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O lixo eletrénico é um dos principais problemas enfrentados atualmente no mundo, principalmente se
considerarmos que o desenvolvimento da tecnologia produz cada vez mais produtos num curto espago de
tempo e que o voraz consumismo alimenta de forma frenética essa indUstria. Através da metodologia de
projeto do design, é possivel reutilizar alguns componentes eletrdnicos na geracéo de novos produtos,
diminuindo seu descarte no meio ambiente.

Electronic waste, reuse, design

Electronic waste is a major world problem, especially if we consider that technological development
produces more products in less time and that consumerism feeds this industry frenetically. Through design
methods it is possible to reuse some electronic components in the manufacturing of new products,
reducing their waste in the environment.

1 Introducéo

A evolucdo da tecnologia € uma das molas-mestre das na¢des consideradas de primeiro
mundo. Seu dominio € um dos grandes pontos-chave que diferenciam um pais rico de um
pobre, pois, dentre outros beneficios, torna esta nacdo uma referéncia para o restante do
mundo. Varios paises estéo nesse patamar, tais como os Estados Unidos, Jap&o, Alemanha,
Inglaterra. O abismo entre essas duas categorias de paises aumentou significativamente no
século XX, afinal foi nessa época em que a tecnologia cresceu vertiginosamente. Sempre sobre
a égide de benéficos voltados para a humanidade, nem sempre o progresso da tecnologia
atendia as questBes em prol da civilizagdo. Se de um lado seu desenvolvimento favorecia
algumas areas, tais como a Medicina, as telecomunicac¢des (radio, telefone e TV), transportes,
etc, do outro, alimentava as pesquisas e investimentos voltados a industria da guerra, através
da producéo de armamentos cada vez mais sofisticados e devastadores.

Dentre essa enorme gama de possibilidades de atuagéo da tecnologia, a informatica € a area
gue mais se aproxima do cotidiano da civilizacdo, sendo a que podemos considerar a mais
democratica de todas, afinal, sua presenca, antes destinada ao ambiente corporativo, é cada
vez maior no &mbito doméstico. Desde o inicio da informatica nos anos 1970, mais de 1 bilhdo
de computadores foram comercializados. Estatisticas indicam que a cada dia 350 mil novos
computadores estdo sendo postos em comercializagdo (Kazazian, 2005). Nota-se que a
indUstria de computadores cresce num ritmo alucinante, principalmente com a chegada de
internet, que trouxe inimeros beneficios a sociedade, tais como interligar pessoas em qualquer
lugar do mundo, ter acesso a informag¢8es dos mais diversos tipos e géneros, e realizar as mais
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variadas transacfes comerciais, s6 para citar alguns. Com a popularizacdo desse fruto da
tecnologia, uma quantidade enorme de pessoas passou a utilizar o computador pessoal,
inclusive desbancando da televisédo o titulo de “Unico item eletrénico de primeira necessidade
familiar”, sem deixar de mencionar o fato dele também virar sinénimo de fonte de renda,
principalmente através das lanhouses!. Portanto, pode-se considerar o computador como uma
magnifica ferramenta de desenvolvimento social e econdmico.

Porém o computador, assim como a maioria dos equipamentos eletroeletrénicos, sofre
alteragcGes em varios aspectos, seja na sua configuracéo formal, nos seus sistemas funcionais
ou nos componentes periféricos. Essa constante atualizagédo, também conhecida como
upgrade?, possibilita que a indlstria desenvolva uma quantidade enorme de novos produtos. A
medida que as novidades chegam ao mercado, prometendo desempenhos cada vez maiores
das maquinas, o consumidor se sente estimulado a comprar e, consequentemente, aumenta o
consumo. Dispondo de um modelo mais atualizado, o consumidor acaba por descartar seu
equipamento antigo, visto que sua nova aquisi¢do satisfar4 mais intensamente suas

necessidades. Ao se tornar obsoleto, o destino do equipamento antigo acaba sendo o descarte,

muitas vezes de forma prematura, uma vez que ainda é possivel utiliza-lo. Nesse momento
surge o lixo eletrénico.

