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Abstract. The culture of reusing and recycling electronic devices is crucial to
preserve the environment and promote a more sustainable circular economy, by
avoiding improper disposal of materials and contributing to a reduction in
environmental impact. In this context, this work presents the proposal of a social
platform focused on detachment from electronic waste, using gamification elements
to encourage user participation. The platform will enable the connection between
people who want to donate or sell their electronic devices and others who are
looking for used equipment.

1. Visao Geral

O lixo eletronico contém muitos componentes toxicos, como chumbo, mercirio, cidmio e
outros metais pesados, que podem causar danos a saide humana e ao meio ambiente se
forem descartados de forma inadequada [TELES et al., 2018; AVILA, OCHI e MARTINS,
2022]. Destaca-se nesse contexto, que no Brasil os dados ou estatisticas oficiais, que
indiquem o volume de residuos gerados a partir de produtos eletroeletronicos, ainda sao
bastante abstratos e ndo € possivel afirmar se esses materiais sdo coletados e destinados
adequadamente [FORTI, 2019].

No entanto, a avaliagdo dos residuos encontrados em locais de descarte de lixo
eletronico indica uma considerdvel quantidade de materiais toxicos presentes nesses
produtos. Além disso, muitos desses materiais sdo valiosos e podem ser recuperados e
reutilizados, o que ajuda a conservar recursos naturais e reduzir a necessidade de mineragdo e
extracdo de novos metais.

Neste contexto, o presente projeto consiste em uma plataforma de desapego de lixo
eletronico, buscando conectar pessoas que querem se desfazer de residuos eletronicos
(pilhas, baterias, eletrodomésticos e eletroeletronicos, por exemplo) a pessoas que possuem
interesse nesses residuos - seja para fins de reciclagem ou reaproveitamento de pecas com
foco na retirada do lixo eletronico da natureza.

O sistema surgiu da necessidade de informar a comunidade sobre a reciclagem
correta do lixo eletronico e de conectar pessoas € empresas que estio ou querem se envolver
no processo de reciclagem de residuos eletronicos. Na Figura 01, é possivel observar
algumas telas do protétipo do sistema.
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Figura 1 - Prot6tipo Visual da Plataforma Proposta
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A plataforma possui op¢des de doacdo e de venda, com espaco para comentarios e
avaliacdo do doador/vendedor, foto e caracteristicas do produto, onde tanto pessoas fisicas
quanto empresas podem se cadastrar na plataforma, com descri¢do informativa e pontos de
coleta e de categorias de materiais aceitos pela empresa.

No entanto, um desafio observado nos estudos é em relacdo ao engajamento dos
usudrios [SILVA e PRADO, 2015]. Ao engajar os usudrios em uma plataforma voltada para
desapego de lixo eletronico, por exemplo, € possivel criar uma comunidade mais ativa e
consciente em relacdo ao consumo e descarte de eletronicos. Isso pode ajudar a promover
uma cultura mais sustentdvel, além de reduzir o impacto ambiental causado pelo descarte
inadequado de residuos eletronicos. Além disso, usudrios engajados podem fornecer
feedbacks valiosos sobre a plataforma, ajudando a identificar possiveis melhorias e
tornando-a mais adequada as necessidades do publico.

Para tanto, a gamificacio € uma estratégia que utiliza elementos de jogos em
ambientes ndo lddicos para engajar e motivar as pessoas a realizarem determinadas
atividades. Ao incorporar elementos de jogos, como recompensas, desafios e rankings, a
gamificacdo cria uma experiéncia mais envolvente e divertida para o usudrio [TONDELLO e
NACKE, 2018; FEDECHEN, SILVA JUNIOR e PEREIRA, 2022].

Neste aspecto, a plataforma visa incentivar os usudrios a participarem ativamente
seja doando, vendendo ou adquirindo equipamentos usados através da inclusdo de desafios,
recompensas e rankings tornando assim, a experiéncia mais envolvente e divertida, além de
incentivar a adocdo de comportamentos sustentiveis e conscientes em relacio ao meio
ambiente.

2. Audiéncia

A audiéncia dessa rede social seria composta por pessoas que desejam se desfazer de seus
dispositivos eletronicos de forma consciente e sustentdvel, além de individuos que estdo em
busca de equipamentos usados, seja por questdes financeiras ou por preocupagdo com 0 meio
ambiente. Também pode incluir pessoas interessadas em tecnologia e sustentabilidade,
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organizacdes que trabalham com reciclagem e gestdo de residuos eletronicos, empresas que
desejam se desfazer de seus equipamentos antigos de forma adequada e outras entidades
relacionadas a temdtica do descarte de lixo eletronico.

3. Minibiografia das pessoas autoras

Os autores sdo todos integrantes do projeto de pesquisa ‘FabLabUX: Uma Proposta de
Laboratério para Fabricagcdo Criativa de Software Voltada para Experiéncia do Usudrio’ que
tem como foco desenvolver habilidades técnicas e criativas nos estudantes envolvidos,
incentivando-os a explorar novas abordagens para a fabricacdo de software e para a melhoria
da experiéncia do usudrio. Além disso, o projeto busca estimular a criagdo de solugdes
inovadoras, capazes de atender as demandas do mercado de tecnologia, bem como contribuir
em contextos sociais conforme esta proposta apresentada.

Neste cendrio, a autora Angélica F. Medeiros € orientadora do projeto e tem como
formacdo a graduacdo em Licenciatura em Computacdo (UEPB), Mestrado em Informética
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professora nas UNIFIP e na UEPB e como CEO na i5Lab - atuando na formacdo criativa de
professores. Tem experi€ncia na drea de Ciéncia da Computacdo, com énfase em Engenharia
de Software, e atua principalmente nos seguintes temas: Experiéncia do Usudrio, Inovagdo e
Tecnologias na Educacao.
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