Slow shopping: Por um consumo mais sustentavel
Slow Shopping: For More Sustainable Consumption

Saba dos Reis, Maria Paula; Graduando, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Escola
Superior de Desenho Industrial
msaba@esdi.uerj.br

Resumo

O presente artigo descreve um novo conceito em consumo, denominado Slow Shopping, e sua
aplicacdo em lojas de roupa a varejo. Slow shopping inspira-se no movimento Slow, filosofia
que repensa os valores das acdes cotidianas, € propde uma nova estratégia para o consumo de
roupas, de forma mais consciente e sustentavel. Apresenta-se uma sugestdo para lojas que,
através da reconfiguracdo de servigos e da apresentacdo dos produtos no espago fisico,
proporcionariam ao usudrio uma experiéncia diferenciada, adequada a necessidade atual de
otimizagdo de recursos e negocios sustentdveis no ambito econdmico, ecoldgico e,
principalmente, social.

Palavras Chave: design de servicos; sustentabilidade; consumo responsavel.

Abstract

The following article describes a new concept in consumption, named Slow Shopping, and
how it would be applied to apparel stores. Slow shopping is inspired by the Slow movement,
philosophy which rethinks the values of every-day actions, and proposes a new strategy for
apparel consumption, making it more conscious and sustainable.

Through rethinking services and how products are displayed in the physical environment, we
present a suggestion for apparel stores which provides to the users a different experience,
aligned with the current need of resources optimization and sustainable businesses in the
economic, ecologic and mainly in the social aspect.
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Introducao

Este artigo descreve o resultado obtido durante uma oficina da First Sustainable Summer
School', evento com o objetivo de reunir interessados do mundo inteiro pela constru¢do de
uma sociedade ecologicamente sustentdvel. A oficina, chamada Light Lifestyles (Estilos de
Vida Leves) e coordenada pela Profa. Dra. Brigitte Wolf, teve como objetivo a reflexdo e o
desenvolvimento de projetos que contribuissem para a mudanca de habitos diarios, de forma a
promover uma sociedade mais sustentavel mas ainda mantendo conforto e qualidade de vida.

O evento e a oficina sdo resultados de uma necessidade da sociedade atual, que precisa
rever seu mecanismo de funcionamento para nao entrar em colapso. Essa necessidade surgiu
na medida em que a humanidade aumentou o consumo de recursos naturais como se houvesse
disponivel matéria-prima equivalente a quatro planetas Terras. Entretanto, hd apenas um e os
recursos naturais sdo esgotaveis. Por isso, € impossivel que a produgdo industrial e o consumo
de recursos prossigam no ritmo atual. E preciso encontrar alternativas para o estilo de vida
contemporaneo e solu¢des que apontem um caminho sem sacrificios extremos, de forma que
todos possam adota-las naturalmente.

Segundo Manzini, tedrico da sustentabilidade, € urgente aprender a viver melhor e
consumindo menos recursos ambientais. Para isso, € preciso introduzir mudangas sist€émicas
na vida humana (Manzini, 2006). Porém, a0 mesmo tempo que existe essa necessidade de
mudanga, a rotina contemporanea exige uma velocidade sem precedentes. Todas as nossas
tarefas didrias devem ser realizadas cada vez mais rdpido e, precisamente por essa razao, a
conscientizacdo de nossos atos torna-se mais dificil. O ato acontece antes do pensamento e
isso se reflete na qualidade de produtos e servi¢os que circulam hoje em dia.

O consumo tornou-se uma atividade quase mecanica. As pessoas nao t€m mais
consciéncia do que estdo comprando, nem por qué. Ndo se perguntam de onde os produtos
vém, do que sdo produzidos e, principalmente, qual a sua pegada ecolégica’. O consumo
desenfreado ndo produz apenas uma demanda exagerada de matéria-prima, como também
fomenta problemas psicologicos, tais como a compra desmedida para compensacdo de
frustracdes pessoais.

Por esse motivo, apresenta-se neste artigo um conceito que busca repensar o ato de
comprar em sua forma atual. Slow shopping é uma expressao inédita, que contempla a compra
e venda sob as diretrizes do movimento Slow e propde novas formas de interacao durante essa
experiéncia. Através de um modelo de loja, é descrita uma possivel aplicacdo desse conceito
que pode vir a ser uma contribuicdo vidvel para as presentes necessidades ambientais e
sociais.