Este trabalho visa mostrar uma alternativa a favor do reaproveitamento do lixo eletrdnico,
tomando como parametro a metodologia de ensino aplicada numa disciplina de um curso
superior de design. Inicialmente serdo abordadas questdes referentes ao desenvolvimento da
tecnologia e da informatica, passando pelo avido consumismo da sociedade, como também

serdo feitas consideracfes sobre a periculosidade do descarte desse tipo de material em locais

inadequados. Por fim, sera apresentado um estudo de caso propondo solucbes de
reaproveitamento de componentes de computador. O objetivo do exercicio proposto na
disciplina é identificar possiveis utilidades para algumas pecas de computador, evitando com
que estes sejam descartados indiscriminadamente em lixdes e aterros, contaminando o local
com substancias quimicas procedentes de sua fabricacao.

2 Consumismo: um pouco de historia

O industrialismo deu seus primeiros passos apés a Revolucao Industrial no século XVIII.
Conforme as industrias se desenvolviam, a quantidade de produtos disponivel ao consumo
aumentava notadamente, impulsionando uma aceleracéo da capacidade de producédo nunca
antes vista. Dessa forma, o privilégio de aquisi¢do de bens de uma minoria rica dava lugar a
democratizacéo da posse desses bens, permitindo que os demais integrantes da sociedade
pudessem adquirir os produtos que melhor Ihe conviessem.

Na Gré-Bretanha e na Franga a presenca de uma elite consumidora de razoavel porte ja se faz
marcante a partir de meados do século XIX. Ja os Estados Unidos e a Alemanha s6 viriam a
atingir padrées de consumo equivalentes no final do século XIX e no inicio do século XX
(Denis, 2000). Embora alguns fatos desaceleraram um pouco o consumismo, como foi 0 caso
do craque da Bolsa de Nova lorque em outubro de 1929, e os recessos causados pelas duas
grandes Guerras Mundiais, 0 mundo continuou acompanhando um crescimento enorme no
consumo mundial de produtos industrializados. Na década de 60, os individuos nascidos
durante o baby boom do pds-guerra haviam crescido e formado um novo e poderoso exército

de consumidores. Tornaram-se adultos numa época de otimismo e autoconfianca inigualaveis e

incontidos (Tambini, 1999). Portanto, foi no século 20 onde praticamente nasceu a sociedade
do consumo de massa.

Tal sociedade foi beneficiada com o surgimento dos hipermercados, grandes estabelecimentos

destinados a venda de produtos alimenticios e ndo alimenticios, onde o consumidor andava por

enormes corredores, bem iluminados, com cores chamativas, prateleiras bem organizadas e
com uma enorme diversidade de artigos. O self service de produtos era uma prética
desconhecida até entdo (Kazazian, 2005). Acompanhado de um carrinho, o consumidor se
sentia a vontade para comprar. Outro ponto relevante € a descentralizagdo das grandes
empresas, rompendo os limites geograficos de suas matrizes, através de filiais e subsidiarias
espalhadas pelo planeta, aumentando o acesso de seu publico alvo aos seus produtos.

Somando-se a isso, temos a publicidade na televisdo e a quebra das fronteiras referentes a
aquisicdo de produtos, facilitados, em especial, pelas compras realizadas pela internet e pelo
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uso do cartdo de crédito, onde um simples clique no teclado finaliza uma compra em qualquer
lugar do mundo.

3 Relacao diretamente proporcional entre o consumo e a geracao de residuos

Na medida em que 0 consumo aumentava, a extracéo de recursos naturais e a geracédo de lixo
também acompanhavam essa escalada. Conforme descreve Soares e Oliveira (2005), “o
crescimento ilimitado da produg&o e o consumo ilimitado que se estende por todos os
mercados implica em ilimitados gastos de matérias-primas, energia e recursos”. E
complementa: “Junte-se a isso a enorme quantidade de lixo, refugos, dejetos, sobras, oriundos
do préprio sistema produtivo como também do consumismo que estimula a frenética
substituicdo de produtos”. Por conseguinte, 0 progresso comecou a perder sua inocéncia.

Embora o homem tenha aprendido a utilizar os recursos naturais a seu favor, o cuidado com a
escassez desses recursos nao teve a mesma atencao, ficando a parte nos processos voltados
aos sistemas de producéo.

Logo, diante desse processo, 0s residuos e sucatas se amontoavam cada vez mais nos
aterros, tornando-os insuficientes e deixando seus niveis insustentaveis. Diante dessa situacao,
0 pensamento ecoldgico comeca a vir a tona. O consumo humano de recursos naturais comeca
a ultrapassar as capacidades bioldgicas da Terra, mais precisamente nos anos 1970 (Kazazian,
2005). O meio ambiente esta fragil e a sobrevivéncia das futuras geracdes comega a ser tema
em varios congressos e encontros mundo afora.

