principios “design de produtos leves” (E2), “eliminar
desperdicio de producao” (E4) e “organizar servigos de manutencgao e reparo” (D13),
o profissional observa que “ja é parte do plano de negdcio das empresas”, portanto
considera moderadamente efetivos os dois primeiros e efetivo o ultimo. Para os
principios “remanufaturar produtos e componentes existentes” (D8) e “reciclar
produtos em instalacbes adequadas” (F7), atividades que podem ser feitas
internamente ou externamente, o designer observa que “é mais efetivo se o fabricante
o fizer”.

O designer possui experiéncia com negociagdes B2B e menciona a venda para
outras empresas em dois principios. “Fornecer o produto como um servigo” (D12), é
muito efetivo para B2B, pois o cliente final é conhecido, assim como “permitir e
incentivar devolugdes de produtos” (F6).

Os principios que dizem respeito ao uso prolongado de produtos e
componentes “design para durabilidade fisica” (D1), “design para durabilidade
emocional” (D2) e “reutilizar e vender componentes e materiais de produtos
descartados” (F5), ndo sao considerados altamente efetivos pois “as vezes é melhor
substituir por uma versao mais eficiente, que consome menos energia”’, no caso de
eletrodomésticos, por exemplo. Os trés principios relacionados a energia renovavel

“produzir e processar com energia renovavel’ (R5), “alimentar o transporte com
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energia renovavel” (R6) e “alimentar o uso do produto com energia renovavel’ (R7),
sdo considerados efetivos pelo designer, mas altamente efetivos apenas se tiver
certeza de que a energia sera obtida.

Os principios altamente efetivos considerados por ele sdo todos vinculados a
atividades de projeto do produto “design para facilidade de manutengéao e reparo”
(D3), “design para facil desmontagem e remontagem” (D4), “design para capacidade
de atualizagao” (D5), “design para padronizagao e compatibilidade” (D6), “design com
materiais adequados para reciclagem primaria” (F3) e “design para facil desmontagem
no final da vida do produto” (F4).

O grupo com principios de menor efetividade é “estreitar fluxos de recursos”,
com cinco principios moderadamente efetivos, “design com inputs de baixo impacto”
(E1), “design de produtos leves” (E2), “eliminar o desperdicio de produgao” (E4),
‘organizar transporte urbano leve” (E6) e “concentrar o suprimento quando

apropriado” (E7) e um menos efetivo, “design para multiplas fungbes” (E3).

4.3.6 Especialista “I”

O designer “I” trabalha com iluminagéao inteligente em uma empresa que presta
servigos ao governo, por isso, nove dos 37 cddigos aparecem relacionados ao
contexto: “em nosso negdcio € a melhor maneira de ter uma pontuagdo mais baixa
em um indicador ambiental”’, “no nosso caso, funciona para os municipios”, “no nosso
mercado ja esta acontecendo e existem padroniza¢des para facilitar a manutencgao”,
‘uma das melhores maneiras de fazer uso eficiente de materiais”, “ndo utilizamos
transporte urbano”, “transporte € uma pequena parte do nosso impacto geral”’, “ndo
funciona para o nosso negocio”, “sé fazemos em caso de falta de estoque” e “nao se
aplica a minha empresa, mas para outros produtos sim”.

Cinco cddigos indicam que principios nao resolvem necessariamente o
problema: “fornecer o produto como um servigo” (D12) “ndo € necessariamente a
opg¢ao mais sustentavel/circular’, bem como “design com materiais renovaveis” (R1);
“fornecer uma garantia vitalicia incondicional” (D10) “ndo ajuda o design para
economia circular no geral”; “design com materiais reciclados” (F1) “n&o fecha o ciclo”;
“reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados” (F5) “néo fecha
o ciclo, apenas vai cascatear um pouco”; e “design com materiais ndo téxicos” (R4)

“‘mesmo que nao contribua com a circularidade é sempre benéfico”. Esses principios
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ficaram distribuidos nos cinco niveis de percepcéao de efetividade, conforme indicado
na Figura 56. Outros dois codigos indicam que os principios s&o necessarios para
solucionar o problema: “design de componentes, quando apropriado, com um
material” (F2) “fecha o ciclo gerando o mais puro material” e “design com materiais
adequados para reciclagem primaria” (F3) é “necessario para fechar o ciclo”,

considerados altamente efetivo e efetivo, respectivamente.

Figura 56 - Respostas do especialista “I”

Fonte: a autora.

Os principios considerados altamente efetivos sao oito: “permitir e incentivar os
consumidores a consumir menos” (ES), “design para durabilidade fisica” (D1), “design
para durabilidade emocional” (D2), “design de componentes, quando apropriado, com
um material” (F2), “design com materiais nao toxicos” (R4), “produzir e processar com
energia renovavel” (R5), “alimentar o transporte com energia renovavel” (R6) e
“alimentar o uso do produto com energia renovavel” (R7). A maior parte deles faz parte
do grupo “regenerar fluxos de recursos”.

Em contrapartida, os nao efetivos sdo quatro: “design com materiais reciclados”
(F1), “reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados” (F5),
‘reciclar produtos em instalagbes adequadas” (F7) e “design de produtos

autocarregaveis” (R2), maior parte integrante do grupo “fechar fluxos de recursos”.
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4.3.7 Especialista “K”

O designer “K” trabalha em uma multinacional de eletrodomésticos, por isso,
seis dos 37 cddigos estdo relacionados a esse contexto: “o maior impacto do nosso

produto esta no uso”, “as vezes € melhor substituir por uma versao mais eficiente, que

consome menos energia”, “pode ser complexo devido as propriedades dos materiais”,

” “

‘para o nosso mercado é dificil, temos fornecedores em varios paises”, “deve-se
considerar a durabilidade de cada parte”, “embora alguns reparos ndo possam ser
feitos pelo consumidor por questdes de seguranga”.

O cddigo “pode criar embaixadores da marca” apareceu duas vezes, nos
principios “encorajar a suficiéncia” (D11) e “fornecer o produto como um servigo”
(D12). Ja o cddigo “conectividade pode ajudar com manutengao preventiva” aparece
nos principios ligados a manutengao e reparo “design para facilidade de manutengao
e reparo” (D3) e “organizar servigos de manutengao e reparo” (D13), mostrando que
o designer enxerga diferentes formas de fazer manutencdo. Esses codigos
representam pontos positivos e refletem niveis altos de percepcado de efetividade,

conforme apontado da Figura 57.

Figura 57 - Respostas do especialista “K”

Fonte: a autora.

Trés outros cédigos mostram a consideragao do designer pela reciclabilidade:

“afeta a reciclabilidade”, “permite a reciclabilidade” e “mantém o valor, permite reciclar
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repetidamente” foram utilizados para os principios “design com materiais reciclados”
(F1), “design de componentes, quando apropriado, com um material” (F2) e “design
com materiais adequados para reciclagem primaria” (F3), respectivamente.

Os principios altamente efetivos sdo 19 e estdo ligados a atividades de projeto
de produto e a escolha de materiais como “design para durabilidade fisica” (D1),
“‘design para facilidade de manutencdo e reparo” (D3), “design para facil
desmontagem e remontagem” (D4), “design para padronizagdo e compatibilidade”
(D6), “design para facil desmontagem no final da vida do produto” (F4), “design de
produtos autocarregaveis” (R2), “design de componentes, quando apropriado, com
um material” (F2), “design com materiais adequados para reciclagem primaria” (F3),
“‘design com materiais nao téxicos” (R4), servicos prestados pela empresa como
‘remanufaturar produtos e componentes existentes” (D8), “fornecer o produto como
um servigo” (D12), “organizar servigos de manutengéo e reparo” (D13), “permitir e
incentivar devolugdes de produtos” (F6), “reciclar produtos em instalagbes adequadas”
(F7). Além de “permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos” (D7), “fornecer
uma garantia vitalicia incondicional” (D10), e principios que estimulam o uso de
energia renovavel como “produzir e processar com energia renovavel” (R5), “alimentar
o transporte com energia renovavel’ (R6) e “alimentar o uso do produto com energia
renovavel” (R7). Nenhum principio é visto como nao efetivo, mas quatro sao
considerados menos efetivos: “design para multiplas fungdes” (E3), “design para
durabilidade emocional” (D2), “design com materiais renovaveis” (R1) e “design com

materiais vivos” (R3).

4.3.8 Especialista “L”

A designer “L” trabalha em uma multinacional de eletrodomésticos, por isso,

dez dos 42 codigos estdo relacionados a esse contexto: “transporte € uma parte

pequena do nosso impacto geral”, “o maior impacto do nosso produto esta no uso”,

LT

“‘muito efetivo para produtos que consomem muita energia no uso”, “uma vez que o

” “*

progresso das taxas de eficiéncia energética esta diminuindo”, “ndo € altamente

efetivo porque existem outros fatores mais efetivos”, “para bens duraveis, vocé

” o«

escolhe uma linguagem de design que nao se desgaste rapidamente”, “alguns reparos

LTI

nao podem ser feitos pelo consumidor por questdes de seguranga” “é necessario ter

” “®

certo volume”, “ndo ha muitos componentes que possam ser reutilizados em dez
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anos”, “restricbes na aplicagao”. Outros dois sao relativos ao contexto da Uniao
Europeia “aqui faz parte da legislagao” e “a legislacao esta pedindo”.

A designer “L” mostra sua perspectiva orientada ao futuro, como pode ser visto
nos codigos “existem limitagbes, mas ¢é efetivo pensar como uma meta”,
“considerando reuso/reciclagem pode se tornar mais efetivo no futuro” e “uma vez que
o progresso das taxas de eficiéncia energética esta diminuindo”. Outros cinco cédigos
aparecem relacionados a longevidade do produto: “quanto mais longa a vida util, mais
interessante esse principio”, “da a possibilidade de realmente usar o produto até o

final da vida”, “quanto mais valioso for um produto, mais interessante sera recupera-

lo”,

quanto maior a vida util e o preco, mais faz sentido reparar o produto”, “estende
a vida util”. Esses comentarios foram utilizados para justificar os niveis mais elevados
de percepgao de efetividade dos principios “design para capacidade de atualizagao”
(D5), “fornecer uma garantia vitalicia incondicional” (D10), “permitir e incentivar
devolugdes de produtos” (F6), “design para facilidade de manutengéao e reparo” (D3),
“permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos” (D7), conforme indicado na
Figura 58.

Figura 58 - Respostas da especialista “L”

Fonte: a autora.

Os principios percebidos pela especialista como altamente efetivos sdo doze:

alguns envolvem a escolha de materiais e o projeto do produto, “design com materiais
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adequados para reciclagem primaria” (F3), “design para durabilidade fisica” (D1),
“‘design para facilidade de manutencédo e reparo” (D3), “design para facil
desmontagem e remontagem” (D4), “design para padronizagdo e compatibilidade”
(D6), “design para facil desmontagem no final da vida do produto” (F4), “alimentar o
uso do produto com energia renovavel” (R7), outros se relacionam ao consumidor,
“‘permitir e incentivar os consumidores a consumir menos” (E5), “design para
durabilidade emocional” (D2), “permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos”
(D7), e por fim “organizar servigos de manutencao e reparo” (D13) e “fornecer uma
garantia vitalicia incondicional” (D10).

O unico principio considerado ndo efetivo € “recontextualizar produtos e
componentes existentes” (D9). Os grupos que apresentam principios com menor
indice de efetividade sao “estreitar fluxos de recursos” e “regenerar fluxos de
recursos”. O grupo que contém mais principios percebidos com maior efetividade &

“desacelerar fluxos de recursos”.

4.3.9 Especialista “M”

Oito dos 28 cddigos dados pelo designer estao relacionados ao que funciona
ou ndo para o usuario. Assim, observa-se que o especialista “M” utilizou isso como
um critério para justificar sua percepcado de efetividade. Quatro desses coédigos
mostram que o designer acredita ser dificil mudar o comportamento do usuario e que
isso pode ser um obstaculo: "ndo acho que as pessoas mudem por conta prépria”, "a
maioria das pessoas quer coisas novas o mais rapido possivel", "pode funcionar bem
com coisas caras e de alta qualidade, para a maior parte dos produtos as pessoas
apenas comprariam um novo" e "é dificil, a Unica coisa que incentiva os usuarios é o
dinheiro". Todos os principios para os quais o profissional atribuiu esses codigos foram
classificados como menos efetivos, conforme apontado na Figura 59. Outros quatro
principios, que dessa vez atraem o consumidor, sdo: “permite que as pessoas ainda
tenham uma mentalidade de consumo", "funciona muito bem quando o incentivo for
dinheiro", "é conveniente para as pessoas" e "nao demanda grandes mudangas na
maneira como as pessoas fazem as coisas". A vista disso, os principios para os quais
o designer atribuiu esses cédigos foram classificados como efetivos e altamente
efetivos. O cddigo ja mencionado "ndo demanda grandes mudangas na maneira como

as pessoas fazem as coisas" aparece trés vezes, utilizado para os principios que
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sugerem o uso de energia renovavel e sdo considerados altamente efetivos pelo

designer.

Figura 59 - Respostas do especialista “M”

Fonte: a autora.

Trés cbdigos indicam a aplicagdo de forma insatisfatoria de principios, como
"muito usado como greenwashing", "é downcycling" e "frequentemente nao funciona
muito bem", utilizados para refletir o moderado e baixo indice de efetividade para
“design de produtos leves” (E2), “recontextualizar produtos e componentes existentes”
(D9) e “design de produtos autocarregaveis” (R2).

Os principios vistos como altamente efetivos sdo onze. Envolvem a escolha de
materiais e a utilizagdo de apenas um material, como “design com inputs de baixo
impacto” (E1), “design de componentes, quando apropriado, com um material” (F2),
“‘design com materiais renovaveis” (R1), “design com materiais ndo téxicos” (R4).
Abrangem o uso de energia renovavel, como “produzir e processar com energia
renovavel” (R5), “alimentar o transporte com energia renovavel’ (R6) e “alimentar o
uso do produto com energia renovavel’ (R7). Além do “design para durabilidade
emocional” (D2), “design para facil desmontagem e remontagem” (D4), “fornecer o
produto como um servigo” (D12) e “permitir e incentivar devolugdes de produtos” (F6).