Movimento S/ow e Design

O movimento Slow surgiu como uma filosofia de oposi¢do a situagdo da sociedade
contemporanea, em que tudo se acelera constantemente, desde o ambito profissional a vida
familiar. O inicio do movimento estd associado a uma manifestacdo na década de 1980 em
Roma, contra a abertura de uma filial da rede americana de fast food Mc Donald’s®. Carlo
Petrini, participante da manifestacdo, dedicou-se a difundir o conceito de Slow food que,
fazendo frente a comida industrializada e importada, enfatiza a importancia de uma
alimentagdo natural e que apodie a producgdo local de alimentos. A partir dai, 0 movimento se
desenvolveu e denunciou que a necessidade abordada nao contempla somente alimentagdo,
mas esta presente na vida como um todo.

Na ultima década, o movimento tomou forga e se espalhou por diversas cidades e vdrias
dreas do cotidiano. E possivel encontrar vertentes de movimentos Slow para viagens, escolas,
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leitura etc. O apice do movimento € a criacdo das Cidades Slow (no original, citta slow),
processo iniciado igualmente na Itdlia, em que cidades inteiras se comprometem a viver de
acordo com o movimento, com incentivo constante a atividades que promovam sua difusao.

E importante ressaltar que, nesse contexto, Slow ndo quer dizer necessariamente
devagar, em termos de velocidade. O conceito tem relagdo intrinseca com qualidade de vida.
Ele significa desacelerar para poder se respeitar necessidades bésicas, como explica a citagdo
abaixo:

“Se vocé quiser acompanhar, é melhor acelerar. Essa ¢ a mensagem de hoje. Poderia
ser, no entanto, util lembrar a todos que nossas necessidades basicas nunca mudam.
A necessidade de ser visto e apreciado! A necessidade de pertencer. A necessidade
de proximidade e carinho, ¢ de um pouco de amor! Isso é conseguido apenas através

da desaceleracdo nas relagdes humanas. Para efetuar mudangas, nds precisamos
recuperar a lentiddo, a reflexdo e a unido.” (Prof. Guttorm Fleistad)

A busca pela qualidade de vida através da devida apreciacdo e conscientizagdo s6 pode
acontecer se for disponibilizado o tempo para fazé-lo, ou seja, € preciso ativar na sociedade
uma forma de lentidao.

O modelo Slow € de grande interesse para o design, disciplina que abrange o
desenvolvimento ndo somente de produtos, como também de sistemas e experiéncias. Este
modelo propde estratégias bem-sucedidas de desenvolvimento e bem-estar e pretende
influenciar as relacdes humanas sugerindo o investimento de poder a sociedade local para
melhorar a qualidade de vida desta. Ou seja, no modelo Slow, os usudrios finais podem
participar da cadeia de produgdo em diversos niveis, tornando-se co-produtores. Nesse
sentido, observa-se a contribuicdo que o design pode trazer para o movimento Slow ao
projetar sistemas e servigos com tais caracteristicas.

Segundo Manzini, unir a experiéncia do Slow food ao design pode abrir novas
oportunidades de projeto. Enquanto isso, o design pode criar ferramentas conceituais e
operacionais para o modelo Slow. Dessa forma, ambos estardo contribuindo para a mudanca
em busca de uma sociedade melhor.

Slow shopping

O numero de pessoas que compdem a classe consumista, isto €, acumuladora de bens
ndo essenciais, esta crescendo rapidamente: aproximadamente dois bilhdes de pessoas
pertencem a esta classe e mais um bilhdo devem ser acrescidos nos proximos dez anos (David
Butler, 2009). Para que seja possivel suprir esse aumento de consumo, sem destruir o planeta
nem esgotar os recursos naturais, ¢ necessario pensar em novas estratégias para produgao,
compra ¢ venda. Uma maior conexdo entre produtor, vendedor e comprador pode ser
explorada de modo a otimizar essas novas ideias que estdo por vir.

Slow shopping ¢ um novo conceito que sugere uma maneira de comprar e vender,
através de um replanejamento da loja como um todo, desde os servicos oferecidos,
relacionamento com o cliente, ao espaco fisico e preocupacdo em relacdo a proveniéncia dos
produtos. Slow Shopping tem como objetivo modificar a dindmica atual do consumo,
promovendo a conscientizagdo do usuério e resgatando o ritmo que ¢ necessdrio para se
entender o produto e sua necessidade.