3.1 O consumo dainforméatica e o e-lixo

Focalizando o problema na informatica, de acordo com Rosa (2007), para se fabricar um
computador de mesa com um monitor de CRT (tubo) de 17 polegadas sdo necessarios nada
menos que 1,8 tonelada de materiais dos mais diversos tipos. Esse estudo foi coordenado pelo
professor Ruediger Kuehr, da Universidade das Nagbes Unidas. Conforme dados dessa
pesquisa, 1,5 tonelada de 4gua séo gastos na fabricacdo de um computador, sendo boa parte
utilizada na produgéo dos chips. Também faz parte desse processo o uso de 22 quilos de
produtos quimicos nocivos a natureza e, conseqiientemente, a sallde. Somando-se a esses
dados, o consumismo em alta incentiva as industrias a produzem cada vez mais produtos,
diferenciando-os tanto pela forma quanto pela funcdo, e os consumidores acabam comprando
néo pelo produto em si, mas por puro impulso. Essa corrida em busca das novidades nas
prateleiras acabou por diminuir o tempo de uso dos computadores, que em 1997 erade 4 a 6
anos, mas que atualmente é de apenas 2 anos (Kazazian, 2005). Nota-se uma relacdo entre a
duracéo de vida de um equipamento e as inova¢gdes nessa area, culminando com o descarte
dos equipamentos mais antigos. Este comportamento imediatista do homem, que consome
produtos com tempo de utilizagdo cada vez mais curto aliado a substituicdo movida pela
constante renovacao de formas, tem contribuido ao sucateamento dos produtos e aumentado o
volume de lixo (Alcantara, 2002).

Embora existam meios de se tratar o lixo comum, no caso do lixo eletrénico existe a
probleméatica dos materiais quimicos utilizados na composi¢édo de seus componentes. Quando
um eletrénico é jogado em lixo comum e vai para em um aterro sanitario, por exemplo, ha
grandes possibilidades de que os componentes toxicos contaminem o solo e cheguem até os
lencois freaticos, afetando também a agua, que muitas vezes € utilizada pela populagao
(Moreira, 2007). Nesse conjunto de materiais danosos ao meio ambiente, estdo alguns metais
pesados e extremamente toxicos e poluidores, tais como o Cromo, Mercurio, Chumbo e
Céadmio, além de plastico antichama. O infimo tratamento dado a esse material e sua coleta
deficiente acaba por agravar essa situacao. SO para se ter uma idéia, atualmente, apenas 10%
a 15% dos residuos eletrbnicos séo tratados ou reciclados no mundo. Nos Estados Unidos,
apenas 10% das maquinas sao coletadas, e de 50% a 80% dos residuos eletrénicos para
reciclagem s&o de fato exportados ilegalmente para a Asia (Kazazian, 2005). Portanto, estamos
diante de uma situacdo que se agrava a cada dia, tamanho é o leque de opg¢fes de produtos
eletrdnicos fabricados e postos a venda, o que causa um descarte indiscriminado dos
equipamentos velhos, mesmo que ainda estejam em bom estado de funcionamento.

Na realidade, o que se pode concluir referente a esse descarte é que, em algumas situacdes,
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nao se trata especificamente de lixo, mas sim de produtos que ndo atendem mais as
necessidades funcionais que seus usuarios esperam. Barbosa (2002) faz referéncia a esse
tema quando cita que o “lixo €, antes de tudo, uma categoria cultural. Tudo que é designado
como lixo vem de um sistema fluido de classificagdo cultural. O lixo é mais feito pela linguagem,
signos, codigos, valores que por processos materiais”. Sua abordagem é enfética e realca a
questao da obsolescéncia objetiva, ou seja, uma reducédo na vida Gtil de um bem (nesse caso,
um produto), que surge assim que aparece no mercado um produto mais performatico, que
torna as versdes anteriores obsoletas. Por conseguinte, qualquer novo produto eletrénico que
chega ao mercado se torna um atestado de obsolescéncia para 0os demais ja existentes,
causando nos consumidores um sentimento de insatisfagdo com relagdo as constantes
inovacgdes e de frustracdo com o equipamento que dispde.