O grupo com principios de menor efetividade é “estreitar fluxos de recursos”,

com trés principios menos efetivos: “design de produtos leves” (E2), “design para
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multiplas fungdes” (E3) e “permitir e incentivar os consumidores a consumir menos”
(E5). Em contrapartida, o grupo com principios de maior efetividade é “regenerar

fluxos de recursos”, com cinco principios altamente efetivos ja mencionados acima.

4.3.10 Especialista “N”

Nove dos 33 cddigos atribuidos pelo especialista estdo relacionados ao
comportamento e percepg¢ao do usuario. Assim como o especialista “M”, o especialista
“N” utilizou isso como um critério para justificar sua percepg¢ao de efetividade. Os
cédigos “vocé pode fazer um produto sustentavel, mas se as pessoas tiverem um

comportamento consumista, ndo € a solucéo", "o poder de escolha esta nas maos do
usuario", "o usuario pode personalizar o produto” e "evita que a pessoa prefira comprar
um novo produto" foram utilizados para defender os altos indices de efetividade dos
principios “permitir em incentivar os consumidores a consumir menos” (E5), “permitir
aos usuarios manter e reparar seus produtos” (D7) e “organizar servigos de
manutengao e reparo” (D13), conforme indicado na Figura 60. Por outro lado, os
codigos "as pessoas ainda nao estido conscientes e gostam de substituir muito os
produtos”, "as pessoas podem ficar confusas”, "a tecnologia existente demanda muito
esforgo do usuario" e "eu penso mais em criar uma cultura de reciclagem do usuario”
foram utilizados para justificar os moderados e baixos indices de efetividade dos
principios “design com inputs de baixo impacto” (E1), “design para multiplas fungdes”
(E3), “alimentar o uso do produto com energia renovavel” (R7) e “reciclar produtos em
instalagdes adequadas” (F7). Apesar de utilizar o cédigo "o consumidor precisa ser
educado a dar valor" como uma condi¢cao para “fornecer o produto como um servi¢o”
(D12), o principio foi considerado efetivo.

Em razao de o designer atuar com diversos clientes, desenvolvendo eletrénicos
de consumo e acessorios, trés codigos estao relacionados a essa industria: enquanto
o “design para capacidade de atualizagao” (D5) “pode ter um grande impacto na
industria de celulares” e “estende a vida util do produto” nessa industria, “permitir e
incentivar devolugdes de produtos” (F6) € “importante para permitir o redso” ja que

80% dos celulares podem ser reutilizados.
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Figura 60 - Respostas do especialista “N”

Fonte: a autora.

Outros trés codigos sugerem uma preocupagdo com a durabilidade: “pode

” o« ” o«

afetar a durabilidade”, “a durabilidade do material € mais importante”, “o material dura
mais” foram utilizados para os principios “design com inputs de baixo impacto” (E1),
“‘design de produtos leves” (E2) e “design com materiais renovaveis” (R1),
respectivamente.

Seis cddigos relacionados a redugao de consumo e desperdicio também sao
citados: “evita o lixo eletrénico”, “desperdicio zero”, “ha menos emissdo de CO2”,
‘reduz os impactos e apoia a economia local”’, “evita o transporte, desperdicio de
dinheiro e recursos”, “pode reduzir o consumo”. Utilizados em oito principios, quatro
deles envolvem a diminuicdo na necessidade de transporte ou redugcao de emissdes
de CO:2 durante o transporte, trés tratam do uso de energia renovavel, e outros dois
dizem respeito a utilizacdo de componentes apds a vida util do produto, todos
considerados efetivos ou altamente efetivos.

Dois codigos representam a percepcao de que a tecnologia ainda precisa
evoluir para “alimentar o uso do produto com energia renovavel” (R7): “a tecnologia
ainda ndo chegou 13" e “a tecnologia existente demanda muito esfor¢o do usuario”.

Os principios considerados altamente efetivos sdo dezesseis e a maioria
pertence ao grupo “desacelerar fluxos de recursos”. Envolvem a materializagdo do

produto e escolha de materiais, como “design para facilidade de manutencgéao e reparo”
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(D3), “design para facil desmontagem e remontagem” (D4), “design para capacidade
de atualizagao” (D5), “design para padronizagado e compatibilidade” (D6), “design para
facil desmontagem no final da vida do produto” (F4) e “design com materiais
renovaveis” (R1). Além de “concentrar o suprimento quando apropriado” (E7) e
“eliminar o desperdicio de produgao” (E4). Principios dedicados ao usuario, como
“permitir e incentivar os consumidores a consumir menos” (E5), “permitir aos usuarios
manter e reparar seus produtos” (D7) e “permitir e incentivar devolug¢des de produtos”
(F6). Servigcos organizados pela empresa, como “reutilizar e vender componentes e
materiais de produtos descartados” (F5), “remanufaturar produtos e componentes
existentes” (D8), “recontextualizar produtos e componentes existentes” (D9) e
principios que indicam o uso de energia renovavel, como “produzir € processar com
energia renovavel’ (R5) e “alimentar o transporte com energia renovavel” (R6).

Nenhum principio foi considerado nao efetivo, mas dois sdo vistos como menos
efetivos: “design para multiplas fungbes” (E3) e “design para durabilidade emocional”
(D2).

Observa-se que cada especialista utilizou critérios distintos para justificar o
nivel de efetividade. Enquanto um focou no que compete ou ndo ao designer, outros
concentraram-se no que funciona ou n&o para o usuario. Alguns atribuiram um indice
maior por acreditar no potencial de determinados principios em relagao ao futuro,
outros veem fatores ja aplicados por empresas, por motivos diferentes do que propde
a economia circular, como ndo tao efetivos. Da mesma maneira que alguns
consideram mais efetivas as questdes dedicadas a materializagcdo do produto, outros

tem uma visao orientada ao modelo de negdcio.

4.4 INFLUENCIA DO CONTEXTO NOS PRINCIPIOS

Apods a analise de cada especialista, foram apontadas as particularidades dos
principios quando aplicados por estudios de design e multinacionais, em dispositivos
médicos, eletrbnicos de consumo, eletrodomeésticos e iluminagao urbana, no contexto
de diferentes paises. Esses cédigos aparecem nos clusters “contexto” quando os

principios foram analisados e também foram apresentados nos Quadros 44 a 50.
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4.4.1 Estudio de design x multinacional

Tanto profissionais que trabalham externamente, com varios clientes, quanto
profissionais que trabalham internamente, em multinacionais, passam por limitacdes
para seguir com certas estratégias. O Quadro 44 mostra os cddigos que relatam esse
contexto, os especialistas que os citaram, a quantidade de vezes e em quais principios

foram utilizados.

Quadro 44 - Lista de codigos estudio de design (designer externo)

Qtd Especialistas = Coédigos Principios
3 C,F Restricdes de clientes E1, D10
1 C Em nosso trabalho ndo compete a nos E6

Fonte: a autora.

As restricdes mencionadas por profissionais que trabalham para outros clientes
aparecem no principio "design com inputs de baixo impacto" (E1). Para eles, esse tipo
de principio esbarra em diretrizes internas ou disposicdo da empresa em explorar
esses materiais em primeiro lugar. O cédigo também aparece em "fornecer uma
garantia vitalicia incondicional" (D10), por ser um modelo dificil de clientes aceitarem.
Além disso, o estudio de design no qual o especialista “C” atua, n&o contribui com a
organizagao do transporte urbano leve (EG6).

No caso das multinacionais, o papel do designer costuma ser bem delimitado,
e alguns dos principios citados pela pesquisa podem fazer parte da fungcéao de outros
profissionais, como engenheiros ou outras pessoas que cuidam da eficiéncia de
recursos na empresa. Eles envolvem a definicdo de materiais, sejam eles reciclados
(F1), para durabilidade fisica (D1) ou para reciclagem primaria (F3), a decisao de
“reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados” (F5), e o uso

de energia renovavel (R5, R6, R7), conforme indicado no Quadro 45.

Quadro 45 - Lista de codigos multinacional (designer interno)

Qtd Especialistas Codigos Principios
7 A N&o compete ao designer em uma grande empresa D1, F1, F3, F5, R5, R6, R7
1 A Pode aumentar a complexidade D6
1 A Complexo para trabalhar com diferentes paises D2

Fonte: a autora.
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Internamente, na rotina de trabalho, o designer pode nao gostar muito da ideia
da padronizagao e compatibilidade entre produtos (D6), dado que isso “pode aumentar
a complexidade” quando a empresa trabalha com diferentes paises. As diferentes
localidades também podem dificultar promover a durabilidade emocional (D2), pois
exige saber o que causaria esse vinculo entre o produto e usuarios de diferentes

nacionalidades.

4.4.2 Eletrodomésticos x eletronicos de consumo x dispositivos médicos x

iluminagao urbana

Os eletrodomeésticos possuem uma peculiaridade que € o grande gasto de
energia na sua fase de uso, quando comparado ao transporte, escolha de materiais
ou outras fases do ciclo de vida. Por isso, o codigo "o maior impacto do nosso produto
estd no uso" aparece seis vezes (Quadro 46), para trés dos quatro designers que
trabalham com eletrodomésticos, como argumento que sustenta o bom indice de
percepcao de efetividade do principio "permitir e incentivar os consumidores a
consumir menos" (E5) e ao mesmo tempo justifica a percepgao de efetividade mais
baixa dos principios "design de produtos leves" (E2), "design com materiais
renovaveis" (R1) e "design com materiais vivos" (R3). O cddigo "transporte é uma
parte pequena do nosso impacto geral" também foi utilizado seis vezes, por dois
profissionais que trabalham com esse setor, como justificativa para os indices menos
efetivo, moderadamente efetivo ou efetivo dos principios "design de produtos leves"
(E2), "organizar transporte urbano leve" (E6), "concentrar o suprimento quando
apropriado" (E7), "alimentar o transporte com energia renovavel" (R6). Devido ao
maior impacto na fase de uso, “alimentar o uso do produto com energia renovavel’
(R7), se torna “muito efetivo para produtos que consomem muita energia no uso”, mas
ao mesmo tempo “geralmente a energia nao é suficiente para os nossos produtos”.
Esse fator do impacto menor do transporte e maior no uso foi citado pela maioria dos
designers dessa industria, ainda na primeira rodada, sem ter contato com as respostas
dos outros especialistas, o que mostra um consenso entre eles.

Outra caracteristica do setor, € a rapida evolugao da tecnologia em termos de
eficiéncia energética dos produtos. Isso aparece no cédigo “as vezes € melhor
substituir por uma versao mais eficiente, que consome menos energia”, citado cinco

vezes, como um argumento que pode afetar principios ligados a durabilidade “design
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para durabilidade fisica” (D1), “design para durabilidade emocional" (D2), e a
continuidade de uso de componentes “reutilizar e vender componentes e materiais de
produtos descartados” (F5). Por outro lado, o principio “design para durabilidade
fisica” (D1) também recebe o codigo “uma vez que o progresso das taxas de eficiéncia
energética esta diminuindo”, indicando que faz cada vez mais sentido investir nesse
principio para essa industria. Para o setor “o peso € necessario muitas vezes”, ja que
os produtos precisam de certa estrutura para funcionarem satisfatoriamente. O cédigo
‘embora alguns reparos ndo possam ser feitos pelo consumidor por questdes de
seguranga” aparece duas vezes, lembrando que esse tipo de produto costuma ser

projetado com partes complexas de consertar.

Quadro 46 - Lista de cddigos industria de eletrodomésticos

Qtd Especialistas = Codigos Principios
6 G K, L O maior impacto do nosso produto esta no uso E2, E5, R1, R3
6 G, L Transporte € uma parte pequena do nosso impacto geral E2, E6, E7, R6
5 H. K ésn\slgfnees rﬁer:sslhé)r:esr;:;stituir por uma versdo mais eficiente, que D1, D2, F5
2 A G O peso é necessario muitas vezes E2
2 K L Embo~ra alguns reparos ndo possam ser feitos pelo consumidor por D7
’ questdes de seguranca
1 A Nao se aplica a eletrodomésticos R3
1 E diferente para cada parte do produto D1
1 Geralmente a energia ndo é suficiente para os nossos produtos R7

Em nosso caso, geralmente projetamos produtos bastante duraveis | D1

1 Durabilidade é mais importante do que peso leve E2
Pode aumentar o consumo de energia do usuario R2

1 Pode ser complexo devido as propriedades dos materiais E3

1 Para o nosso mercado é dificil, temos fornecedores em varios E7
paises

1 Deve-se considerar a durabilidade de cada parte D1

FIxX|I X | X000 0|>

Muito efetivo para produtos que consomem muita energia no uso R7

Uma vez que o progresso das taxas de eficiéncia energética esta

! L diminuindo D1

1 L Nao é altamente efetivo porque existem outros fatores mais efetivos | E1

1 L Para bens duraveis, vocé escolhe uma linguagem de design que D2
nao se desgaste rapidamente

1 L E necessario ter certo volume D8

1 L N&o ha muitos componentes que possam ser reutilizados em dez D8
anos

1 L Restricbes na aplicagao F1

Fonte: a autora.
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Eletrodomésticos sdo bens duraveis, os quais as pessoas costumam manter
por mais tempo. Por isso, varios codigos aparecem ressaltando essa durabilidade.
“Em nosso caso, geralmente projetamos produtos bastante duraveis”, “durabilidade é
mais importante do que peso leve”, no caso da durabilidade emocional (D2) a
indicagéo € “para bens duraveis, vocé escolhe uma linguagem de design que nao se
desgaste rapidamente”. Para a durabilidade fisica (D1), a limitacdo indica que “é
diferente para cada parte do produto”, por isso, para ser altamente efetivo “deve-se
considerar a durabilidade de cada parte”. Em contrapartida, pela alta durabilidade, a
remanufatura (D8) pode nao fazer muito sentido pois “ndo ha muitos componentes
que possam ser reutilizados em dez anos” e também por ser necessario ter certo
volume, ja que sdo varios tipos de eletrodomésticos, diferentes entre si. Para
eletrodomésticos, pela durabilidade, escolher materiais de baixo impacto “ndo é
altamente efetivo porque existem outros fatores mais efetivos”.