O produto escolhido para essa proposta de loja foi vestimenta, devido ndo somente pelo
grande consumo de roupas em todas as faixas etarias da populagdo, como também por tratar-
se de um bem que reflete a identidade pessoal. Um produto que as pessoas querem escolher
bem pois disso depende sua imagem. Além disso, roupas possuem uma frequéncia de uso
variada, dependendo da importancia que possuem no guarda-roupa. Muitas pecas ficam
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longos periodos sem serem usadas. Na realidade, normalmente, ndo se utiliza 25% das pecas
de um guarda-roupa’. Ao mesmo tempo, todos desejam sempre adquirir mais roupas. Esse
habito vai contra a filosofia da sustentabilidade, que precisa de um estilo de vida leve.

O grande consumo de roupas também acontece por conta do efeito psicoldgico da moda.
Os usuarios, que sdo bombardeados por mensagens sobre como eles devem se vestir, sentem-
se impelidos a atualizar o guarda-roupa constantemente. Por isso, diminuir bruscamente o
consumo ndo ¢ uma solugdo ideal, que pudesse ser aplicada facilmente a sociedade. Como
alternativa, existem servigos que buscam incentivar a troca de roupas, de forma que uma
pessoa pode substituir o que ¢ menos usado por outras. A ideia de revender ou trocar pecas
usadas € antiga e proporciona maior variedade com menor custo.

Essa ideia, entretanto, precisa ser repensada para se adequar a realidade atual e tornar a
troca de roupas uma agdo amplamente difundida. E importante que essa agdo esteja inserida
na atividade cotidiana do comprar. Algumas lojas ja oferecem aos clientes a opg¢do de trocar
roupas, como as marcas americanas Buffalo Exchange® e Out of the Closet® Outro servigo
que facilita essa agdio é oferecido pela marca Thred up®, em que a transagio acontece on-line
e os produtos sdo buscados e entregues em casa. No entanto, o cliente ndo pode experimentar
a roupa, como acontece na compra presencial. Servigos de reparagdo também funcionam
muito bem para aumentar o ciclo de vida dessas pegas, € a0 mesmo tempo permitem uma
customizagdo pessoal em cima do objeto de consumo. O trabalho da designer alema Kirsten
Zimmerman, através da loja Mein Einzel-stiick (Minha Peca Unica), ¢ um exemplo bem
sucedido deste servico.

Em todos esses casos, os sistemas de compra e venda inovam na aquisic¢ao e na producao
de roupas, mas ¢ preciso um pouco mais para que o sistema avance em direcdo a filosofia
Slow. Para isso, a experiéncia do comprar deve ser diferente. Essa experiéncia pode ser
planejada desde o ambiente fisico ao processo de envolvimento do cliente, que tem que se
sentir consciente e no controle. As lojas de roupa a varejo popular sdo o oposto disso. Uma
grande profusdo de roupas, onde o ambiente ¢ apertado e opressor € as cabines provadoras sdo
ergonomicamente falhas. Nao ¢ possivel encontrar uma peca unica e existe uma grande falta
de informagao a respeito dos materiais ¢ modo de producao.

As lojas deveriam ser projetadas tendo em vista uma experiéncia que envolva conforto e
prazer, aprendizado e reflexdo, interacdo e customizagdo. Para o sucesso dessa proposta, ¢
preciso ter em mente ndo apenas os principios da filosofia Slow, como também as questdes de
um novo tipo de consumidor, interativo e consciente.

As empresas estdo atravessando um momento de redefinir valores para seu o publico
alvo. Transparéncia e responsabilidade socio-ecoldgica sdo demandas do cliente do futuro: os
vendedores devem ter um discurso engajado, preocupado com a producdo e suas
conseqiiéncias para o ambiente e para sociedade. Segundo o estudo “The enterprise of the
future” (A Empresa do Futuro), feito pela IBM, o consumidor do futuro ¢ informado e nao ¢
fiel. A chave para manter os clientes serd o relacionamento. A pesquisa também cita que o
aumento de poder desses consumidores informados pode ser utilizado positivamente. Partindo
desse principio, as empresas podem se beneficiar de um processo de co-criagdo com o
usuario, customizando a experiéncia e possibilitando produtos tnicos e com personalidade.
Essa co-criagdo permite a formagdo de um vinculo de fidelizagdo entre consumidor e loja,
baseado na participacdo do cliente através da construcao de sua propria experiéncia.
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Diretrizes para configuracao de lojas Slow