3.2 O ecodesign torna-se uma forte estratégia

A poluicdo e suas vertentes séo os grandes vildes do meio ambiente e 0 homem é tido como o
grande responsavel por essa situagdo. Com os constantes alertas abordados na imprensa no
que concerne aos problemas ecoldgicos, algumas iniciativas estdo sendo tomadas para
conscientizar a populagdo quanto ao cuidado com o meio ambiente. Comerciais educativos
invadem a programacao televisiva numa tentativa de tornar a populagéo ciente de que o
simples ato de jogar lixo no local correto pode fazer a diferenca, se todos, é claro, fizerem sua
parte. No caso das empresas, estas estdo sendo pressionadas a aderirem a politicas
ambientais como meio de diminuir o estrago causado pela polui¢do proveniente de sua
producéo, sob o risco de multas e até encerramento de suas atividades. Com isso, as
indUstrias estdo buscando alternativas para continuar sua producao tendo como um dos
principais pardmetros a diminui¢cdo da emissdo de poluentes no planeta. Uma das medidas
adotadas pelas empresas € a substituicdo de matéria-prima artificial por natural em alguns
processos de producgédo. A preocupacao com o que serd produzido tornasse frequiente e € uma
das formas de protecdo ao meio ambiente. Os impactos sobre o0 meio ambiente tornam-se um
desafio global nos anos 1980, embalados por uma avalanche de dramas ecologicos, como, por
exemplo, o desastre na usina nuclear de Chernobil, na Ucrania, em 1986 (Kazazian, 2005).

Sob todas essas altercacdes surge o termo ecodesign. O termo ecodesign é definido como
uma atividade voltada ao encontro daquilo que é tecnicamente possivel com o que é
ecologicamente necessario, a fim de fazer surgir novas propostas aceitaveis cultural e
socialmente (Manzini, 1994, citado por Leal e Oliveira, 2002). Trata-se de uma producao
industrial mais centrada em requisitos ambientais, proporcionando aos setores de produgéo o
desenvolvimento de produtos que poluam menos e que também consumam menos matéria-
prima e energia, possibilitando, em alguns casos, o reaproveitamento do material.

A énfase no ecodesign passa a fazer parte das discussfes sobre o meio ambiente por se tratar
de uma ferramenta muito importante na questdo ambiental. E o profissional habilitado a fazer
valer a conciliagdo entre o desenvolvimento econdmico e a preservacédo do meio ambiente é o
designer. Serédo estes os profissionais que irdo desenvolver, ou redesenhar os objetos ja
existentes, para que se adaptem as necessidades tanto das indUstrias quanto das pessoas, ja
redefinidas pelo cenéario de desenvolvimento sustentavel (Leal e Oliveira, 2002). Portanto, sua
atuacao nesse novo contexto mundial se torna de grande importancia.

Diante do que foi exposto, as industrias se viram na obrigacéo de desenvolverem novos
métodos e metas para seus sistemas de producao. As legislacdes de protecdo ambiental
surgiram e passaram a responsabilizar os fabricantes pela destinacdo do seu produto apés o
final da sua vida (til. Varias iniciativas apareceram, seja no tocante as formas de producéo
guanto na possibilidade de reaproveitamento de material.

Nos anos de 1990, as preocupac¢des com 0 meio ambiente fizeram emergir varios assuntos sobre
desmontagem e reciclagem durante os estagios do projeto. Diante disso, os pesquisadores
comecaram a focar seus estudos no Projeto para o Ciclo de Vida (DFCL), Projeto para o Meio
Ambiente (DFE)3, Projeto para Desmontagem (DFD)4 e Projeto para Reciclagem (DFR)S. Estes
estudos sdo chamados, de uma forma genérica, de “Projeto para X" (DFX). A partir dessa época torna-
se cada vez mais ampla a literatura acerca de aplica¢cbes de DFX no design e na producéo de bens.”
(Lima e Romeiro Filho, 2002).

Outra possibilidade é a devolugcdo dos equipamentos obsoletos aos seus fabricantes. Alguns
paises ja possuem leis ambientais especificas que tratam desse assunto. Por exemplo, na
Alemanha, o Decreto do Lixo Eletrénico, tornado lei em 1995, diz que os fabricantes de
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produtos eletrdnicos “retraiam” e reciclem os produtos usados (Lima e Romeiro Filho, 2002).
Apesar disso, se faz necessario uma mudanca também na cadeira produtiva. E chegada a hora
de arregacar as mangas a favor do meio ambiente e, logicamente, da qualidade de vida no
planeta. Ainda que os fabricantes sejam os principais alvos em discussdes sobre esse
contexto, ndo podemos deixar de mencionar a relevante func@o do designer, uma vez que seu
oficio agrega valores aos produtos e, consequentemente, estimula o consumismo.