Outros tipos de limitagdo que ocorre para essa industria € a utilizacao de
materiais vivos (R3), que “ndo se aplica a eletrodomésticos”, produtos autocarregaveis
(R2) que “podem aumentar o consumo de energia do usuario”, projetar com multiplas
fungdes (E3), “pode ser complexo devido as propriedades dos materiais” necessarias
em um produto desse tipo. Buscar suprimentos localmente é um desafio, ja que
possuem fornecedores em varios paises, e utilizar materiais reciclados (F1) restringe
a aplicagdo em produtos como geladeiras, em razao de nao ser possivel usar insumos
reciclados em contato com alimentos.

Na industria de eletrénicos de consumo (Quadro 47), os produtos tem a
tendéncia de ser utilizados por menos tempo em comparagao ao periodo de utilizagao
de eletrodomésticos. Isso pode ser visto no codigo “para eletrdbnicos de consumo nao
€ da natureza do produto ser utilizado por muito tempo”, que pode restringir o “design
para durabilidade emocional” (D2) e a ideia de “encorajar a suficiéncia” (D11). No
mesmo sentido, o codigo “eletrénicos de consumo s&o substituidos rapidamente”, traz
uma limitagao para a aplicagao do “design para capacidade de atualizagao” (D5). Por
outro lado, 0 mesmo principio “pode ter um grande impacto na industria de celulares”
e “estender a vida util” desses produtos, que produzem uma grande quantidade de

lixo eletrénico, e podem ter pecas, como baterias, atualizadas.
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Quadro 47 - Lista de codigos industria de eletrénicos de consumo

Qtd Especialistas | Codigos Principios

Para eletronicos de consumo néo é da natureza do produto ser usado

2 F : D2, D11
por muito tempo

1 C Dificil para eletrénicos de consumo D14

1 F Eletrénicos de consumo séo substituidos rapidamente D5

1 F Nao acontece com eletrdnicos de consumo D10

1 M Para computadores e celulares funciona muito bem D8

1 N Pode ter um grande impacto na industria de celulares D5

1 N Estende a vida util do produto D5

1 N Importante para permitir o redso F6

Fonte: a autora.

Pode haver uma dificuldade em atualizar e adaptar eletrénicos de consumo
(D14) e também tornar relevante uma garantia vitalicia incondicional (D10). Em
contrapartida, um principio que “para computadores e celulares funciona muito bem”
€ a remanufatura (D8). Incentivar a devolugédo dos produtos (F6) € “importante para
permitir o reuso” na industria de celulares, ja que, conforme o especialista “N”, 80%
desses produtos podem ser reutilizados.

A industria de equipamentos médicos (Quadro 48) é citada em dois cddigos,
utilizados em dois principios diferentes. O “design para capacidade de atualizagao”
(D5) é positivo para a industria, ja que “para equipamentos médicos pode funcionar
pois sdo menos vinculados a estética e mais a fungcdo”. As garantias de produtos
médicos geralmente sdo de 3 a 10 anos, na experiéncia da especialista “F”. Isso
porque uma garantia mais extensa ou até mesmo vitalicia (D10) esbarra na limitagéao

financeira para ocorrer.

Quadro 48 - Lista de codigos industria de dispositivos médicos

Qtd Especialistas Caédigos Principios

1 F Para equipamentos médicos pode funcionar pois sdo menos D5
vinculados a estética e mais a fungao
1 F Seria muito caro para equipamentos médicos D10

Fonte: a autora.

A quarta industria citada nos clusters de “contexto” é a de iluminagao urbana
(Quadro 49), representada pelo especialista “I”. Para ele, incentivar um menor
consumo (E5) “funciona para os municipios”, pois a cada novo contrato € visto em

conjunto quais pontos de iluminagdo ainda sdo necessarios e quais ndo sdo. Assim
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como na industria de eletrodomeésticos, o “transporte € uma pequena parte do impacto
geral”’, pois os produtos sdo muito duraveis, ficam no local por mais de 30 anos. Por
esse motivo, desenvolver produtos leves (E2), que beneficiaria o transporte, ndo é
muito efetivo. O proprio transporte urbano leve (E6) ndo poderia ser aplicado, o que é
observado no cédigo “nao utilizamos transporte urbano”. Essa alta durabilidade fisica
(D1) do setor, é “uma das melhores maneiras de fazer uso eficiente de materiais” e
implica na necessidade de facilitar a manutencéao e reparo (D3), para que outras
empresas possam realiza-la caso o municipio troque de empresa ou a empresa deixe
de operar. Em razdo disso, nesse mercado ja esta acontecendo e existem
padronizagdes para facilitar a manutencdo. Para o produto que o especialista “I”
trabalha, a remanufatura (D8) é muito cara e s6 é feita em caso de falta de estoque.
Oferecer iluminagdo como servigo (LaaS) (D12), € algo que n&o funciona para a
empresa, uma vez que para tudo o que € instalado em propriedade publica na
Holanda, tem a propriedade passada para o municipio. Por consequéncia, o produto
nunca se manteria em propriedade da empresa, o que caracteriza o modelo produto

COMO Servigo.

Quadro 49 - Lista de cddigos industria de iluminagao urbana

Qtd Especialista | Cédigos Principios

' =
em um indicador ambiental

1 I Transporte € uma pequena parte do nosso impacto geral E2

1 I No nosso caso, funciona para os municipios E5

1 I Nao utilizamos transporte urbano E6

1 I Uma das melhores maneiras de fazer uso eficiente de materiais D1

1 | No_posso mercado jé esta acontecendo e existem padronizagdes para D3
facilitar a manutengao

1 I S6 fazemos em caso de falta de estoque D8

1 I N&o funciona para 0 nosso negdcio D12

1 I N&o se aplica a minha empresa, mas para outros produtos sim F6

Fonte: a autora.

Por atuar com municipios, a empresa participa de licitagcbes que englobam
algumas particularidades e acabam tornando alguns principios mais efetivos. E o caso
da utilizacdo de materiais de baixo impacto (E1) que “é a melhor maneira de ter uma
pontuacao mais baixa em um indicador ambiental” e assim participar das licitagdes. O
retorno do produto (F6) € também ja previsto em contrato, por isso ndo se aplica a

empresa, mas € utilizado para outros produtos.
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Mesmo dentro da industria de eletroeletrbnicos, os diferentes produtos
fabricados tém relagdes distintas com os principios de inovagao orientada a economia
circular. O periodo de uso, o preco do produto e a eficiéncia energética sdo exemplos

de fatores que podem implicar em diferentes niveis de percepgéo de efetividade.

4.4.3 Paises

Alguns cdédigos aparecem vinculados ao pais dos participantes (Quadro 50).
No Reino Unido, produto como servico (D12) estda bastante em evidéncia. Nos
Estados Unidos, a energia renovavel esta sendo bastante aplicada para produzir e
processar (R5), por outro lado € muito cara no Brasil, ja na China, ha muitos meios de
transporte elétricos, o que possibilita a alimentagcdo por energia renovavel (R6).
Opcdes de transporte urbano leve (E6) estdo sendo utilizadas em pequena escala na
Holanda. A reciclagem adequada (F7) faz parte da legislagéo para os paises da Unido
Europeia. Projetar para facilidade de manutencdo e reparo (D3) também esta
aparecendo na legislacdo. Iniciou pela Francga e a tendéncia € surgir em outros paises
da Europa e aos poucos, do mundo. Para o especialista “C”, os Estados Unidos nao
possuem infraestrutura para a reutilizacdo e venda de componentes de produtos
descartados (F5).

Quadro 50 - Lista de codigos paises

Qtd Especialista | Codigos Principios
3 C,F,M Principio bastante aplicado no meu pais D12, R5, R6
1 I Acontece em pequena escala no meu pais E6
1 L Aqui faz parte da legislagdo F7
1 L A legislagéo esta pedindo D3
1 K Na Europa o direito de consertar' esta virando legislacdo, em algum D3

momento deve chegar a outros paises
1 C Nao existe infraestrutura para isso no meu pais F5
1 K No meu pais é muito caro R5

Fonte: a autora.

Entre os argumentos dos especialistas, o tipo de empresa, o tipo de produto e
o pais dos entrevistados aparecem como fatores de influéncia nas escolhas. Por isso,
esse subcapitulo tornou-se relevante, com a finalidade de apresentar e relacionar

cada situacao afetada pelo contexto.
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4.5 CONVERGENCIAS ENTRE OS PRINCIPIOS E AS COMPETENCIAS

A Ultima secdo de resultados nasceu a partir da convergéncia entre os
principios de inovacao orientada a economia circular e as competéncias de economia
circular para o design, com o intuito de se chegar ao modelo de referéncia proposto
por esta pesquisa. Durante o exercicio da légica dedutiva e abdutiva, percebeu-se que
em alguns momentos a competéncia deveria ser desenvolvida antes para que o
principio pudesse ser aplicado da melhor forma, em outros, o principio poderia ser
aplicado com o objetivo de desenvolver a competéncia no profissional. Dessa forma,
esse topico explora as relagdes competéncia puxada pelo principio, quando o
designer aplica o principio e por isso desenvolve a competéncia, ou principio
empurrado pela competéncia, quando o profissional desenvolve a competéncia e a
partir dela consegue aplicar o principio. Ao analisar cada principio e competéncia,
duas situagdes foram encontradas: ora o principio € empurrado pela competéncia, ora
ele pode ser empurrado pela competéncia da mesma forma que a competéncia pode
ser puxada por ele. A Tabela 5 mostra as situagdes que acontecem para cada
competéncia. Na tabela, o P indica os principios e o C as competéncias. A seta com
uma ponta indica o caminho unico, no qual o designer primeiramente desenvolve a
competéncia para depois aplicar o principio. A seta com duas pontas mostra que o

caminho pode ser iniciado por ambos os lados.

Tabela 5 - Relagao entre os principios e competéncias

Competéncias C—P PeC
Avaliagao do impacto circular v

Design para recuperagéo v
Design para multiplos ciclos de uso v v
Modelagem de negdcio circular v

Envolvimento circular do usuério 4
Colaboragéo na economia circular v
Comunicagéo na economia circular v

Fonte: a autora.

A seguir, sao exploradas essas relagdes para cada competéncia. O Apéndice

D especifica o racional por tras de cada associagao.
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4.5.1 Avaliagao do impacto circular

Essa competéncia € necessaria para guiar a tomada de decisédo do designer
na hora de escolher quais principios sdo mais adequados para determinadas
situagdes (SUMTER et al., 2020). Dessa forma, o ideal € que o profissional desenvolva
essa competéncia previamente e depois aplique os principios, fazendo com que os
principios sejam empurrados por ela.

Como o impacto esta presente desde a escolha dos materiais, produgao, uso,
devolugdo e estratégias de recuperagao do produto e do material, essa competéncia

se relaciona com todos os principios listados por esta pesquisa.

4.5.2 Design para recuperagao

Essa competéncia considera todas as atividades que recuperam funcionalidade
e valor, levando em consideragao varios ciclos de uso e também servigos necessarios
para permitir as atividades de recuperacdo (SUMTER et al., 2020). Assim, esta
relacionada principalmente aos principios do grupo “desacelerar fluxos de recursos”
que promovem a recuperagao do produto: “design para facilidade de manutencéo e
reparo” (D3), “permitir aos usuarios manter e reparar seus produtos” (D7), “design para
capacidade de atualizacao” (D5), “remanufaturar produtos e componentes existentes”
(D8), “organizar servicos de manutencdo e reparo” (D13), “atualizar e adaptar
produtos existentes” (D14), “recontextualizar produtos e componentes existentes”
(D9), “design para padronizagdo e compatibilidade” (D6), e “design para facil
desmontagem e remontagem” (D4). Os principios do grupo “fechar fluxos de recursos”
gue promovem a recuperacao do material, também se relacionam a ela: “design para
facil desmontagem no final da vida do produto” (F4), “design de componentes, quando
apropriado, com um material” (F2), “design com materiais adequados para reciclagem
primaria” (F3), “permitir e incentivar devolug¢des de produtos” (F6), “reutilizar e vender
componentes e materiais de produtos descartados” (F5) e “reciclar produtos em
instalagdes adequadas” (F7).

O “design para padronizagdo e compatibilidade” (D6) n&o € por si s6 uma
atividade de recuperagao, mas por facilitar o reparo utilizando os mesmos modelos de
pecas para reparar produtos diferentes, foi associada a competéncia de recuperacao
pela pesquisadora. Isso também se aplica ao “design para facil desmontagem e

remontagem” (D4), pois sem esse principio, 0 usuario ndo consegue reparar o
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produto, € uma estratégia complementar para realizar a recuperagdo. O mesmo ocorre
para “design para facil desmontagem no final da vida do produto” (F4), pois sem esse
principio, a reciclagem é prejudicada. O “design de componentes, quando apropriado,
com um material” (F2) e “design com materiais adequados para reciclagem primaria”
(F3) sao utilizados para permitir a reciclagem, por isso também foram associados a
recuperacao.

Em todos os casos, o principio pode ser aplicado antes, desenvolvendo a
competéncia no designer, ou a competéncia pode ser desenvolvida previamente. Ou
seja, a competéncia € puxada pelos principios de design ou os principios de design

sao empurrados por essa competéncia.

4.5.3 Design para multiplos ciclos de uso

Essa competéncia compreende antecipar como o produto se comportara ao ser
utilizado por um longo periodo e ao passar por multiplos ciclos. Por permitirem
multiplos ciclos, os principios com o objetivo de recuperar o produto também se
associam a essa competéncia (SUMTER et al., 2020). Sdo quinze: “design para
facilidade de manutengéo e reparo” (D3), “permitir aos usuarios manter e reparar seus
produtos” (D7), “design para capacidade de atualizacdo” (D5), “remanufaturar
produtos e componentes existentes” (D8), “organizar servicos de manutencgédo e
reparo” (D13), “atualizar e adaptar produtos existentes” (D14), “recontextualizar
produtos e componentes existentes” (D9), “design para padronizagédo e
compatibilidade” (D6), “design para facil desmontagem e remontagem” (D4), “design
para facil desmontagem no final da vida do produto” (F4), “design de componentes,
quando apropriado, com um material” (F2), “design com materiais adequados para
reciclagem primaria” (F3), “permitir e incentivar devolugdes de produtos” (F6),
“reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados” (F5) e “reciclar
produtos em instalagdées adequadas” (F7).