Para colocar em prética os conceitos descritos acima ¢ preciso considerar problemas
cruciais do design de servigos: como se aproximar do cliente e como oferecer uma verdadeira
experiéncia, que inspire as pessoas. O sucesso de um empreendimento desse tipo estd na
integragdo de todas as partes. O sistema precisa ser pensado holisticamente para ser coerente
do inicio ao fim. O primeiro passo dessa proposta ¢ a reconfiguracdo dos servigos oferecidos
pela loja. Atualmente, o papel de uma loja de roupas ¢ trazer aos compradores novas opgdes
de moda constantemente. A loja geralmente ndo tem nenhuma preocupaciao com o descarte do
produto, seja quando ele ndo estd mais em condi¢des de uso ou quando o usudrio ndo deseja
mais possui-lo. Nao ¢ dever da loja responsabilizar-se pelo destino dos produtos que ela
oferece, mas isso pode ser uma oportunidade para inovagao nos servicos.

A troca de produtos, como descrita anteriormente, ¢ uma alternativa interessante. Para
isso, a loja deve incentivar o sistema de compra-venda de roupas usadas, oferecendo lugar e
profissionais para tal. E possivel favorecer-se economicamente por porcentagem de venda,
mas também pode-se utilizar esse material trazido pelo cliente como matéria-prima para
redesign de novas pecas, de forma a agregar valor ao produto antigo.

Se o cliente ¢ muito afeigoado a uma roupa que estd danificada, ele pode leva-la
diretamente na secdo de redesign e recuperd-la, pagando apenas pela mao de obra em questao.
E importante que essa se¢io de redesign esteja aberta ao dialogo com o consumidor, pois cada
vez mais o usudrio quer participar dos processos, principalmente para uma peca que ele vai
vestir. E uma forma de co-criagio da propria imagem. Para ser economicamente viavel
contratar profissionais sO para o redesign, sugere-se a busca por jovens profissionais ou
estudantes de moda, criando também um meio de inser¢do desses recém-formados no
mercado de trabalho.

E possivel incentivar que o usudrio traga mais roupas antigas e usadas em troca de
cupons de desconto para compra de roupas novas ou redesenhadas. A roupa antiga ganha
valor pois proporciona beneficios no restante da loja para quem a traz. Os funcionarios devem
saber avaliar o melhor destino para as pecas que chegam: se ¢ melhor ser vendido diretamente
ou ser encaminhado para a area de redesign. Se algumas roupas ndo forem de interesse do
publico alvo, a loja pode encaminhé-las como donativo para entidades carentes. E uma forma
de realizar agdes sociais, reconhecidas por esse novo cliente consciente, por um baixo custo.

E importante que esse tipo de conscientizagdo também seja considerada em relagio a
venda tradicional. Oferecer produtos provenientes de companhias social e ecologicamente
responsaveis ¢ importante para estar de acordo com o pensamento Slow. Apesar de serem
mais caros, ha pessoas que se dispdem a pagar essa diferenga para obterem produtos mais
justos.

A combinagdo dessas trés possibilidades de servico (Figura 1), que podem co-existir e,
principalmente, interagir entre si, € a primeira parte das diretrizes para tornar uma loja slow.
No entanto, outros aspectos como a reflex@o e conscientizagdo também devem ser abordados.
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Figurel: Servicos oferecidos numa loja de roupa Slow

Para haver uma mudanca efetiva no consumo, as pessoas devem se conscientizar sobre
a origem e o destino dos produtos. Entender o ciclo de vida de um produto e como ele
acontece antes e depois do uso € o primeiro passo para 0 usuario aja conscientemente.
Compreender que os objetos ndo desaparecem, ndo surgem do nada e que tudo ¢ resultado de
transformag@o pode ser um inicio inspirador para que todos repensem seus guarda-roupas € o
tornem mais dindmicos. A sugestdo ¢ que o espaco fisico da loja seja utilizado para levar esse
aprendizado aos seus frequentadores.