3.3 O designer como protagonista

O design tem muito a contribuir nessa conjuntura, pois os modelos atuais de producédo
industrial sofreram grandes influéncias sob variados aspectos, incluindo a atuagéo de
profissionais ligados a essa area. Os designers, ao longo de sua formacao académica,
recebem informag8es das mais variadas esferas e séo considerados profissionais
multidisciplinares, dindmicos, capacitados a desenvolverem produtos tangiveis das mais
diversas &reas. Além de terem no consumismo um forte aliado a sua atividade. Seu
conhecimento profissional abrange varias areas de estudo, incluindo aquelas voltadas
especificamente para a prética industrial, tais como processos de fabricacéo, teoria dos
materiais, ou disciplinas equivalentes. E é de suma importancia que o profissional de design
esteja familiarizado com essa nova ordem mundial, visando incluir parametros ambientais em
seus projetos na busca por uma producdo mais limpa.

Embora haja algumas alternativas® relacionadas ao cuidado gue se deve tomar antes e durante
o0 processo de desenvolvimento de um produto, tendo como parametro o debate ambiental, ha
de se convir que esse € um processo que requer tempo e adaptacdo das indistrias. Embora o
produto ecoldgico néo exista, afinal subentende-se que qualquer objeto descartado causa
impacto ambiental, ndo podemos deixar de buscar outros meios mais facilmente exequiveis,
tais como aumentar sua vida (til através do reaproveitamento de suas partes, seja no todo ou
em partes. Os resultados da pratica de reaproveitamento podem ser observados em curto
prazo. Portanto, quanto menos componentes estivermos descartando, mais 0 meio ambiente
em que vivemos podera respirar.

4 Estudo de caso

O estudo de caso apresentado aqui relata a metodologia de ensino utilizada na disciplina
Estagio Supervisionado VII — Ecodesign. Parte integrante das disciplinas obrigatorias que
compde o curriculo do curso de Design da Universidade Federal de Campina Grande, esta
experiéncia ocorreu em meados do ano de 2008.

Tao importante quanto a conscientizacdo dos profissionais atuantes esté a preparacéo dos
futuros designers no meio académico. E necessario que os alunos percebam a estreita relagéo
entre a atividade projetual, atividade esta pela qual eles optaram por exercer profissionalmente,
e a crise ambiental, que normalmente ndo é percebida em sua total gravidade (Barbosa e
Soares, 2002). N&o se pode negar a importancia de se analisar esse problema nos centros que
formam os futuros profissionais que alimentam essa corrida frenética pelo consumo. E essa é a
tbnica desse trabalho.

Vale ressaltar que nao cabe aqui discutir a melhor forma de levar a discussao ecoldgica para o
meio académico. Isso fica a cargo dos setores responsaveis pela elaboracéo dos processos
politicos-pedagdgicos dos cursos de design espalhados pelo pais, da melhor forma que lhes
convierem. Trata-se apenas da demonstracdo de um meio encontrado para conscientizar o
alunado a respeito da temética ecoldgica.

4.1 Aguisado exercicio proposto

Apo6s a discussao de alguns termos voltados ao ecodesign, focou-se o trabalho nos
componentes eletrénicos dos computadores. O descarte desse material e 0s perigos existentes
nos seus componentes foram citados e analisados, buscando mostrar com clareza a
periculosidade existente no descarte inconsequente dessas pec¢as em locais inadequados, tais
como aterros e lixdes comuns. Os principais pontos analisados foram:

®= O crescimento da demanda de computador e seu mercado mundial,
= Arapida evolucdo de suas tecnologias e suas conseqiéncias,
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= Agrande diversidade e heterogeneidade de materiais presentes em seus
componentes,

®= Os elementos quimicos que fizeram parte da fabricacdo de alguns de seus
componentes,

= Seu desuso e seu descarte imprudente.

O estudo das possibilidades de reaproveitamento de suas pecas e componentes finalizaram
essa etapa, onde foram tragados 0s requisitos para a elaboracéo dos produtos. Antes da
producéo dos protétipos, os alunos gerarem varios conceitos e alternativas e, apos reunides e
discussdes com a docente, foram escolhidos os modelos a serem produzidos. O material fora
de uso foi adquirido junto a oficinas técnicas especializadas em informatica. Todos os produtos
estavam danificados e haveria grande chance de serem jogados no lixo. A diversidade de
pecas recolhidas serviu para o desenvolvimento de varios produtos de diferentes categorias. A
seguir serdo mostrados alguns protétipos considerados interessantes juntamente com o nome
dos respectivos alunos que os desenvolveram.