O principio “fornecer uma garantia vitalicia incondicional” (D10) acaba prevendo
a realizagdo de manutengdes para permitir o uso prolongado do produto e “fornecer o
produto como um servigo” (D12), além da manutengdo, leva em consideragao
diferentes ciclos de uso. Ao projetar para durabilidade fisica (D1), existe uma
compreensao sobre o que o material faz e como se comporta ao longo do tempo. No

“design para durabilidade emocional” (D2) é necessario prever as consequéncias do
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uso prolongado e como tendéncias futuras impactardao na continuidade de uso do
produto.

Nos casos acima, o principio pode ser aplicado antes, desenvolvendo a
competéncia no designer, ou a competéncia pode ser desenvolvida previamente. Ou
seja, a competéncia € puxada pelos principios de design ou os principios de design
sao empurrados por essa competéncia.

A competéncia “design para multiplos ciclos de uso” leva em consideragao a
origem dos materiais e como eles se comportam ao longo do tempo. Desse modo,
principios dedicados a escolha de materiais estdo diretamente associados a ela. Sdo
seis: “design com inputs de baixo impacto” (E1), “concentrar o suprimento quando
apropriado” (E7), “design com materiais reciclados” (F1), “design com materiais
renovaveis” (R1), “design com materiais ndo toxicos” (R4) e “design com materiais
vivos” (R3). Nessas ocasides, a competéncia precisa ser desenvolvida antes, para
que o designer possa escolher os materiais mais adequados para os multiplos ciclos,
levando em conta sua origem e suas caracteristicas. Assim, 0s principios sao

empurrados por ela.

4.5.4 Modelagem de negdcio circular

Essa competéncia é necessaria para que as decisdes de produto, servigos e
modelo de negdcio suportem umas as outras e tenham maior impacto. Dessa forma,
o ideal é que o profissional desenvolva essa competéncia previamente e depois
aplique os principios, fazendo com que os principios sejam empurrados por ela. Esta
pesquisa utiliza a seguinte definicdo de modelo de negdcio, que considera como

fungdes de um modelo de negdcio:

Articular a proposta de valor, ou seja, o valor criado para os usuarios pela
oferta baseada na tecnologia; Identificar um segmento de mercado, ou seja,
0s usuarios para os quais a tecnologia é util e para que finalidade; Definir a
estrutura da cadeia de valor dentro da empresa necessaria para criar e
distribuir a oferta; Estimar a estrutura de custos e o potencial de lucro de
produzir a oferta, dada a proposta de valor e a estrutura da cadeia de valor
escolhida; Descrever a posigao da empresa dentro da rede de valor que liga
fornecedores e clientes, incluindo a identificagdo de complementadores e
concorrentes em potencial; Formular a estratégia competitiva pela qual a
empresa inovadora ganhard e tera vantagem sobre os rivais
(CHESBROUGH; ROSENBLOOM, 2002, p. 7).
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Por compreender a estrutura de custos e potencial de lucro, os principios que
envolvem a escolha de materiais como “design com inputs de baixo impacto” (E1), ou
“‘design com materiais reciclados” (F1) podem interferir no modelo de negdcio pois
costumam ser mais caros''?. Isso pode exigir uma mudancga na estratégia competitiva
para a empresa se manter rentavel. “Eliminar o desperdicio de produgédo” (E4) reduz
custos''. O “design para multiplas fungbes” (E3) reduz a necessidade de outros
produtos''?, podendo ser parte da estratégia competitiva.

Os principios que compreendem servigcos prestados pela empresa como
“atualizar e adaptar produtos existentes” (D14) ou “organizar servigos de manutengéo
e reparo” (D13) implicam em mudangas no produto e modelo de negdcio, por isso
também estdo associados a essa competéncia. “Permitir e incentivar os consumidores
a consumir menos” (E5), pode ser feito a partir de uma mudanga no modelo de
negocio’3, “design de produtos leves” (E2) pode ser parte da estratégia competitiva,
“produzir e processar com energia renovavel’ (R5) pode gerar um custo elevado''4.

“‘Design para facilidade de manutengdo e reparo” (D3), “design para
durabilidade emocional” (D2) ou “design para durabilidade fisica” (D1) idealmente
devem ser acompanhados por servicos para manter e reparar o produto. Em
“recontextualizar produtos e componentes existentes” (D9), mesmo que os produtos
nao sejam projetados desde o inicio para serem recontextualizados, a decisao
posterior de recontextualiza-los passa por elementos do modelo de negdcio como
estrutura de custos e proposta de valor.

Com base na definicdo de modelo de negdcio citada acima, essa competéncia

se relaciona com todos os principios listados por esta pesquisa.

10 “Encontrar materiais de entrada de alta qualidade e baixo impacto em grandes quantidades com
qualidade consistente, disponibilidade e pre¢co competitivo é atualmente muito dificil.” Designer “H”

"1 “J& existe um estimulo para as empresas fazerem isso, porque também esta reduzindo custos.”
Designer “H”.

"2%(_..) Quando voceé olha para aquele dispositivo [multifuncional, langado pela empresa no dltimo ano],
vocé pode basicamente cozinhar qualquer coisa, entdo vocé nao precisa mais de alguns outros
dispositivos.” Designer “L”

13 Uma empresa que trabalha com o modelo pay-per-wash pode acompanhar o comportamento do
usuario e aumentar a eficiéncia de recursos ao lavar roupa (KONIETZKO; BOCKEN; HULTINK, 2020a).
14 “Hoje é muito caro ter energia renovavel, mas acho que sempre temos que busca-la.” Designer “K”
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4.5.5 Envolvimento circular do usuario

Sem o engajamento do usuario, devolvendo produtos, solicitando reparo,
escolhendo produtos com materiais de baixo impacto, muitas estratégias para a
economia circular fracassariam. Por isso, a competéncia “envolvimento circular do
usuario” se relaciona com principios como “design para durabilidade fisica” (D1),
“‘design para durabilidade emocional” (D2), “fornecer uma garantia vitalicia
incondicional” (D10), nos quais o usuario estara engajado na vida longa do produto e,
por consequéncia nas atividades de “atualizar e adaptar produtos existentes” (D14),
possibilitada pelo “design para capacidade de atualizag&o” (D5), “permitir aos usuarios
manter e reparar seus produtos” (D7), possibilitada pelo “design para facilidade de
manutencao e reparo” (D3) e “design para facil desmontagem e remontagem” (D4) ou
organizada pela empresa “organizar servigos de manutengéao e reparo” (D13).

O consumidor pode ser atraido e optar por produtos com materiais que
funcionam para a economia circular. Portanto, essa competéncia se relaciona com
“‘design com inputs de baixo impacto” (E1), “concentrar o suprimento quando
apropriado” (E7), “design com materiais reciclados” (F1), “design com materiais
renovaveis” (R1), “design com materiais ndo toxicos” (R4) e “design com materiais
vivos” (R3).

“Alimentar o uso do produto com energia renovavel” (R7) e “design de produtos
autocarregaveis” (R2) engajam o usuario no uso de energia renovavel. Em “reutilizar
e vender componentes e materiais de produtos descartados” (F5), se a venda for feita
para o usuario, vai estar engajando-o no uso de pecas descartadas. No “design para
multiplas fungdes” (E3) o usuario precisa entender que produtos multifuncionais
reduzem a necessidade de outros produtos. Assim, ele deve procurar usar todas as
funcdes e evitar comprar outros produtos.

O “design para padronizagéo e compatibilidade” (D6) pode evitar o uso de mais
produtos'® e exige que o usuario evite comprar mais produtos, utilizando os que s&o
compativeis. O principio “fornecer o produto como um servi¢go” (D12) também envolve

0 usuario na opg¢ao por esse modelo de negdcio e nos servigos prestados pela

15 “Um bom exemplo & o tipo de conexdo USB para celulares. Se vocé tem um Samsung e um iPhone,
eles sao diferentes, por qué? Nao ha necessidade, entao é melhor todos comprarem novamente um
cabo porque é diferente, enquanto se pudessem usar qualquer cabo que eles tenham por ai, porque
eles tinham outro celular, outro produto com o mesmo cabo.” Designer “H”
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empresa para manter o produto. “Permitir e incentivar devolugdes de produtos” (F6),
“‘permitir e incentivar os consumidores a consumir menos” (E5) e “encorajar a
suficiéncia” (D11) também sdo ag¢des que demandam o envolvimento direto do
usuario.

Em todos os casos, o principio pode ser aplicado antes, desenvolvendo a
competéncia no designer, ou a competéncia pode ser desenvolvida previamente. Ou
seja, a competéncia é puxada pelos principios de design ou os principios de design

sdo empurrados por essa competéncia.

4.5.6 Colaboragdao na economia circular

Essa competéncia trata especificamente da colaboragdo externa, com
stakeholders, na atuagéo em projetos para a economia circular. A colaboragdo com
fornecedores € fundamental para se obter informacdes completas e escolher os
materiais de acordo com o objetivo que se quer alcangcar (SUMTER et al., 2020).
Dessa forma, os seguintes principios que se referem a definicdo de materiais sao
associados com essa competéncia: “design com inputs de baixo impacto” (E1),
“concentrar o suprimento quando apropriado” (E7), “design com materiais adequados
para reciclagem primaria” (F3), “design com materiais reciclados” (F1), “design com
materiais renovaveis” (R1), “design com materiais nao téxicos” (R4), “design com
materiais vivos” (R3), e por também serem influenciados pela escolha de materiais,
“design de produtos leves” (E2) e “design para durabilidade fisica” (D1).

Os seguintes servigos podem ser realizados tanto internamente, quando por
terceiros. Quando forem realizados por terceiros, também exigem colaboragao:
‘remanufaturar produtos e componentes existentes” (D8), “organizar servigos de
manutencao e reparo” (D13), “atualizar e adaptar produtos existentes” (D14), “reciclar
produtos em instalagées adequadas” (F7), “organizar transporte urbano leve” (E6).

Quando “eliminar o desperdicio de produgao” (E4) significar direcionar os
residuos para outra empresa fazer uso, a colaboragdo também ocorrera. Se a venda
em “reutilizar e vender componentes e materiais de produtos descartados” (F5)
ocorrer B2B, também € uma colaboracdo externa, além de poder ser feita por
terceiros. Se mais de uma empresa trabalhar em conjunto para padronizar
componentes ou tornar seus produtos compativeis entre eles (D6), como no caso de

entradas de cabos de carregadores, havera colaboragao.
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Para “permitir e incentivar devolugdes de produtos” (F6) pode ser necessario
trabalhar com stakeholders para receber os produtos de volta. Para realizar o “design
para facil desmontagem no final da vida do produto” (F4) é necessario compreender
o0 processo de reciclagem, consultando as partes envolvidas nessa atividade. Ao
‘produzir e processar com energia renovavel” (RS) exige colaboragdo com
fornecedores de energia renovavel e conforme Konietzko, Bocken e Hultink (2020a)
“alimentar o uso do produto com energia renovavel” (R7) pode ser alcangado por meio
de parcerias.

Em todos os casos, o principio pode ser aplicado antes, desenvolvendo a
competéncia no designer, ou a competéncia pode ser desenvolvida previamente. Ou
seja, a competéncia € puxada pelos principios de design ou os principios de design

sao empurrados por essa competéncia.

4.5.7 Comunicagao na economia circular

Uma comunicagao coerente é fundamental para que haja um entendimento
entre os parceiros internos e externos na economia circular (SUMTER et al., 2020).
Assim como a competéncia “avaliagdao do impacto circular’, essa competéncia &
essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e alinhada com
os parceiros. Dessa forma, a comunicagao idealmente deveria ser desenvolvida para
qgue sejam aplicados os principios, fazendo com que os principios sejam empurrados
por ela.

As relagdes obtidas nesse subcapitulo, juntamente com o nivel de percepgao
de efetividade de cada principio, foram utilizadas diretamente na configuragédo do
modelo de referéncia para a pratica do design orientada a economia circular,

apresentado na proxima secgao.
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5 MODELO DE REFERENCIA PARA PRATICA DO DESIGN ORIENTADA A
ECONOMIA CIRCULAR

O modelo proposto apresenta os niveis de percepcéao de efetividade de cada
principio, podendo guiar um processo de estreitamento, desaceleragao, fechamento
e regeneracéo de fluxos de recursos (Figura 61). Nele a pratica pode ocorrer de duas
formas: o principio € empurrado pela competéncia (linhas verdes) ou pode ser
empurrado pela competéncia da mesma forma que a competéncia pode ser puxada
por ele (linhas azuis). Assim, em alguns casos, ao aplicar um principio, a competéncia
sera adquirida pelo designer, que pode utiliza-la para praticar outras atividades. Em
outras situagdes, € melhor que a competéncia seja desenvolvida antes, por meio de
treinamento, estudo, mentoria, para que o principio seja aplicado da melhor forma.

A Figura 61 apresenta o modelo completo no centro, mostrando a
complexidade das suas relagdes, dado que cada principio se associa com pelo menos
quatro competéncias. Para facilitar o entendimento das associacdes principios versus
competéncias, o modelo foi segmentado e apresentado por grupo. Analisando cada
grupo, pode-se observar as competéncias que menos aparecem e, por isso, podem
ser desenvolvidas em um segundo momento, dependendo da estratégia a ser
seguida. As competéncias "design para recuperacao” e "design para multiplos ciclos
de uso" aparecem nenhuma ou poucas vezes nos grupos “estreitar” e “regenerar
fluxos de recursos”, pelo fato dos grupos se concentrarem em agdes que utilizam
menos materiais ou buscam energia limpa, nao incluindo a recuperagao do valor dos
produtos. Por outro lado, estdo muito presentes nos grupos "desacelerar” e “fechar
fluxos de recursos", dedicados a manter os produtos e materiais em uso por mais
tempo, integrando estratégias para recupera-los. No grupo “fechar fluxos de recursos”,
€ a competéncia de “envolvimento circular do usuario” que aparece menos vezes. Isso
ocorre porque o conjunto conta sobretudo com agdes que viabilizam a reciclagem e
nao passam pelo usuario. Ja no grupo “desacelerar fluxos de recursos”, todas as

competéncias tém relagcdo com mais da metade dos principios.
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As competéncias "avaliagcdo do impacto circular", "modelagem de negdcio
circular" e "comunicagao na economia circular" podem ser consideradas prioridades
uma vez que estdo associadas a todos os principios. A recomendacao é que as trés
sejam desenvolvidas antes dos principios para impulsionar a sua aplicagéo.

