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RESUMO

Atualmente, as buscas dos consumidores por produtos convergentes passaram a
ser maiores pois, de fato, objetos com essas caracteristicas promovem mais
funcionalidades aos seus usuarios. O ideal € que esses objetos passem a fazer
parte do cotidiano das pessoas de modo corrente. Com isso, o designer é incitado a
trabalhar unindo os setores da economia para assim novas formas de produtos e
servicos serem organizadas, planejadas e/ou reconfigurar as atuais e, essa
construcao tem como uma de suas bases o sistema chamado usabilidade.

Este documento tem como presente objetivo expor como deu-se o estudo que
acarretou no desenvolvimento e resultado do aplicativo de Moda Teumeu que,
utilizando-se dos estudos para uma melhor experiéncia do usuario, busca auxiliar
em uma grande necessidade e anseio que a sociedade atual vem passando ao
longo dos anos: a poluigado oferecida pela industria da Moda somada ao consumo
desenfreado atual. Aplicativo esse que recorre ao método de Garrett (2011) para

chegar em seu resultado final.

Palavras-chave: Design de interfaces; experiéncia do usuario; moda;

sustentabilidade; consumo.



ABSTRACT

Currently, consumers' searches for convergent products have increased significantly
because objects with these characteristics indeed provide more functionalities to their
users. The ideal scenario is for these objects to become part of people's daily lives in
a common manner. As a result, designers are encouraged to work by integrating
sectors of the economy, thus organizing, planning, and/or reconfiguring new forms of
products and services. This construction is based on a system called usability.

This document aims to present how the study that led to the development and
outcome of the Teumeu Fashion app unfolded. By utilizing studies for a better user
experience, the app seeks to assist with a major need and longing that contemporary
society has been experiencing over the years: the pollution caused by the fashion
industry combined with current rampant consumption. The app relies on Garrett's

method (2011) to achieve its final result.

Keywords: Interface design; user experience; fashion; sustainability; consumption.
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1 INTRODUGAO

E evidente que a imagem, o visual, tem uma enorme influéncia quanto a
solidificacdo de uma manifestacdo de diferentes grupos, além do papel de
comunicar compreende-se que a Moda tem seu papel social de compor um estilo de
vida, de vestuario e de comportamento. Esses vestuarios, consequentemente,
precisam suprir a necessidade de venda a quem os produz. Contudo, analisando a
industria da Moda nos dias atuais € perceptivel que ja existem pegas de roupas o
suficiente para ndés, nossos filhos e netos rodando pelo mundo. A pesquisadora Kate
Fletcher junto a professora Jynda Grose (2019), deixam claro no livro "Moda &
Sustentabilidade: design para a mudanga" os constantes ciclos das produgdes de
Moda explanando, também, os grandes impactos ambientais causados durante
esses ciclos.

Seguindo a mesma légica das autoras citadas, esta pesquisa tem como
objetivo a criagdo de um aplicativo facilitador de troca de pecas de vestuarios ja
utilizadas, sem serventia ao seu possuidor, de modo que ele podera publicar essas
pecas em seu perfil no aplicativo e troca-las por pecas de outros usuarios. Para além
do livro de Kate Fletcher e Jynda Grose, o estudo com enfoque na concretizagéo
desta pesquisa foi dado a partir de artigos cientificos e outros livros pertinentes que
apresentam os tépicos de Moda e Sustentabilidade, Moda e Consumo, Design de
informacédo, Interfaces digitais e Experiéncia do usuario, a fim de que se construa
uma discusséo significativa e congruente ao seu valor na contemporaneidade.

Unir a tecnologia que busca a satisfagédo ao nicho mercadolégico de Moda foi
uma apuracao feita a partir da percepcédo do crescimento da categoria Moda em
meio ao e-commerce brasileiro. Segundo o Melhor Envio (2021), organizagdo do
Grupo Locaweb, o ambito de Moda mostrou-se ser o fragmento de maior ecloséo de
produtos vendidos, sendo quase o dobro da categoria de joias e relégios que ocupa
a segunda posigao. Grandes organizagdes auxiliam, ainda hoje, 0 aumento dessa
escala promovendo um consumo desenfreado. Com o objetivo da criagdo de um
layout mobile, foi levantada a ideagdo de uma ferramenta que possa fazer parte do
universo da Moda, sendo este comprovadamente perduravel, porém, ao mesmo
tempo, auxiliando a busca por um consumo mais consciente, visto que ja detemos
de inumeras pecgas de vestuario hoje em dia. Assim, foi possivel chegar a ideia de

um aplicativo de troca de pegas ja utilizadas.