Figura 1: Produtos desenvolvidos por Yasmin Fernandes, Kildo Lopes e Luana Gomes, respectivamente.

Na Figura 1 podemos ver trés produtos desenvolvidos na disciplina. A esquerda € possivel ver
uma lixeira de papel que utilizou o gabinete como pega principal, acompanhada de uma sacola
de tecido e tubos de plastico. No centro é possivel ver uma luminaria de mesa produzida com
diversas baias de gabinetes e com placas com motivos eletronicos. O produto do lado direito é
um revisteiro que também foi desenvolvido com um gabinete, juntamente com algumas pecas
de madeira, fitas de couro e pés de aluminio.

Figura 2: Produtos desenvolvidos por Thiago Nascimento, Rodrigo Barbosa e Yasmine Lima, respectivamente.
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Na Figura 2 vemos mais trés prot6tipos: a esquerda temos uma pequena bolsa unida com um
teclado de computador, acompanhada por uma fina alca de metal cromado que serve como
pega. A peca disposta no centro trata-se de um objeto pendente decorativo, com estrutura em
espiral, desenvolvido através de modulos retilineos feitos com pedacos de placa-mae e um
ventilador (cooler) na parte superior. No lado direito temos um relégio de parede criado a partir
de uma placa-mae, juntamente com uma férma de bolo circular de metal, além do sistema
padrédo de um relégio despertador alimentado por baterias. O sistema desse despertador esta
disposto por tras da placa.

5 Conclusao

Apesar de ter facilitado a vida das pessoas em varios aspectos ao longo de seu
desenvolvimento, o industrialismo trouxe consigo grandes problemas ecologicos, surgidos ao
longo do crescimento progressivo de sua producéo. E justamente na crise ambiental em que o
industrialismo encontra seus limites. A quantidade de produtos fabricados é tdo grande quanto
a de produtos descartados e é ai onde esta o maior desafio das indUstrias: encontrar um
modelo alternativo de desenvolvimento que harmonize o crescimento industrial e o cuidado
com o0 meio ambiente. Enfatizar essas questfes em ambito académico é uma das alternativas,
pois prepara os futuros projetistas de produto para esse novo modelo mundial. Trata-se de um
desafio que planta suas sementes nos centros académicos, visando colher bons frutos no
futuro, em busca de solu¢fes para esses problemas.

Um exemplo disso foi observado no estudo de caso aqui evidenciado, onde se p6de observar
uma pratica pedagogica voltada para as questdes ambientais, havendo um comprometimento
efetivo por parte do alunado, que desenvolveu diversos protétipos funcionais. Compreender o
ecodesign no processo projetual se faz necessario, e é de suma importancia que seja
disseminada em &mbito académico. Tal exercicio serviu para reiterar que o reaproveitamento e
reutilizacdo de componentes de produtos eletrénicos podem ter sua vida util prolongada,
evitando seu descarte prematuro. Doravante, espera-se que 0 assunto abordado nesse
trabalho ndo se encerre por aqui, que possa contribuir e servir como pontapé inicial para novas
descobertas, além de auxiliar no avango das convicgdes ambientais, tornando os futuros
profissionais de design cientes dos problemas ambientais enfrentados pelo meio em que eles
vivem.

Notas

1 Lanhouse — Estabelecimento comercial provido de computadores interligados em rede local,
que disponibiliza para seus clientes acesso a internet mediante pagamento referente ao tempo
de acesso;

2 Upgrade - Atualizacdo ou modernizacdo de programa ou de equipamento;

3 DFE *- E uma aproximag&o abrangente para o desenvolvimento do produto que considera os
impactos ambientais de um produto em todo seu ciclo de vida;

* DFD *- E usada na reciclagem e na reproducao, pois, através da separacdo seletiva de pecas
e materiais, possibilita aumentar a faixa de recuperacéo do produto;

®> DFR *- é o processo de recuperacéo dos materiais e componentes de produtos que s&o
utilizados em novos produtos;

® Para maiores informagcdes, pesquisar LIMA e ROMEIRO FILHO, 2002.
* - Fonte: LIMA e ROMEIRO FILHO, 2002
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