Observando o conjunto completo de principios, os quatro que receberam o mais
alto indice de efetividade foram "design para durabilidade fisica" (D1), "design para
facilidade de manutencdo e reparo" (D3) e "design para facil desmontagem e
remontagem" (D4), que desaceleram os fluxos de recursos e "design para facil
desmontagem no final da vida do produto" (F4), que fecha os fluxos de recursos.
Todos eles remetem diretamente ao papel habitual do designer, correspondente ao
nivel funcional, de materializar os produtos. Os seis principios que receberam
mediana 3,5 e, por isso, também ficaram no nivel altamente efetivo, sdo relacionados
diretamente ao usuario - “permitir e incentivar os consumidores a consumir menos”
(E5), “design para durabilidade emocional” (D2), “permitir aos usuarios manter e
reparar seus produtos” (D7) - e ao uso de energia renovavel - “produzir e processar
com energia renovavel” (R5), “alimentar o transporte com energia renovavel” (R6) e
“alimentar o uso do produto com energia renovavel” (R7). Os dois menos efetivos para
a industria de eletroeletronicos sao “design para multiplas fungdes (E3) e “design com
materiais vivos” (R3). Os outros 66% dos principios ficaram entre os niveis
moderadamente efetivo e efetivo.

Por fim, o modelo ndo mostra que as atividades praticadas fechem o ciclo de
forma gradual, mas pode apontar um processo gradativo, buscando uma atuagao do

maior para o menor impacto, seguindo a percepcao de efetividade.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O cendrio da pesquisa em economia circular e design estd em
desenvolvimento, com estudos novos surgindo ano apos ano. Essa atividade intensa
permitiu que a presente pesquisa permanecesse em movimento, recebendo
atualizagdes durante o seu desenvolvimento. Assim, a pesquisa inicial na literatura
que emergiu da classificagdo de Bocken et al. (2016) foi complementada por
Konietzko, Bocken e Hultink (2020b) e as competéncias de De los Rios e Charnley
(2017) e Sumter, Bakker e Balkenende (2018) foram complementadas por Sumter et
al. (2020). Esse levantamento da literatura permitiu identificar principios de inovagéo
orientada a economia circular e competéncias de economia circular para o design,
primeiro objetivo especifico do estudo. Também possibilitou reconhecer o papel do
designer e pontuar outros conteudos que contribuiram para entender que diversos
caminhos podem emergir na busca pela transi¢do e nesse processo, que acontece de
maneira gradual, o designer pode assumir um papel importante e buscar um maior
impacto, impulsionando o uso de mais de uma estratégia (estreitar, desacelerar,
fechar e regenerar) simultaneamente.

Na segunda etapa da pesquisa, a forma pela qual o método Delphi foi realizado,
nao somente a partir de questionarios, mas também entrevistas, permitiu uma
compreensao maior sobre as razdes que motivaram as escolhas dos designers. Essas
entrevistas trouxeram muitas informagdes, que foram organizadas em limitagcbes e
praticas que permeiam os principios. Percebeu-se, de modo geral, que as limitagbes
levam a efetividade dos principios a um nivel mais baixo, ao mesmo tempo que as
taticas e praticas levam para um nivel mais alto. No tocante as respostas, em alguns
momentos os designers apresentaram percepg¢des bem diferentes, oscilando entre os
cinco niveis de efetividade, em outros, chegaram préximo a um consenso.
Independentemente disso, entre os participantes existe um forte entendimento sobre
os principios de economia circular e o que pode ser feito, mas muitas limitagdes, que
se assemelham com algumas barreiras para a transicdo encontradas na literatura
(Quadro 4), ainda dificultam a aplicagdo. Algumas barreiras aparecem em relagéo ao
papel do designer. Em algumas empresas, seu papel estd bem delimitado em
atividades funcionais, focadas na materializagao do produto, dificultando uma atuacao

mais estratégica. Isso esta relacionado a visdo do papel do design e do designer no
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negocio, tanto pela empresa como pelo designer, e a cultura de design da empresa.
Assim que o Delphi foi finalizado, foi possivel ordenar os principios de acordo com a
percepcao de sua efetividade no contexto do modelo econdmico circular, segundo
objetivo especifico da pesquisa.

Na sequéncia, cada principio foi combinado com cada competéncia para
compreender as relagdes entre eles. Esse processo revelou duas situagdes:
competéncia puxada pelo principio, quando o designer aplica o principio e por isso
desenvolve a competéncia, ou principio empurrado pela competéncia, quando o
profissional desenvolve a competéncia e a partir dela consegue aplicar o principio.
Esses dois conceitos permitem, de certa forma, avaliar o momento em que as
competéncias devem ser desenvolvidas na equipe, de acordo com o resultado
pretendido. Ao final dessa etapa, foi atingido o terceiro objetivo especifico do estudo:
alinhar os principios com as competéncias para suportar a pratica do design orientada
a economia circular.

Este trabalho nasceu a partir do interesse em compreender o impacto positivo
que o designer pode ter dentro do modelo econdmico circular e teve como objetivo
geral propor um modelo de referéncia para pratica do design orientada a economia
circular, buscando obter graus mais elevados de circularidade em nivel micro. O
modelo mostra as quatro estratégias, os principios e competéncias, indicando as
relagdes entre eles. Uma empresa ndo necessariamente adotara todos eles, mas a
partir do modelo consegue visualizar o que pode ser feito, e buscar um maior impacto,
seguindo a percepgao de efetividade. Dessa forma, as principais contribuicbes desse
estudo sao trés: i) o modelo, construido com base na teoria, relacionando principios e
competéncias; ii) o processo de avaliagao da percepgao de efetividade dos principios,
que pode ser reproduzido para outros setores; iii) a andlise da percepcao de
efetividade aplicada ao setor eletroeletrdnico, que levantou informacdes relevantes
sobre a industria.

Os principios e competéncias atuam como uma ponte para transitar da
economia linear para a circular. Assim, o modelo pode ser utilizado em nivel funcional
pelo designer para: i) projetar um produto ou servigo levando em consideragao a
efetividade dos principios; no papel de coordenagao a fim de: ii) identificar lacunas
de competéncias na equipe interna e fornecedores, e de forma estratégica buscando:
i) identificar principios que sejam mais efetivos para o setor, em forma de benchmark,

ou empresa; iv) avaliar a efetividade de praticas que a empresa esta aplicando
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atualmente e; v) estabelecer metas para a economia circular na empresa. O modelo
podera ser desdobrado de forma aplicavel aos trés niveis.

Este estudo gerou novas janelas de pesquisa que podem ser exploradas no

futuro. Entre elas, sugere-se:

i) reproduzir o processo de avaliagdo da percepcao de efetividade dos
principios em outros setores industriais;

ii) explorar de forma mais aprofundada evidéncias empiricas de como as
competéncias para o design se relacionam com os principios na pratica;

iii) investigar o processo de adogédo da economia circular, pela perspectiva do
design, em empresas que estdo em diferentes niveis de implementagao,
incluindo as que ainda operam totalmente de forma linear e;

iv) replicar o estudo em 2030 para verificar se a percepcédo de especialistas
muda, se algumas limitagées sdo superadas, ou se ocorre uma evolugao

devido aos esforgos para cumprir a Agenda 2030.
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APENDICE A - Questionario (versao original em inglés)

1. Consent Form

The purpose of this questionnaire is to understand your perception of effectiveness regarding
design principles for the circular economy. As we are talking about perception, we consider
your answers to be based on your experience with projects for circular economy, mainly
projects related to the electro-electronic sector, focus of this research. Your personal
information will be kept confidential and the results of this research will be presented in the
master's dissertation "Reference model for circular economy oriented design practice". If you

agree to participate in this research click on "Next".

2. About you

What's your name? (This information won't be disclosed, it's only necessary for data analysis)

3. Narrowing resource flows

Narrowing resource flows is about using less material and energy to make products.

Mark the degree of effectiveness of each of the design strategies for narrowing resource flows
(for using less material and energy to make products) based on your experience with projects

for circular economy.

Not effective Less effective Modera}tely Effective ngh]y
effective effective

Design with low- o o) o) o) o
impact inputs
Design light-weight 1) /o) o) 10 o
products
Design for multiple o o o o o
functions
Eliminate production o o o o o
waste
Enable and
incentivize users to o O O O O
consume less
Organize light-
weight urban O O O O O
transport
Localize supply o o o o o

where appropriate
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4. Slowing resource flows

Slowing resource flows is about using products and components for longer.

Mark the degree of effectiveness of each of the design strategies for slowing resource flows
(for using products and components for longer) based on your experience with projects for

circular economy.

Not effective  Less effective ~ oderately Effective Highly
effective effective

Design for physical o) o o o o
durability
Design for emotional
durability o o o © O
Design for ease of
maintenance and o ©) O O @)
repair
Design for easy dis - o o o o o
and reassembly
Design for o o o o o
upgradability
Design for
standardization and O ©) o ®) O
compatibility

Enable users to
maintain and repair O @) o O O
their products

Remanufacture
existing products and O O O O O
components existentes

Repurpose existing

products and O @) o O O
components

Provide an

unconditional lifetime O O O O O
warranty

Encourage sufficiency O @) O O O
Provide the product as o o o) o) o)
a service

Organize maintenance o o o o o

and repair services

Upgrade and adapt o o o o o
existing products
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5. Closing resource flows

Closing resource flows is about using material again.

Mark the degree of effectiveness of each of the design strategies for closing resource flows

(for using material again) based on your experience with projects for circular economy.

Not effective Less effective Modergtely Effective High]y
effective effective
Design with recycled o o o o o

inputs

Design components,
where appropriate, o o o O O
with one material

Design with
materials suitable o o o O O
for primary recycling

Design for easy

disassembly at the

end of the product S S S S 0
lives

Reuse and sell

components and o o o o o
materials from

discarded products

Enable and
incentivize product @) @) @) O O
returns

Recycle pr(_)qucts in o o o o o
proper facilities

6. Regenerating resource flows

Regenerating resource flows is about using non-toxic material and renewable energy.

Mark the degree of effectiveness of each of the design strategies for regenerating resource
flows (for using non-toxic material and renewable energy) based on your experience with

projects for circular economy.

Not effective Less effective Moderqtely Effective ngh!y
effective effective
Design with o o o o o
renewable materials
Design self-charging o o o o o
products
Design with living o o o o o

materials
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Design with non-
toxic materials © © o o o

Produce and
process with O O O O O
renewable energy

Power
transportation with O O O O o
renewable energy

Power the use of
the product with O O O O O
renewable energy

Thank you for participating in this first round!
Let me know the day and time you will be available to discuss your answers. If you prefer, we

can schedule through LinkedIn.
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APENDICE B - Roteiro entrevista (versao original em inglés)
1. What is your role in product development in your company?
2. What kind of product do you work with?
3. Do you usually apply circular economy in these projects?

4. Tell me how you defined your choices in the questionnaire. For example, why do you believe
the principle "design with low impact inputs" is highly effective?



APENDICE C - Cédigos dos participantes do Delphi

CODIGOS ESPECIALISTA A

\ Qtd \ Cédigos

Principios
E4, E6, D8, D10,

8 Nao compete ao designer D13, F6, F7, R4
7 Nao compete ao designer em uma grande empresa (contexto) E; Ezi ';37 e
1 Nao compete somente ao designer D7

4 Compete muito ao designer D5, D14, F2, F4
1 Empresas acham que compete ao governo E5

1 Envolve muitas areas ES

4 Depende do pais F5, D10, R2, R7
3 | E o basico E1, E4, D2

2 Mantém o produto em uso D3, D4

2 Traz restricdes E3, D6

1 Pode funcionar localmente E1

1 Pode funcionar sempre E1

1 Pode afetar a durabilidade E2

1 Pode afetar a durabilidade percebida E2

1 Durabilidade percebida pode ajudar D10

1 O peso é necessario muitas vezes E6

1 O peso é necessario muitas vezes (contexto) E2

1 Complexo para trabalhar com diferentes paises (contexto) D2

1 Pode aumentar a complexidade (contexto) D6

1 Nao se aplica a eletrodomésticos (contexto) R3

1 E diferente para cada parte do produto (contexto) D1

1 Funciona melhor para produtos mais simples E3

1 Um dos principios mais importantes E5

1 Impacta muito utilizando dados E7

1 Deve haver um equilibrio entre custo e funcionalidade D1

1 Funciona para componentes internos D6

1 Melhor do que remanufatura porque ndo exige derreter pegas D9

1 Impacta muito se o designer souber desde o inicio D12

1 Nao é altamente efetivo se vocé mudar o produto inteiro D14

1 Designers comegam com a geometria F2

1 Necessario para fazer o sistema funcionar F3

1 Depende do modelo de negdcio F5

1 O designer pode fazer esses materiais serem escolhidos mais rapido R1

1 Depende de questdes financeiras R1

1 Depende de habitos de consumo R2
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CODIGOS ESPECIALISTA C

Qtd | Codigos Principios

2 Restrigdes de clientes (contexto) E1, D10

1 Em nosso trabalho ndo compete a nés (contexto) E6

1 Dificil para eletrénicos de consumo (contexto) D14

1 Principio bastante aplicado no meu pais (contexto) R5

1 Nao existe infraestrutura para isso no meu pais (contexto) F5

2 E algo que precisamos buscar D5, D12

2 Pode ser efetivo em um contexto futuro D5, D12

1 Nao acho que a maior parte das pessoas faga desmontagem F4

2 N&o compete ao designer R6, R7

2 Principio bastante aplicado E2, F2

1 E necessario entender o processo de reciclagem F4

1 E necessario ter certeza de que n3o esta criando um problema F7

1 Seguindo a legislagédo de cada regiao F3

1 Pode reduzir a funcionalidade geral E3

1 Cria um comportamento continuo E5

1 Se o produto for reutilizavel e mantido, deve ser duravel D1

1 I\(/)océ pode fazer o produto durar para sempre, mas as pessoas precisam deseja- D2

1 Habilita outros ciclos da economia circular D4

1 Efetivo para a longevidade dos produtos D6

1 E dificil para usuarios consertarem produtos eletrénicos D7

1 Para eletrénicos pode ser dificil, mas pode ser Uutil D8

1 Eu ndo vi com o que fazemos D9

1 A empresa deve ser responsavel pela vida util esperada do produto D13

1 Restricdes de propriedades dos materiais F1

1 Boa pratica F4

1 Melhor usar um material apenas F4

1 Materiais que mantém seu valor por mais tempo podem incentivar as empresas a F6
coletar

1 Desde que vocé possa verificar que o material € mesmo renovavel R1

1 Ainda sao rudimentares R3

1 E o basico R4
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CODIGOS ESPECIALISTA F

‘ Qtd ‘ Cadigos Principios
2 Nao é sobre o produto em si, é sobre a fonte de energia utilizada R6, R7
2 | E o bésico D3, D4
1 Deve partir do usuario E5
1 Nao é facil mudar a perspectiva do usuario E5
Para eletronicos de consumo nédo é da natureza do produto ser usado por muito