11

Este estudo foi de natureza aplicada porque tem sua finalidade vinculada a
elaboragao do protétipo de um aplicativo mobile como assercéo para a solugédo da
questdo “Como desenvolver a interface de um aplicativo mobile que tem como
principal funcdo facilitar troca de pecas de vestuarios ja utilizadas entre seus
usuarios?”, tendo enfoque no consumo consciente. Em referéncia aos propdsitos do
mesmo, a pesquisa é exploratoria e descritiva, visto que indaga a relagéo
usuario-artefato-contexto e procede a uma analise de aplicativos compares para a
concepcdo da sua primeira versao do protétipo, para que, posteriormente, a
realizacdo de teste com usuarios, que fazem parte do publico alvo do sistema, seja
viavel. A respeito do procedimento para abordagem do problema, esta pesquisa é
quanti-qualitativa.

Posto isso, esta pesquisa buscou abordar a construcdo de um protétipo
funcional, com aplicagdo em métodos de Design que podem ser exercidos
remotamente, através de testes de usabilidade online, com 20 usuarios que tenham
o retrato coesivo com o apresentado como publico alvo do protétipo a ser
confeccionado. Desse modo, serdo mulheres jovens adultas interessadas em
consumo consciente e acessivel. Todas as nog¢des de construgdo de um protétipo
tém como base as teorias sobre as areas de Design de interfaces digitais, Design de
interagdo e Experiéncia do usuario. A vista disso, com concentragdo nos
fundamentos ja debatidos, o procedimento do andamento para o protétipo parte do
referencial tedrico que avalia a literatura da area de Design e os principais ambitos
conexos, como Design da informacdo e Ergonomia. Nesta perspectiva, optou-se

pela aplicacdo do método de Garrett, que sera descrito no tépico 3.2.

1.1 PROBLEMATICA DO PROJETO

A problematica tratada neste documento deu-se a partir da analise feita sobre
o mundo da Moda, sendo perceptivel a existéncia de pecas de roupas o suficiente
para nos, nossos filhos e netos rodando pelo mundo. Tentando auxiliar a diminuigao
da poluicdo e consumo desenfreado ofertados pela industria da Moda, a seguinte
pergunta de pesquisa foi exercitada: Como elaborar um protétipo de alta fidelidade
para um aplicativo facilitador de troca de pecas de vestuarios ja utilizadas de

maneira compreensivel que satisfaca aos potenciais usuarios?
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1.2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um protétipo para um sistema de interfaces digitais, com o foco
na relagao usuario, artefato e sistema, através da aplicacdo do método de Garrett
(2011), tendo como finalidade a construgdo de um aplicativo que oferece o servigo
de troca de pegas de segunda mao a partir de uma oferta de troca e combinagao de

local, via bate-papo, para a entrega presencialmente.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estudo da arte sobre a industria e consumo de moda tem afetado o
meio-ambiente;

e Explicar como o método Garrett sera aplicado nesta pesquisa;

e Criar uma identidade visual para o aplicativo;

e Apontar questionario utilizado para realizagao do teste de usabilidade com
usuarios neofitos;

e Recorrer as respostas do teste de usabilidade para corre¢cdes no protétipo.

1.4 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

Para que ocorra uma construgdo de fato aprazivel, o exame a respeito da
assertividade de um sistema de interface digital obtém uma relevancia acentuada no
que diz respeito a experiéncia do usuario desde antes do momento de seu
manuseio. O presente projeto busca oferecer uma nova ferramenta digital que, com
seu carater inovador e eficaz, pretende auxiliar duas das maiores problematicas que
rege o mundo da Moda atualmente: poluicdo e consumo exagerado de vestuario.
Podemos perceber que alternativas do sistema capitalista ao proprio sistema
capitalista estdo sempre surgindo, muitas pessoas podem acreditar que todo esse
consumo, que gera nao apenas poluicdo, mas também outras complicagées como o
trabalho escravo, deve-se ao fato de que as pessoas estdo extremamente
consumistas. Porém, aléem das chamadas “fast-fashion”, existe uma caréncia de
outras alternativas acessiveis ao publico que nédo € capaz de ceder muito do seu
recurso financeiro a compra de roupas, sapatos, acessoérios, etc. Os bens de
consumo estdo cada vez mais custosos, ndo podemos apontar a responsabilidade
apenas aos consumidores que, logicamente, acabam dando preferéncia a opcoes

mais baratas. Como estudante de Design, foi ensinado que profissionais como a
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autora deste projeto existem para resolver anseios como esse, portanto, esse
trabalho de conclusdo de curso propde trazer uma nova opg¢ao de consumo,
satisfatéria ao seu publico, para contribuir como uma alternativa acessivel e

sustentavel.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONSUMO DE MODA E POLUIGAO