Isso pode acontecer de maneira interessante e atraente através de painéis com displays
tateis e visuais, que incluem a contagem de historias e fatos através de multimidia. O
consumidor precisa se sentir convidado a apreciar os produtos da loja e aprender com eles,
como, por exemplo, ao ser instruido que a 13 vem de animais e o algoddao de plantas.
Incentiva-se, sempre que possivel, a participacdo e interacdo do cliente com esses painéis. Na
area de customizacao, a historia das roupas e suas diversas mudangas pode ser documentada e
montada a partir de material fornecido pelos proprios clientes. Concursos de criatividade e
outros eventos como desfiles e lancamentos também podem ser produzidos com o objetivo de
atrair pessoas e propagar a filosofia da loja. Tudo isso deve ser projetado para que ir as
compras seja mais que simplesmente adquirir um objeto. O consumidor frequentard a loja
esperando aprender e participar do processo.

A ambientacdo da loja também ¢ essencial para que a filosofia Slow seja seguida. A
experiéncia do usudrio deve ser agradavel, e a ambientagdo deve refletir esse principio. Uma
atmosfera aconchegante, que seja acompanhada de musica leve e elementos naturais,
convidam o cliente a ficar mais tempo na loja, e com isso conhecer tudo o que ¢ oferecido. A
parte de redesign deve se localizar proxima a de troca para manter o didlogo constante entre
os dois setores. A participacdo do usudrio no processo de redesign pode ser estimulada pela
area e posicionamento dos elementos, ao criar uma area comum onde o cliente pode ver as
roupas sendo refeitas, ao contrario do tradicional balcdo que afasta cliente e funciondrio.

A cabine provadora de roupas ¢ um detalhe importante do conforto na hora de
comprar. Modveis confortaveis para os acompanhantes e espelhos grandes sdo bons passos
para criar um ambiente interessante. A luz € crucial na sensacdo que o usudrio vai ter de si
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mesmo ao se olhar no espelho. A luz precisa ser o mais perto da natural possivel, evitando-se
luz fria e que deixe as pessoas palidas e menos atraentes.

Niveis de interacao

Uma caracteristica do sistema descrito acima ¢ a inser¢ao dos clientes ativamente
durante o processo de comercializagdo. Os servigos dependem da participagdo do usuério e
promovem relagdes interpessoais face a face. O usudrio pode ser completamente passivo,
mantendo a postura atual de apenas comprar novos produtos, mas ele deve ser incentivado a
interagir, trazendo pegas antigas e tomando parte da customizacdo e da criacdo dos displays.
Dessa forma, estimula-se a criatividade de todos, engajando-os em atividades construtivas.

A proposta de comunidades criativas, que se utilizam de relagdes interpessoais como
parte intrinseca da operacdo de servicos ¢ um dos resultados obtidos por Manzini, com o
desenvolvimento do projeto Sustainable Everyday’. Nessa proposi¢do, imagina-se uma
sociedade que se desenvolve baseada no poder coletivo e que oferece aos cidaddos uma
chance de transformarem-se em protagonistas ativos na busca e construcdo de bem-estar e
qualidade de vida. No entanto, isso ainda ¢ uma projecdo para o futuro e sabe-se que essa
mudanga deve acontecer de forma gradual, através de modificagdes primeiro em pequenos
sistemas locais.

O projeto de uma loja Slow ¢ de grande complexidade e diversos niveis de interacdo
ocorrem simultaneamente. O usudrio, figura central no préximo diagrama (Figura 2), recebe
ndo somente produtos fisicos como aconteceria em uma loja comum mas também estd em
contato com experiéncias e conhecimento sobre o universo das roupas. O consumidor ¢
gradualmente educado a participar e colaborar, além de adquirir conscientizacdo sobre os
temas tratados nos painéis.

A parte de customizac¢do permite flexibilidade e interagdo com profissionais, que o
aconselham a tomar decisdes sobre seus produtos. A relagdo cliente-vendedor passa a ter
outros niveis de significado, pois o funciondrio da loja adquire conhecimento sobre o gosto do
cliente. O didlogo ¢ estimulado para a customizacdo personalizada. Esse conhecimento, entdo,
pode ser utilizado de forma a promover um relacionamento entre loja e consumidor. Por
exemplo, através da criacdo de um cadastro de clientes, onde a loja entra em contato quando
chegar uma peca que o cliente tenha relatado estar procurando ou que se enquadre no seu
perfil.
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Figurel: Niveis de interac@o entre cliente e as diversas partes do sistema

E importante considerar também que, devido ao aumento da utilizagdo da Internet, os
consumidores ganharam uma nova ferramenta, em que eles buscam conhecimento
rapidamente e expdem seus pontos de vista e expectativas para todos. Utilizando os
mecanismos da Internet, o consumidor torna-se mais exigente e ganha um papel de
divulgador. E o momento de transformar esse cliente, que pode ser tanto uma ameaga quanto
uma oportunidade, em parte de um mecanismo sustentavel, dirigindo essa nova habilidade
para os interesses da loja.