2 D2, D11
tempo (contexto)

1 Eletronicos de consumo séo substituidos rapidamente (contexto) D5

1 N&o acontece com eletrénicos de consumo (contexto) D10

1 Para equipamentos médicos pode funcionar pois sdo menos vinculados a estética D5
e mais a fungéo (contexto)

1 Seria muito caro para equipamentos médicos (contexto) D10

1 Principio bastante aplicado no meu pais (contexto) R6

1 Restrigcdes de clientes (contexto) E1

1 A cadeia de suprimentos ndo esta madura para que faga sentido financeiramente | F6

1 Dificil pois demanda um trabalho em conjunto com toda a cadeia F3
1 Mais barato e mais rapido para a cadeia de suprimentos E7
1 A tecnologia ainda ndo chegou la R2
1 Existe tecnologia para isso RS
1 A tecnologia esta longe de ser atoxica R4
1 Nao sei se existem muitas opgdes para eletrénicos R1
1 Demanda muitos componentes extras no produto R2
1 Diferentes materiais exigem disposigéo para explorar E1
1 Mais facil para alto volume de componentes E1
1 Eletrénicos com um bom peso podem ser percebidos como produtos premium E2
1 Pode reduzir a funcionalidade geral E3
1 A maioria dos empresarios nao pensa nisso E4
1 N&o compete ao designer ES
1 Funciona para componentes internos D6
1 Pode afetar a reciclagem se as partes reparadas n&do forem do mesmo material D7
que a empresa usa
1 Depende do modelo de negécio e do tamanho da empresa D7
1 N&o vejo isso acontecendo com produtos eletronicos D9
1 Empresas s6 querem ganhar dinheiro D11
1 E mais viavel para B2B D12
1 Consumidore_s podem _néo querer produtos usados, mas isso pode ser diferente D12
para consumidores mais jovens
1 Facil para software, dificil para hardware D14
1 Depende do sistema de gestdo de residuos da regiao F3
1 Depende da localizagdo da empresa e dos seus produtos F5
1 Nao se aplica a eletrénicos R3

1 Se aplica a embalagens R3




CODIGOS ESPECIALISTA G

‘ Qtd ‘ Cadigos

Principios

3 Transporte € uma parte pequena do nosso impacto geral (contexto) E2, E7, R6

1 O maior impacto do nosso produto esta no uso (contexto) E5

1 Geralmente a energia ndo é suficiente para os nossos produtos (contexto) R7

1 Em nosso caso, geralmente projetamos produtos bastante duraveis (contexto) D1

1 O peso é necessario muitas vezes (contexto) E2

1 Durabilidade é mais importante do que peso leve (contexto) E2

1 Pode aumentar o consumo de energia do usuario (contexto) R2

2 | Pode afetar a durabilidade D4, F4

2 Devem se adequar ao proposito E1, F1

2 E parte do modelo de negécio de produto como servico D13, D14

1 So6 é altamente efetivo quando se ajusta ao seu proposito D3

1 Depende do modelo de negdcio D3

1 S6 é altamente efetivo quando vocé sabe o modelo de negdécio D4

1 Quanto mais simples melhor F2

1 E um equilibrio entre design simples e duravel e design complexo facil de Fa
desmontar

1 Nosso objetivo é reduzir a complexidade E3

1 Pode aumentar a complexidade F4

2 Depende da disponibilidade F1,R5

2 Depende dos padrdes de cada regido F3, F7

2 Permite que vocé venda segunda, terceira vida D7, D8

1 Produtqs _podem ser mantidos por muito tempo, ser encaminhados para mercados D9
secundarios

2 Dificil de fazer em larga escala D9, F5

1 Depende de variaveis para ser altamente efetivo E1

1 Eliminar € uma palavra muito forte, procurariamos reutilizar E4

1 E o mais efetivo entre os 7 principios desse grupo E5

1 N&o tenho certeza se peso leve é necessario aqui E6

1 Energia e materiais locais ndo sdo necessariamente mais sustentaveis E7

1 E melhor otimizar do que tornar local em alguns casos E7

1 Muito importante, mas a tecnologia muda tao rapido D5

1 Adiciona custo em termos de transporte, habilidades especializadas D8

1 As garantias sempre tém condigdes D10

1 Aumenta a durabilidade emocional D14

1 Ter mais consisténcia na reciclagem sera desejavel no futuro F3

1 Depende do que significa adequado F7

1 Sempre desejavel para produtos que interagem com as pessoas R4

1 Mais importante para a percepgao do usuario R6

1 Precisa encorajar o comportamento certo e ser pratico para aplicacéo R7
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CODIGOS ESPECIALISTA H

Qtd | Codigos Principios

3 J& é parte do plano de negdcio das empresas E2, E4, D13

3 Altamente efetivo apenas se voce tiver certeza de que obtera a energia R5, R6, R7

3 Nao é altamente efetivo pois as vezes ndo é possivel D12, F2, R4

3 As vezes € melhor substituir por uma versao mais eficiente, que consome menos D1, D2, F5
energia (contexto)

2 Mais efetivo se o fabricante o fizer D8, F7

2 Restricbes de qualidade R1, R3

1 Restricbes de qualidade, quantidade do material e prego competitivo E1

1 Restricdes de origem, qualidade, quantidade do material e prego competitivo F1

1 Muito efetivo para B2B D12

1 Para B2B é mais facil F6

1 E importante ser planejado desde o inicio, se nao sera caro e dificil de fazer D14

1 Pode reduzir a funcionalidade geral E3

1 Atende a economia circular do ponto de vista material E5

1 Dificil de alcangar ES5

1 A circulagdo de bens é necessaria para levar novos e mais eficientes ao mercado | E5

1 Eficiéncia, polui¢cdo e custos sdo mais importantes do que o peso E6

1 Pode ter um efeito positivo a curto prazo E6

1 Caro e talvez nao tao efetivo E7

1 Se um produto é duravel, ndo ha necessidade de substitui-lo D1

1 Assim o produto é usado por mais tempo D2

1 Estimula o usuario a continuar usando o produto D10

1 Os usuarios sdo mais inclinados a consertar D2

1 E lucrativo para a empresa recolher, reparar e vender de novo D3

1 Habilita outros ciclos da economia circular D4

1 Demanda uma base menor de componentes sendo produzidos e armazenados D6

1 Usuarios podem causar danos a produtos mais complexos como eletronicos D7
1 Depende do tipo de produto e da efetividade do produto recontextualizado D9
1 Porém sempre existe um final de vida do produto D10
1 Complexo, tem muita psicologia envolvida D11
1 Principio bastante aplicado D12
1 Ainda demanda pesquisa na area F1
1 Quanto menos materiais, mais facil de reusar e reciclar F2
1 Se o material for adequado para sua funcionalidade F3
1 | E o basico F4
1 Dificil de recuperar do usuario final F6
1 Existe um custo de transporte e limpeza do produto F6
1 Depende das condigdes para se ter o autocarregamento R2

1 Pode afetar a durabilidade R3
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CODIGOS ESPECIALISTA |

‘ Qtd ‘ Cadigos Principios
4 Depende do produto D7, F7, E3, D9
2 Depende do pais F7, R7
2 Depende da aplicagao R2, R7
1 Depende do material utilizado D4
1 Em nosso negécic_) é a melhor maneira de ter uma pontuagao mais baixa em E1

um indicador ambiental (contexto)
1 No nosso caso, funciona para os municipios (contexto) E5
1 No nosso mfarcado ja esté acontecendo e existem padronizagbes para facilitar D3
a manutengao (contexto)
1 Uma das melhores maneiras de fazer uso eficiente de materiais (contexto) D1
1 Nao utilizamos transporte urbano (contexto) E6
1 Transporte € uma pequena parte do nosso impacto geral (contexto) E2
1 Nao funciona para 0 nosso negdcio (contexto) D12
1 So6 fazemos em caso de falta de estoque (contexto) D8
1 N&o se aplica a minha empresa, mas para outros produtos sim (contexto) F6
1 Acontece em pequena escala no meu pais (contexto) E6
2 Nao é necessariamente a opgao mais sustentavel/circular D12, R1
1 N&o ajuda o design para economia circular no geral D10
1 Mesmo que ndo contribua com a circularidade é sempre benéfico R4
1 Nao fecha o ciclo F1
1 Nao fecha o ciclo, apenas vai cascatear um pouco F5
1 Fecha o ciclo gerando o mais puro material F2
1 Necessario para fechar o ciclo F3
1 Principio bastante aplicado E4
1 E muito mais facil, mas nem sempre possivel E7
1 As vezes nao é necessario haver uma desmontagem completa por material D4
1 Usando padrbes que sao reconhecidos internacionalmente D5
1 Esta relacionado a capacidade de atualizagéo D6
1 Pode ser caro D8
1 Vocé iria a faléncia D10
1 Condig¢des sao necessarias D10
1 Ter instalagdes por perto € muito efetivo D13
1 Pode ser dificil de organizar D14
1 Vocé pfepisa saber a vida util de cada componente e substituir somente o D14
necessario
1 E melhor usar um material virgem que possa ser reciclado depois F1
1 Depende do tipo de instalagdo que sera desmontado F4
1 Restricdo de qualidade dos materiais F5
1 E melh'or identificar no. produtq qual o0 seu material, para que ndo seja F7
necessaria uma instalagédo especializada
1 A eficiéncia é muito baixa R2




CODIGOS ESPECIALISTA K

atd | Codigos

Principios

3 O maior impacto do nosso produto esta no uso (contexto) E5, R1, R3

5 As vezes € melhor substituir por uma versdo mais eficiente, que consome menos D2 F5
energia (contexto) ’

1 Pode ser complexo devido as propriedades dos materiais (contexto) E3

1 Para o nosso mercado é dificil, temos fornecedores em varios paises (contexto) E7

1 Deve-se considerar a durabilidade de cada parte (contexto) D1

1 Embora alguns reparos ndo possam ser feitos pelo consumidor por questdes de D7
seguranga (contexto)

1 Na Europa o direito’de consertar esta virando legislagédo, em algum momento deve D3
chegar a outros paises (contexto)

1 No meu pais é muito caro (contexto) R5

2 Habilita outros ciclos da economia circular D4, F4

1 A padronizagao pode facilitar D8

2 Pode criar embaixadores da marca D11, D12

1 Reduz problemas com a empresa pois sempre estardo cuidando do produto D12

2 Conectividade pode ajudar com manutengao preventiva D3, D13

1 Afeta a reciclabilidade F1

1 Permite a reciclabilidade F2

1 Mantém o valor, permite reciclar repetidamente F3

1 Aplicamos e foi efetivo E2

1 Estamos aplicando na empresa R4

1 Devemos tentar aplicar R5

1 E o objetivo final, ter menos impacto E1

1 Embora n&o seja economia circular, € importante E4

1 Deveria ser consumir sabiamente ES

1 Outros fatores sdo mais importantes do que o peso E6

1 Simplifica a logistica E7

1 Nao é altamente efetivo porque pode ser caro para o usuario D5

1 Facilita e otimiza o processo, levando ao descarte de menos pecgas D6

1 Aukxilia a reutilizar mais pegas D6

1 Coloca o produto de volta ao mercado D8

1 Evita que o produto seja jogado fora D13

1 Apenas retarda algo que seria desperdigado de qualquer maneira D9

1 Esta relacionado a produtos como servigo D10

1 C_ontanto que melhore ndo apenas a estética ou a fungdo, mas os aspectos D14
circulares

1 Restricbes de propriedades de materiais F1

1 E a garantia de que o produto néo vai para aterro F7

1 Gera complexidade no produto R1

1 Depende do pais R5

1 Permite o uso de opgoes diferentes da energia com fio R7
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CODIGOS ESPECIALISTA L

‘ Qtd ‘ Cadigos Principios
3 Transporte € uma parte pequena do nosso impacto geral (contexto) E2, E6, R6
2 O maior impacto do nosso produto esta no uso (contexto) E2, E5
1 Muito efetivo para produtos que consomem muita energia no uso (contexto) R7
1 Uma vez que o progresso das taxas de eficiéncia energética esta diminuindo D1