E notavel que as engrenagens dos ciclos de estilos na Moda tém girado cada
vez mais rapido, anteriormente havia mais facilidade em caracterizar certos fatores
de estilo para uma época exata. Isso porque a sociedade, com pontes facilitadoras
como a internet e, mais especificamente, as redes sociais, passou a acelerar os
retornos de tendéncias que antes demoravam anos a voltarem as vitrines. Obter
pecas que estdo em tendéncia € um anseio, principalmente, da juventude atual.
Entretanto, muitas dessas pessoas ndo possuem conhecimento sobre o quéao
alarmante é o fator Moda em relacao a poluigao, segundo dados do Sebrae, Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas, cerca de 170 mil toneladas de
descartes no Brasil sdo de produtos téxteis.

Sabemos que a situagdo ambiental vigente n&do s6 no Brasil como em todo
planeta € algo extremamente critico, além da quantidade de lixo produzido por essa
industria também é possivel citar todo o consumo de energia e emissao de carbono,
além dos gases toxicos que colaboram para as mudangas climaticas. A partir disso,
o chamado slow fashion, moda sustentavel que defende um consumo mais
responsavel e vai de contrario a produgcdo e consumo desenfreado da industria da
Moda, surge como uma alternativa para diminuir as compras superabundantes que,
junto ao mesmo tempo que oferece a vertente de vendas de pecas de vestuario de
segunda mao que possibilita a compra de um artefato ja utilizado que, ao invés de
nao estar sendo utilizado ou até mesmo ser descartado pelo usuario, passa a ter
utilidade para outra pessoa.

O consumo de pecas de vestuario de segunda mao vem gradativamente
ganhando mais peso como uma vertente de modo de compra e, para alguns, até
mesmo de estilo de vida. Além de auxiliar a frear o consumo atual oferece uma
grande porcentagem de economia no momento de compra de modo que o
consumidor consegue pegas bem conservadas, pagando menos e, com isso, €
capaz de fazer sua parte na redugao do impacto ambiental que essas pecgas usadas
teriam se fossem somente descartadas. Segundo relatério do Sebrae (Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas), utilizando dados da Receita

Federal, houve um aumento de 48,5% durante o primeiro periodo do ano de 2021,
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em relagdo ao ano de 2020, de numeros de lojas que vendem pecas de segunda
mao. Ademais, com base no Instituto de Economia Gastao Vidigal da Associacao
Comercial de Sdo Paulo (IEGV/ACSP) no mesmo ano de 2021 a receita da
categoria de brechos foi de R$ 2,9 bilhdes, tendo como previsdo um crescimento de
quase 30% no ano de 2022.

Nos ultimos anos, principalmente apdés a pandemia dada pelo COVID-19, o
aumento da preferéncia dos brasileiros por compras online deu um grande salto e
hoje existe uma escolha pelo conforto ao comprar direto pelo smartphone. Unindo
esse fato as informagdes dadas no paragrafo acima, € possivel considerar que um
aplicativo reunindo o consumo de pecas de segunda méao e o conforto de poder
escolher com alguns cliques, € uma ideia propensa a chamar atengao e oferecer
uma alternativa assertiva a seus usuarios que veriam uma nova forma de obter

pecas diferentes ao mesmo tempo em que oferta as que ja nao utiliza mais.