Conclusao

O conceito de Slow shopping inova ao repensar a atividade de venda, propondo um novo
modelo de loja e contemplando o tripé da sustentabilidade: economia, sociedade e ecologia.
Nos aspectos sociais, existe o desenvolvimento de relacdes pessoais, ao criar um vinculo entre
cliente e vendedores, que t€m a possibilidade de compreender o gosto do cliente e podem
recomendar pecas e alteracdes na roupas levadas para a customizacdo. Ao mesmo tempo,
existem outras oportunidades de aprendizado entre os consumidores, que podem entender o
sistema de producdo e reaproveitamento dos produtos.

Nos aspectos ecologicos, encontra-se a redugcdo da utilizagdo (ou uso) de recursos
naturais, pois hd uma diminui¢do na demanda de matéria-prima em funcao da reutilizacdo de
materiais de pecas antigas para a criagdo de novas. Dessa forma, existe menor consumo de
materiais sem diminuir a oferta de produtos e sua variedade. Torna-se mais facil e ecologico
variar o guarda-roupa através desse sistema. Adicionalmente, ele promove uma
conscientizacdo da populagdo consumidora em relagdo ao uso de materiais e sua
proveniéncia, ao investir na divulgacdo de informagdes desse tipo. No aspecto econdmico, a
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loja beneficia-se por meio da redugdo de custos com materiais e da responsabilidade sécio-
ecoldgica, que atrai cada vez mais consumidores preocupados com essa questdo. Espera-se
que esse sistema promova uma reflexdo sobre os valores de um produto, dando énfase na
qualidade. Os clientes também serdo atraidos pela possibilidade de economizar através da
troca de pecas antigas por cupons de descontos, ou até por uma outra peca de roupa.

O modelo de estabelecimento deste artigo ¢ formulado para a constru¢do de uma nova
loja. Entretanto, ele pode ser facilmente implementado em negocios ja existentes, de forma
gradual e de acordo com as possibilidades reais do negdcio. Como sugestdo para futuro
desenvolvimento dessa pesquisa, esta a adaptagdo de uma loja pré-existente a esse modelo. O
processo de design centrado no usudrio ¢ essencial para implementacdo de um modelo desses,
pois sem o conhecimento do usudrio ndo ¢ possivel estabelecer as diretrizes de um projeto que
depende fundamentalmente da interacdo entre cliente, funciondrio, fornecedor etc.

E claro que essas diretrizes apontam para um caminho que sera trilhado por aqueles que
querem se destacar e estdo prontos para lidar com um consumidor mais sofisticado, que exige
ndo apenas produtos de qualidade, mas experiéncias significativas. No futuro, as empresas
buscardo articular necessidades e desejos, criando produtos, servigos e experiéncias unicos,
que os usudrios nunca realmente pediram, mas era exatamente o que eles desejavam. Slow
shopping pretende oferecer uma experiéncia Unica de compra € a0 mesmo tempo seguir na
direcdo de um mundo mais consciente e sustentavel.

Notas

'Encontro realizado na Alemanha, em uma parceria entre o Wuppertal Institute for
Climate, Environment and Energy e as universidades Ecosign, Folkwang Hochschule,
Hoschule Luzern e Bergische Universitidt Wuppertal. Realizado em outubro de 2009, o
encontro reuniu designers de vdrias partes do mundo, dispostos a pensar em solugdes
sustentdveis para o mundo.

*Conceito usado para medir a quantidade de recursos naturais gastos para prover algo.
Para calcular a pegada ecoldgica, € necessario somar todos os componentes que geram O
impacto ambiental, incluindo dgua, terra, energia utilizados, dentre outros.

*Sustainable Everyday Project é a proposta de uma plataforma web aberta para estimular
a discussdo em possiveis futuros sustentaveis, através de trés tipos de atividades: laboratorio
de cendrios, catalogacdo de casos e a organizagdo de uma exposi¢do itinerante para
participacdo em eventos. In: < http://www sustainable-everyday .net/>
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