(contexto)
1 N&o é altamente efetivo porque existem outros fatores mais efetivos (contexto) E1
1 Par.a bens duraveis, vocé escolhe uma linguagem de design que ndo se desgaste D2
rapidamente (contexto)
1 Embora alguns reparos ndo possam ser feitos pelo consumidor por questdes de D7
seguranca (contexto)
1 E necessario ter certo volume (contexto) D8
1 Nao ha muitos componentes que possam ser reutilizados em dez anos (contexto) | D8
1 Restricdes na aplicagéo (contexto) F1
1 Aqui faz parte da legislagao (contexto) F7
1 A legislagéo esta pedindo (contexto) D3
1 Existem limitagdes, mas é efetivo pensar como uma meta F2
1 Considerando reuso/reciclagem pode se tornar mais efetivo no futuro E7
1 Habilita outros ciclos da economia circular D4
1 Esta relacionado a melhores opgdes de reciclagem de materiais R4
1 Quanto mais longa a vida util, mais interessante esse principio D5
1 Da a possibilidade de realmente usar o produto até o final da vida D10
1 Quanto mais valioso for um produto, mais interessante sera recupera-lo F6
1 Quanto maior a vida util e o preco, mais faz sentido reparar o produto D3
1 Estende a vida util D7
2 S6 é possivel até certo ponto R1, R4
1 Para produtos técnicos é dificil D9
1 Nao se aplica a todos os produtos D14
1 N&o se aplica ao produto R3
1 Depende do componente F5
1 Reduz a necessidade de outros produtos E3
1 Precisa estar aliado a outros principios para ser mais efetivo E4
1 A cadeia de suprimentos é muito global para eletronicos E7
1 Se o produto perdeu a funcionalidade, outros principios sdo melhores D9
1 Ndés temos na empresa D10
1 Traz um grande efeito de marketing E6
1 Se relaciona com fidelidade do consumidor D7
1 E necessaria uma grande mudanga no comportamento do consumidor D11
1 Reduz a complexidade D6
1 Relaciona-se a novos modelos de negocios como PaaS e compartilhamento D11
1 Nos incentiva a fazer produtos muito faceis de manter e reparar D12
1 Restricdo de propriedades de materiais F1
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1 Ajuda a fechar o ciclo e usar o material repetidamente F3
1 | E o basico F4
1 A fonte da energia é mais importante que o autocarregamento R2
1 Se aplica a embalagens R3

CODIGOS ESPECIALISTA M

‘ Qtd ‘ Cadigos Principios

3 Nao demanda grandes mudangas na maneira como as pessoas fazem as coisas R5, R6, R7

1 Grande impacto quando as pessoas aplicam bem no comego E1

1 Geralmente tem um impacto invisivel E4

1 Muito usado como greenwashing E2

1 E downcycling D9

1 Frequentemente nio funciona muito bem R2

1 N&o acho que as pessoas mudem por conta propria D11

1 A maioria das pessoas quer coisas novas 0 mais rapido possivel D11

1 Pode funcionar bem com coisas caras e de alta qualidade, para a maior parte dos D13
produtos as pessoas apenas comprariam um novo

1 Permite que as pessoas ainda tenham uma mentalidade de consumo D5

1 E dificil, a Gnica coisa que incentiva os usuarios é o dinheiro E5

1 Funciona muito bem quando o incentivo for dinheiro F6

1 E conveniente para as pessoas D12

2 Principio bastante aplicado no meu pais (contexto) E6, D12

1 Para computadores e celulares funciona muito bem (contexto) D8

1 Reduz a quantidade de energia, desperdicio e gastos E7

1 Era gssim que os produtos eram feitos 100 anos atras, perdemos algo no meio do D1
caminho

1 Coisas que as pessoas guardam por muito tempo costumam ser as mais D2
sustentaveis

1 Esta acontecendo em algumas plataformas online D7

1 N&o esta resolvendo o problema F1

1 Facilita a reciclagem e o relso F2

1 Outras coisas vém antes como reduzir e reutilizar F3

1 Pode agregar valor no mercado secundario F4

1 Melhor do que joga-los fora F5

1 Muitos produtos s&o rejeitados durante o processo F7

1 Esses materiais tém qualidades 6timas R1

1 Gera produtos mais complexos R2

1 Os efeitos do uso em grande escala podem ser negativos para o0 meio ambiente R3
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CODIGOS ESPECIALISTA N

Qtd | Codigos Principios

1 Pode afetar a durabilidade E1

1 Durabilidade é mais importante E2
1 O material dura mais R1

1 Vocé pode fazer um produtP s’ustentévnel, mas se as pessoas tiverem um E5

comportamento consumista, n&o é a solugdo

1 O poder de escolha esta nas maos do usuario E5
1 As pessoas ainda ndo estdo conscientes e gostam de substituir muito os produtos | D1

1 As pessoas podem ficar confusas E3
1 O usuario pode personalizar o produto D7
1 O consumidor precisa ser educado a dar valor D12
1 Evita que a pessoa prefira comprar um novo produto D13
1 A tecnologia existente demanda muito esforgo do usuario R7
1 E melhor usar um material virgem que possa ser reciclado depois F1

1 Melhor do que utilizar outros insumos reciclados F3

1 Eu penso mais em criar uma cultura de reciclagem do usuario F7
2 Evita o lixo eletrénico D9, F5
1 E importante para recuperar o material apés a vida util do produto D4
2 Desperdicio zero R5, R6
1 Ha menos emissao de CO2 E6

1 Reduz os impactos e apoia a economia local E7

1 Evita o transporte, desperdicio de dinheiro e recursos D7
1 Pode reduzir o consumo R2
2 Restricbes de propriedades de materiais E1, R3
1 Isso é muito subjetivo para mim D2
1 Pode ter um grande impacto na industria de celulares (contexto) D5
1 Estende a vida util do produto (contexto) D5
1 Importante para permitir o redso (contexto) F6

1 Pode reduzir a funcionalidade geral E3

1 | E o basico E4

1 Embora seja dificil garantir todo esse tempo D10
1 Dificil de aplicar F2

1 Facil de fazer o que vocé quiser com os componentes F4

1 As vezes vocé ndo tem escolha, principalmente para eletrénicos R4
1 A tecnologia ainda ndo chegou la R7
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APENDICE D - Légica das relagdes entre principios e competéncias

Competéncias
Avaliagéo do impacto circular
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

ESTREITAR FLUXOS DE RECURSOS

Design com inputs de baixo
impacto

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Racional

A avaliagao do impacto permite escolher os materiais mais adequados.

Permite escolher os materiais mais adequados para multiplos ciclos de uso.

Materiais de baixo impacto costumam ser mais caros e isso pode afetar a estrutura de custos
e o potencial de lucro.

O consumidor pode ser atraido e optar por produtos com materiais de baixo impacto.

A colaboragédo com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
escolher os materiais de baixo impacto.

A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Avaliagédo do impacto circular
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario

Colaboragao na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo de tornar o produto leve.

Pode ser parte da estratégia competitiva.

A colaboragao com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
escolher os materiais para projetar produtos leves.
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A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Permite compreender o impacto e tomar a deciséo de projetar um produto com multiplas
fungdes.

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia

Avaliagédo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Reduz a necessidade de outros produtos, podendo ser parte da estratégia competitiva.

O usuario precisa entender que produtos multifuncionais reduzem a necessidade de outros
produtos. Assim, ele deve ter o comportamento de usar todas as fungdes e evitar comprar
outros produtos.

Competéncia puxada pelo principio ou

Envolvimento circular do usuario VA .
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar as mdaltiplas fungdes no

Colaboragao na economia circular VY .
principio empurrado pela competéncia produto.

A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisédo sobre eliminar o desperdicio de produgao.

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia

Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Reduz custos, influenciando na estrutura de custos.

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou Quando os residuos forem direcionados para outra empresa fazer uso, a colaboragdo também

Colaboragao na economia circular VY P !
principio empurrado pela competéncia ocorrera.

A comunicagéo € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

A Permitir e incentivar os .
Competéncias . . Racional
consumidores a consumir menos

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia



Avaliagéo do impacto circular
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia
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Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre maneiras de incentivar o0 menos
consumo.

O principio pode ser atingido a partir de uma mudanga no modelo de negdcio.
Demanda o envolvimento direto do usuario.

Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar uma redugdo no consumo.

A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Organizar transporte urbano leve Racional

Avaliagédo do impacto circular
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre meios de transporte urbano leves.

O tipo de produto impacta o transporte. O meio de transporte pode influenciar na estrutura de
custos da empresa.

Quando o transporte for realizado por terceiros, exige colaboracao.

A comunicacgao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

. Concentrar o suprimento quando .
Competéncias . Racional
apropriado

Avaliagdo do impacto circular

Design para recuperacao

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e escolher os suprimentos adequados.
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Design para multiplos ciclos de uso Principio empurrado pela competéncia Permite escolher os materiais locais mais adequados para multiplos ciclos de uso.

Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Dependendo do material disponivel localmente o produto pode mudar.
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou A colaboragéo com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
principio empurrado pela competéncia escolher os materiais locais.

Envolvimento circular do usuario O consumidor pode ser atraido e optar por produtos com materiais locais.

Colaboragao na economia circular

A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia . L
alinhada com os parceiros internos e externos.

DESACELERAR FLUXOS DE RECURSOS

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a durabilidade do produto

Design para recuperagao

Ao projetar para durabilidade fisica existe uma compreensao sobre o que o material faz e como
se comporta ao longo do tempo. Também é necessario prever as consequéncis do uso
prolongado.

Competéncia puxada pelo principio ou

Design para multiplos ciclos de uso VY .
principio empurrado pela competéncia

Um produto duravel idealmente deve ser acompanhado por servigos para manter e reparar o

Modelagem de negdcio circular Principio empurrado pela competéncia produto.

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou A colaboragdo com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
principio empurrado pela competéncia escolher materiais duraveis.

Envolvimento circular do usuario O usuario estara engajado na vida longa do produto e nas atividades para manter e recuperar.

Colaboragao na economia circular

L L L .. A comunicagdo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
Comunicagao na economia circular Principio empurrado pela competéncia . L
alinhada com os parceiros internos e externos.

Avaliagcéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a durabilidade emocional
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Design para recuperacao
Competéncia puxada pelo principio ou E necessario prever as consequéncias do uso prolongado e como tendéncias futuras
principio empurrado pela competéncia impactarao na continuidade de uso do produto.

Um produto duravel idealmente deve ser acompanhado por servigos para manter e reparar o
produto.

Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular ~ Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou

VA .. O usuario estara engajado na vida longa do produto e nas atividades para manter e recuperar.
principio empurrado pela competéncia

Envolvimento circular do usuario

Colaboragao na economia circular

L o L .. A comunicacdo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
Comunicagdo na economia circular Principio empurrado pela competéncia . LT
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Design para facilidade de Racional
P manutencgao e reparo

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a manutengao e reparo

Competéncia puxada pelo principio ou

VY . ._  Manutengéo e reparo recuperam funcionalidade e valor.
principio empurrado pela competéncia

Design para recuperacao
Competéncia puxada pelo principio ou

VY .. Por ser uma forma de recuperagao, permite multiplos ciclos de uso
principio empurrado pela competéncia

Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Idealmente deve ser acompanhado por servigos para manter e reparar o produto.

Competéncia puxada pelo principio ou Precisa do envolvimento do usuario para o reparo acontecer, seja na empresa, seja ele mesmo

Envolvimento circular do usuario SV .
principio empurrado pela competéncia consertando.

Competéncia puxada pelo principio ou

VA n Pode exigir uma colabora¢do com fornecedores para possibilitar a facil manutengéo e reparo.
principio empurrado pela competéncia

Colaboracao na economia circular

L L L .. A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
Comunicagdo na economia circular Principio empurrado pela competéncia . e
alinhada com os parceiros internos e externos.

remontagem

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a manutengao e reparo

Competéncia puxada pelo principio ou Sem esse principio, 0 usudrio ndo consegue reparar/atualizar o produto, € uma estratégia

Design parar raca VA . - ~
esign para recuperacao principio empurrado pela competéncia complementar para realizar a recuperagao.

Competéncia puxada pelo principio ou

VY .. Esse principio é necessario para habilitar os préximos ciclos de uso.
principio empurrado pela competéncia

Design para multiplos ciclos de uso



Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia
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Idealmente acompanha servigos de reparo ou atualizagéo.

Envolve o usuario na desmontagem e remontagem quando o conserto for feito por ele.

Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar a facil desmontagem e
remontagem.

A comunicagéo € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Design para c_:apa~0|dade de Racional
atualizagao

Avaliagéo do impacto circular
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a capacidade de atualizagao
A atualizagao recupera funcionalidade e valor.

Por ser uma forma de recuperagéo, permite multiplos ciclos de uso

Idealmente acompanha servigos de atualizagéao.

Precisa do envolvimento do usuario para a atualizagao acontecer.

Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar a capacidade de atualizagao.

A comunicacgéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Design para p_a(_i_ronlzagao e Racional
compatibilidade

Avaliagédo do impacto circular
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular

Envolvimento circular do usuario

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a deciséo sobre a padronizagédo e compatibilidade
Facilita o reparo utilizando os mesmos modelos de pegas para reparar produtos diferentes.

Facilita o reparo, por isso permite multiplos ciclos de uso.
A padronizacgao facilita o reparo, servigo prestado pela empresa ou realizado pelo usuario.
Dessa forma, o produto e o servico devem ser planejados em conjunto.

Pode evitar o uso de mais produtos se o usuario se envolver na utilizagdo dos que sao
compativeis.



Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia
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Se mais de uma empresa trabalhar em conjunto para padronizar componentes ou tornar seus
produtos compativeis entre eles, como no caso de entradas de cabos de carregadores, havera
colaboragéo.

A comunicagao € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

L Permitir aos usuarios manter e .
Competéncias Racional
reparar seus produtos

Avaliagédo do impacto circular
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagao na economia circular

Principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre esse tipo de manutengao e reparo
A manutengéo e o reparo recuperam funcionalidade e valor.

Por ser uma forma de recuperagao, permite multiplos ciclos de uso.

Deve ser pensado em conjunto com um produto facil de reparar.

Demanda o envolvimento direto do usuario.

Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar que os usuérios reparem seus
produtos.

A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

a Remanufaturar produtos e .
Competéncias . Racional
componentes existentes

Avaliagédo do impacto circular
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisao sobre a remanufatura.
A remanufatura recupera funcionalidade e valor.
Por ser uma forma de recuperagéo, permite multiplos ciclos de uso.

Os servigos prestados pela empresa implicam em mudangas no produto e modelo de negdcio.

Quando a remanufatura for realizada por terceiros, exige colaboragao.

A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.
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Competéncias Recontextualizar produtos e Racional
P componentes existentes
Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a recontextualizagéo.

Competéncia puxada pelo principio ou

Design para r raca VY Py
esign para recuperagao principio empurrado pela competéncia

A recontextualizagao recupera funcionalidade e valor.