2.2 PRINCIPIOS DO DESIGN APLICADOS EM INTERFACES DIGITAIS

Segundo Donald Norman, em seu livro "The Design of Everyday Things"
(2013), os usuarios normalmente sao especialistas nas atividades que tentam
realizar com os seus artefatos enquanto os designers normalmente tornam-se
especialistas em projetar esses artefatos, ou seja, um designer profissional deve
estar ciente em relagcdo a possiveis falhas e desvios. Por ser uma acado de
comunicagdo, o Design tem de ser autoexplicativo. A comunicagdo almejada entre
produto e usuario precisa decorrer, eficientemente, a partir do visual do proprio
produto, afinal "Grandes designers produzem experiéncias agradaveis" (NORMAN,
2013, p. 10). Visto que a funcado dada aos profissionais de Design é descomplicar a
cognigao visual situada em meio a sociedade, existem principios primordiais para
que essa auto explicagcdo ocorra com clareza. Designers estudam sobre cores,
formas, texturas, contraste, padrdes, hierarquia de elementos, etc. Francamente,
apenas o0 uso desses elementos e principios nao, obrigatoriamente, faz de um
dispositivo algo de uso eficaz, porém, esses fundamentos sdo como regras
primordiais para uma boa concepg¢ao de projeto.

Quando falamos sobre interfaces digitais falamos sobre o canal de interacéo
entre usuario e sistema, estando incontestavelmente entre uma das principais areas

da tecnologia o Ul Design (User Interface, em portugués, interface do usuario)
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participa de modo consideravel no cotidiano das pessoas. Exemplificando isso, é
possivel citar situagdées como comprar alimentos, roupas, méveis e outros inumeros
artefatos de modo online, assistir e ministrar uma palestra via servicos de
comunicacao instantanea ou, até mesmo, participar de uma consulta com um
psicologo sem sair de casa. Todavia, esses exemplos citados so irdo regular essas
acdes com éxito se houver um investimento e diligéncia depositados na qualidade
da interface necessaria. Um usuario ndo vai continuar utilizando um servigo caso o
mesmo nao oferecga praticidade e clareza em seus mecanismos visuais, € para que
essa problematica tenha uma baixa probabilidade de sobreviver que se utiliza os
principios e elementos ensinados de forma generalista aos Designers.

No caso deste projeto, no qual estamos falando sobre uma interface digital
construida para um aplicativo mobile, trabalha-se as aplicacbes desses principios e
elementos de maneira diferente do que é feito nos materiais impressos, é estudado
como: certificar que nenhum elemento sera descartavel fazendo uso do balanco de
elementos; aplicar contraste, espacos negativos e positivos, texturas e formas
obstruindo a inércia e apatia do usuario para com o aplicativo; utilizar o conceito de
hierarquia dos elementos para dar énfase as principais atividades oferecidas pelo
APP; criar um padrao através de repeticao de certo elementos visuais; fazer uso do

GRID para dispor os elementos com um melhor alinhamento e muito mais.

2.3 HEURISTICAS DE NIELSEN E DESIGN DE INTERFACES DIGITAIS

Conforme o passar do tempo, as tecnologias tornaram-se cada vez mais
indispensaveis em relacdo ao comportamento do ser humano. As buscas dos
consumidores por produtos convergentes passaram a ser maiores pois objetos com
essas caracteristicas promovem mais funcionalidades aos seus usuarios, o ideal é
que esses objetos passem a fazer parte do cotidiano das pessoas de modo corrente.
Atualmente, existem altos volumes de referéncias e materiais e, para que esse uso
corrente de algum dispositivo seja feito, se faz necessario um componente
orientador que pode oferecer uma melhor compreensao e inteligibilidade de um
dispositivo seja ele qual for. Na construgdo de um sistema digital, uma interface que
nao possui um bom planejamento pode acarretar em uma experiéncia de uso
desagradavel. Para que isso ndo aconteca, séo utilizadas, também, as heuristicas

de Jakob Nielsen, cientista da computagao.
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Por existir uma alta conexao do ser humano com o que € visual, falamos
sobre a visibilidade do status do sistema, que nada mais € do que dispor ao usuario
sua situagao no sistema, qual foi 0 passo antigo mais recente? Quais podem ser os
proximos passos? Na Netflix, por exemplo, ha acesso a lista de episddios de uma
série mesmo enquanto o usuario assiste a mesma série, ou seja, o usuario sabe
qual foi o episdédio antigo e qual sera o proximo. Sobre a conformidade entre o
sistema e o mundo real, € uma heuristica que atenua uma linguagem visual que
possua um tom familiar para com o usuario. Oferecer controle e liberdade para o
usuario também & uma boa pratica de concepgao visto que a fungdo de um designer
de interfaces nao é impor uma agao ao usuario, mas sim sugeri-las.

As outras heuristicas se organizam em: consisténcia e padrdes, uma pratica
que possibilita cumprimento de um padrdo visando maior coeréncia no projeto;
Prevencgao de erros, evitando equivocos a partir de pedidos de confirmacgao de agéo,
avisos prévios, etc; Reconhecimento como prioridade ao invés de memorizagao,
pois o0 usuario ndo tem a obrigagdo de decorar o processo de uma tarefa no sistema,
na verdade, elementos que oferecam reconhecimento sdo bem-vindos; Eficiéncia e
Flexibilidade, buscando satisfazer tanto usuarios ja experiente quanto os
inexperientes; Estética e Minimalismo no design, priorizando apenas elementos que
tenham relevancia em relagcédo ao sistema; Auxilio e diagnosticos, precedendo erros
e duvidas; e, por ultimo, Ajuda e documentagcdo que concede uma maior

independéncia ao usuario no que se refere a solugdes de duvidas.
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3 PROPOSTA METODOLOGICA

Este memorial foi construido para demonstrar a elaboracdo do protétipo de
um aplicativo mobile como asserc¢ao para a solugédo de uma problematica levantada
em sala de aula, na disciplina Design de Interfaces Digitais.

Em referéncia aos propdsitos do mesmo, a pesquisa € exploratdria e
descritiva, visto que indaga a relagdo usuario-artefato-contexto e procede a uma
analise de aplicativos similares para a concepg¢do da sua primeira versdo do
prototipo, para que, posteriormente, a realizacdo de teste com usuarios, que fazem
parte do publico alvo do sistema, seja viavel.

A respeito do procedimento para abordagem do problema, a amostra de
usuarios sera unicamente um indicador do perfil de usuario e necessitara consignar,
deste modo, em futuras pesquisas.

Com relagdo aos procedimentos metodoldgicos, esta pesquisa buscou
abordar a construgdo de um protétipo funcional, com aplicagdo em métodos de
Design que podem ser exercidos remotamente, através de testes de usabilidade
online, com até 20 usuarios que tenham o retrato coesivo com o apresentado como
publico alvo do protétipo a ser confeccionado. Desse modo, serdo mulheres jovens
adultas interessadas em consumo consciente e acessivel.

Considerando que esta pesquisa € projetual, todas as nogdes de construcao
de um prototipo tém como base as teorias sobre as areas de Design de interfaces
digitais, Design de interagdo e Experiéncia do usuario. A vista disso, com
concentragcdo nos fundamentos ja debatidos na secdo 2 deste documento, o
procedimento do andamento para o protétipo parte do referencial tedrico que avalia
a literatura da area de Design e os principais ambitos conexos. Nesta perspectiva,

optou-se pela aplicacédo do método de Garrett, que sera descrito a seguir.

3.1 METODOLOGIA EM DESIGN: METODO DE GARRETT (2011)

Para a construgdo do prototipo o método de Garrett (2011) sera aplicado
servindo como alicerce durante o processo que envolve cinco etapas estabelecidas:
Estratégia; Escopo; Estrutura; Esqueleto; Superficie. Como apresentado na figura 1

que demonstra as etapas definidas por Garret:
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Figura 1- Etapas do método de Garrett (2011)

' .
~ ESTRATEGIA

-
29

@ ESCOPO

£ ESTRUTURA

~~
m ESQUELETO

CO©> SUPERFICIE

Fonte: A autora. (2023)

A proposta foi construir um aplicativo utilizando a abordagem bottom-up (de
baixo para cima), abordagem essa que tem inicio a partir de ideias abstratas de
modo que ao longo do processo elas tornem-se cada vez mais concretas.

Iniciando com a Estratégia, levamos em consideragdao as necessidades do
usuario e objetivos do aplicativo, esses objetivos e anseios serdo identificados por
meio de coleta de dados via redes sociais como Facebook, Twitter, comunidades
online e pesquisa de satisfagdo com potenciais usuarios.

Na etapa do Escopo, sao colocadas, em encontro com o primeiro,
especificagdes funcionais que o aplicativo precisa incluir em suas funcionalidades e,
também, requisitos de conteudo, ou seja, elementos que se fazem necessarios para
uma melhor compreensao do usuario para que o mesmo va de encontro a sua
necessidade. E igualmente importante definir o que n&o fara parte do projeto, assim,
0 escopo sera definido.

A etapa da Estrutura visa o desenvolvimento da arquitetura da informacao,
com o objetivo de desenvolver um modo instintivo de navegagao, e design de
interacado facilitando o trabalho dos usuarios. As estruturas das telas terao seus
desenhos feitos a partir da fase de estruturagdo, sendo o Design da interface,
apresentacao da informacao, e o Design de navegagédo focando na movimentagao
dos usuarios.