Competéncia puxada pelo principio ou

Design para multiplos ciclos de uso L .
principio empurrado pela competéncia

Por ser uma forma de recuperagao, permite multiplos ciclos de uso.

Mesmo que os produtos ndo sejam projetados desde o inicio para serem recontextualizados, a
Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia decisao posterior de recontextualiza-los passa por elementos do modelo de negécio como
estrutura de custos e proposta de valor.

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar a recontextualizagado dos

Colaboragao na economia circular VY Py
principio empurrado pela competéncia produtos.

A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Fornecer uma garantia vitalicia Racional
P incondicional

Avaliagédo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre esse tipo de garantia

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia

Design para recuperacao

Competéncia puxada pelo principio ou

Design para multiplos ciclos de uso VY Py
principio empurrado pela competéncia

Acaba prevendo a realizagdo de manutengdes para permitir o uso prolongado do produto.

Implica em mudangas no produto e modelo de negdcio. ldealmente acompanha servigos para

Modelagem de negdcio circular Principio empurrado pela competéncia manter a vida longa do produto.

Competéncia puxada pelo principio ou

Envolvimento circular do usuario VY .
principio empurrado pela competéncia

Engaja o usuario na vida longa do produto.

Colaboragao na economia circular

A comunicagéo € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Encorajar a suficiéncia Racional

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre encorajar a suficiéncia

Comunicagao na economia circular Principio empurrado pela competéncia
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Design para recuperacao

Design para multiplos ciclos de uso

Implica em mudangas no modelo de negdcio, na proposta de valor. Pode acompanhar servigos

Modelagem de negécio circular ~ Principio empurrado pela competéncia para manter a vida longa de produtos.

Competéncia puxada pelo principio ou

ST .. Demanda o envolvimento direto do usuario.
principio empurrado pela competéncia

Envolvimento circular do usuario

Colaboragao na economia circular

A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

A Fornecer o produto como um .
Competéncias - Racional
servigo

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre o modelo produto como servigo

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia

Design para recuperacao

Competéncia puxada pelo principio ou

Design para multiplos ciclos de uso VY .
principio empurrado pela competéncia

Além da manutengao, leva em consideragao diferentes ciclos de uso.

Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia O modelo de servigo implica em mudangas no produto.

Competéncia puxada pelo principio ou Envolve o usuario na opgao por esse modelo de negdcio e nos servigos prestados pela

Envolvimento circular do usuario S .
principio empurrado pela competéncia empresa para manter o produto.

Colaboracao na economia circular

A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

A Organizar servigos de manutengao .
Competéncias Racional
e reparo

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre organizar servicos de manutencao e
reparo.

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou

. ._ A manutenca reparo r ram funcionali valor.
principio empurrado pela competéncia anutengdo e o reparo recuperam funcionalidade & valo

Design para recuperacao

Competéncia puxada pelo principio ou

Design para multiplos ciclos de uso VY Y
principio empurrado pela competéncia

Por ser uma forma de recuperagao, permite multiplos ciclos de uso.
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Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Os servigos prestados pela empresa implicam em mudangas no produto e modelo de negdcio.

Competéncia puxada pelo principio ou

SV .. Precisa do envolvimento do usuario para o reparo acontecer.
principio empurrado pela competéncia

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou

P n rvi manutencga reparo forem realiz r terceir Xi I racao.
principio empurrado pela competéncia Quando os servigcos de manutengéo e reparo forem realizados por terceiros, exige colaboragédo

Colaboragao na economia circular

L L L .. A comunicagdo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia . T
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Atualizar e gdaptar produtos Racional
existentes

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a atualizagdo de produtos.

Competéncia puxada pelo principio ou

SV .. A atualizagdo recupera funcionalidade e valor.
principio empurrado pela competéncia ¢ P

Design para recuperagao

Competéncia puxada pelo principio ou

VA . _._  Por ser uma forma de recuperacao, permite multiplos ciclos de uso.
principio empurrado pela competéncia

Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Os servigos prestados pela empresa implicam em mudancgas no produto e modelo de negdcio.

Competéncia puxada pelo principio ou

VY .. Precisa do envolvimento do usuario para a atualizagdo acontecer.
principio empurrado pela competéncia

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou

VA P uando os servicos de atualizagdo forem realizados por terceiros, exige colaboracao.
principio empurrado pela competéncia Q ¢ ¢ P » €XI9 ¢

Colaboragao na economia circular

A comunicacgéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e

Comunicagéo na economia circular Principio empurrado pela competéncia . L
alinhada com os parceiros internos e externos.

FECHAR FLUXOS DE RECURSOS

Competéncias Design com materiais reciclados Racional

Avaliagao do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre os materiais mais adequados
Design para recuperacao

Design para multiplos ciclos de uso  Principio empurrado pela competéncia Permite escolher os materiais reciclados mais adequados para multiplos ciclos de uso.



Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia
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Materiais reciclados costumam ser mais caros e isso pode afetar a estrutura de custos e o
potencial de lucro

O consumidor pode ser atraido e optar por produtos com materiais reciclados.

A colaboragao com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
escolher materiais reciclados.

A comunicagéo € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

N Design de componentes, quando .
Competéncias . . Racional
apropriado, com um material

Avaliagéo do impacto circular
Design para recuperagao

Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular

Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre os materiais mais adequados

Por ser uma estratégia que possibilita a reciclagem, é considerada uma estratégia de
recuperacgao.

Por ser uma forma de facilitar a recuperagao dos materiais, permite multiplos ciclos de uso.

Utilizar um material facilita a reciclagem, servico idealmente prestado pela empresa. Assim, o
produto e o servigo devem ser planejados em conjunto. A escolha de materiais também afeta
a estrutura de custos.

Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores que desenvolvam componentes com um
material.

A comunicagéo € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

. Design com materiais adequados .
Competéncias . L Racional
para reciclagem primaria

Avaliagéo do impacto circular
Design para recuperagao

Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre os materiais mais adequados

Por ser uma estratégia que possibilita a reciclagem, é considerada uma estratégia de
recuperacgao.

Por ser uma forma de recuperagéo do material, permite multiplos ciclos de uso.

Acompanha a reciclagem, servico idealmente prestado pela empresa. Assim, o produto e o
servigo devem ser planejados em conjunto. A escolha de materiais também afeta a estrutura
de custos.



Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagao na economia circular

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia
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A colaboragédo com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
escolher materiais adequados para reciclagem.

A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

R Design para facil desmontagem no .

Avaliagéo do impacto circular
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagao na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisao sobre a desmontagem no final da vida do
produto.

Por ser uma estratégia que possibilita a reciclagem, é considerada uma estratégia de
recuperagao.

Por ser uma forma de permitir a recuperagao, habilita multiplos ciclos de uso.

Idealmente acompanha o servigo de reciclagem.

E necessario compreender o processo de reciclagem, consultando as partes envolvidas
nessa atividade.

A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

A Reutilizar e vender componentes e .
Competéncias i, Racional
materiais de produtos descartados

Avaliacédo do impacto circular
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular
Envolvimento circular do usuario

Colaboragao na economia circular

Principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a reutilizagdo e venda de produtos
descartados

A venda de componentes descartados recupera funcionalidade e valor.

Por ser uma forma de recuperagéo, permite multiplos ciclos de uso.

Os servigos prestados pela empresa implicam em mudangas no produto e modelo de
negocio.

Se a venda for feita para o usuario, vai estar engajando-o no uso de pecas descartadas.

Se a venda ocorrer B2B, também é uma colaboragéo externa, além de poder ser feita por
terceiros.
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Comunicacéo na economia circular  Principio empurrado pela competéncia A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
¢ P P P P alinhada com os parceiros internos e externos.

P Permitir e incentivar devolugdes de .
Competéncias Racional
produtos

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre permitir e incentivar devolugdes de

Avaliagédo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia produtos

Competéncia puxada pelo principio ou

VA . . E uma estratégia complementar que possibilita a recuperaco.
principio empurrado pela competéncia

Design para recuperacao

Competéncia puxada pelo principio ou

VY .. Por ser uma forma de permitir a recuperagéo, habilita multiplos ciclos de uso.
principio empurrado pela competéncia

Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia nOesgziglgos prestados pela empresa implicam em mudangas no produto e modelo de
Competéncia puxada pelo principio ou

PV .. Demanda o envolvimento direto do usuario.
principio empurrado pela competéncia

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia Pode ser necessario trabalhar com stakeholders para receber os produtos de volta.

L L L .. A comunicagédo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
Comunicagao na economia circular  Principio empurrado pela competéncia .. L
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Reciclar produtos em instalagoes Racional
adequadas

Avaliagéo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre a reciclagem

Colaboragao na economia circular

Competéncia puxada pelo principio ou

VY .. Areciclagem recupera valor do material.
principio empurrado pela competéncia

Design para recuperagao
Competéncia puxada pelo principio ou

VA . ._ Por ser uma forma de recuperacdo do material, permite multiplos ciclos de uso.
principio empurrado pela competéncia

Design para multiplos ciclos de uso

e L .. Os servigos prestados pela empresa implicam em mudangas no produto e modelo de
Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia negdcio

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou

SV .. Quando o servigo de reciclagem for realizado por terceiros, exige colaboragao.
principio empurrado pela competéncia

Colaboragao na economia circular

A comunicagao € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e

municagao n nomia circular  Principio empurr: I mpeténci . L
Comuicacacinaleconomialeicula cipio empurrado pela competéncia alinhada com os parceiros internos e externos.
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REGENERAR FLUXOS DE RECURSOS

Competéncias Design com materiais renovaveis Racional

Avaliagdo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre os materiais mais adequados.
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso  Principio empurrado pela competéncia Permite escolher os materiais renovaveis mais adequados para multiplos ciclos de uso.

Modelagem de negdcio circular Principio empurrado pela competéncia A escolha de materiais afeta a estrutura de custos e o potencial de lucro.

Competéncia puxada pelo principio ou

Envolvimento circular do usuario VA .
principio empurrado pela competéncia

O consumidor pode ser atraido e optar por produtos com materiais renovaveis.

Competéncia puxada pelo principio ou A colaboragdo com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e

Colaboragao na economia circular VY . S .
principio empurrado pela competéncia escolher materiais renovaveis.

A comunicagdo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Avaliagao do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre produtos autocarregaveis

Comunicagéo na economia circular  Principio empurrado pela competéncia

Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Pode ser parte da estratégia competitiva e modificar a proposta de valor.

Competéncia puxada pelo principio ou

Envolvimento circular do usuario VA .
principio empurrado pela competéncia

Engaja o usuario no uso de energia renovavel.
Competéncia puxada pelo principio ou Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar o design de produtos

Colaboragao na economia circular VY . Lo
principio empurrado pela competéncia autocarregaveis.

A comunicagéo € essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Design com materiais vivos Racional

Comunicagéo na economia circular  Principio empurrado pela competéncia



Avaliacéo do impacto circular
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negdcio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicag&o na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia
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Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre os materiais mais adequados.

Permite escolher os materiais vivos mais adequados para multiplos ciclos de uso.

A escolha de materiais afeta a estrutura de custos e o potencial de lucro.

O consumidor pode ser atraido e optar por produtos com materiais vivos. Estimula que a
pessoa adote um comportamento circular colocando o material para decompor corretamente.

A colaboragédo com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
escolher materiais vivos.

A comunicacgéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

Competéncias Design com materiais nao toxicos Racional

Avaliagédo do impacto circular
Design para recuperacao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negdcio circular
Envolvimento circular do usuario
Colaboragao na economia circular

Comunicagéo na economia circular

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia
Competéncia puxada pelo principio ou
principio empurrado pela competéncia

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre os materiais mais adequados.

Permite escolher os materiais ndo toxicos mais adequados para multiplos ciclos de uso.
A escolha de materiais afeta a estrutura de custos e o potencial de lucro.

O consumidor pode ser atraido e optar por produtos com materiais n&o toxicos.
A colaboragao com fornecedores é fundamental para se obter informagdes completas e
escolher materiais nao toxicos.

A comunicagao €é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
alinhada com os parceiros internos e externos.

R Produzir e processar com energia .
Competéncias " Racional
renovavel

Avaliacdo do impacto circular

Design para recuperacao

Principio empurrado pela competéncia

Permite compreender o impacto e tomar a decisao sobre o uso de energia renovavel.
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Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negécio circular Principio empurrado pela competéncia Pode gerar um custo elevado e afetar a estrutura de custos.

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou

VA . ._ Exige colaboragdo com fornecedores de energia renovavel.
principio empurrado pela competéncia

Colaboragao na economia circular

L L L . . A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
Comunicagéo na economia circular  Principio empurrado pela competéncia . T
alinhada com os parceiros internos e externos.

renovavel
Avaliagao do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre o uso de energia renovavel.
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso
Modelagem de negdcio circular Principio empurrado pela competéncia Pode modificar a proposta de valor e afetar a estrutura de custos.

Envolvimento circular do usuario

Competéncia puxada pelo principio ou Pode exigir uma colaboragdo com fornecedores para possibilitar um transporte que seja

Colaboragao na economia circular VA . : . .
principio empurrado pela competéncia alimentado por energia renovavel.

L L S .. A comunicagéo é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e
Comunicagdo na economia circular  Principio empurrado pela competéncia . L
alinhada com os parceiros internos e externos.

. Alimentar o uso do produto com .
Competéncias . . Racional
energia renovavel
Avaliacédo do impacto circular Principio empurrado pela competéncia Permite compreender o impacto e tomar a decisdo sobre o uso de energia renovavel.
Design para recuperagao
Design para multiplos ciclos de uso

Modelagem de negdcio circular Principio empurrado pela competéncia Pode ser parte da estratégia competitiva e modificar a proposta de valor.
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Competéncia puxada pelo principio ou

Envolvimento circular do usuario . n
principio empurrado pela competéncia

Engaja o usuario no uso de energia renovavel.
Competéncia puxada pelo principio ou

Colaboragao na economia circular VY a
principio empurrado pela competéncia

Pode ser alcangado por meio de parcerias.

A comunicagao é essencial para que os principios sejam aplicados de forma coerente e

Comunicagao na economia circular  Principio empurrado pela competéncia . e
¢ P P P P alinhada com os parceiros internos e externos.