Durante a concepcao da fase do Esqueleto comega-se a ser trabalhado o

desenho de superficie, a diagramagdo e composi¢cdo. Serdo apresentados os
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wireframes construidos para servir de base ao projeto, assim como também sera
explicada sua definigao.

Por fim, chegamos na etapa da Superficie, onde as informag¢des adquiridas ao
longo das demais etapas sdo apresentadas em uma fachada ou visualizadas nas
aparéncias das telas do aplicativo. E nesta fase de criacdo a qual chamamos de
superficie, o Design visual, e que lidamos com as sensorialidades do usuario com o

artefato digital.
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4 DESENVOLVIMENTO DA PRIMEIRA VERSAO DO PROTOTIPO
4.1 ETAPA ESTRATEGICA

Durante a fase do planejamento estratégico foi definida a problematica a ser
resolvida. Por estar muito envolvida no mundo da Moda, lendo revistas, assistindo a
palestras e desfiles, tendo acesso aos conteudos disponiveis na internet, ouvir
varias vezes sobre o topico “Sustentabilidade” estando no curso de Design e ter foco
em Design de interfaces digitais e experiéncia do usuario, foi pensado em como
projetar algo que atingisse essas vertentes.

Utilizando as questdes “Por qué? Para qué? E para quem?” Surgiu a ideia de
um aplicativo mobile que facilite a troca de pecas de vestuario de segunda méo
entre 0s usuarios, para que surja uma nova possibilidade de consumo mais
sustentavel que ainda nao foi tdo explorada digitalmente. Assim como de inicio
também ja se deu por necessario ter em mente que ha uma preocupagdo em
adquirir um branding de peso visto que criar uma conexao entre plataforma e usuario
tende a fazer com que uma fidelizagdo seja desenvolvida apdés a atribuicdo e
exibicdo dos propositos e valores alicergados a concepgao do aplicativo.

Também foi necessario definir um publico-alvo e, com isso, partir para a
criacdo de personas ja que as necessidades dos usuarios puderam ser descobertas
diante do processo de criagdo dessas personas (observagdes e discussdes em
grupos via Facebook, debates sobre a questao “Moda e Sustentabilidade” em féruns
e outras redes sociais, espacos de avaliagdo e comentarios sobre aplicativos
similares, etc.) ndo houve uma necessidade inicial de conduzir pesquisa com base
em questionario. Pode ser visto por ocorréncia que mulheres jovens adultas com
interesse em consumo consciente e acessivel, congruentemente, se preocupam
com o fator sustentabilidade, também fazem compras online e costumam doar suas
pecas nao utilizadas ou até mesmo envia-las a brechés. Portanto, um aplicativo que
carrega os mesmos valores e propde uma facilitagdo do processo desse cambio de

pecas de segunda mao certamente € um projeto atrativo.



Foto de Matthias Cooper

Figura 2- Personas

Manoela Rocha

21 anos, no terceiro periodo da faculdade de
comunicacao, solteira, mora em Sao Paulo - SP.

Influenciadora § Antenada sobre Moda

"Gosto de aprender coisas novas, estou sempre precisando
de novos conteidos para as minhas redes sociais onde
compartilho dicas de Moda, inspiracdes de looks e minhas
opinides sobre assuntos diversos."

Fernanda Melo

19 anos, esta se preparando para entrar na faculdade
com cursinhos, solteira, mora em Blumenau - SC.

Vaidosa Procura por menor preco

"Por ainda ndo estar trabalhando, tento ndo gastar tanto o
dinheiro dos meus pais e, embora me preocupe com
qualidade e de onde a pega veio, minha escolha final é feita
considerando o valor da pega."

22
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Patricia Lima

25 anos, trabalha como operadora de caixa, casada,
mora em Recife - PE.

Gosta de presentear

"Mae de uma filha de 03 anos e gosto sempre de comprar
mais para ela do que para mim, mesmo que roupinhas para
criangas ultimamente estejam muito caras e se percam

Foto de Engin Alkyurt rdpido ja que ela vem crescendo bastante."

https://www.pexels.com/pt-
br/foto/mulher-sorridente-usando-
camisa-rosa-com-gola-
redonda-1642228/

Fonte: A autora, 2022.

Captando o perfil do publico-alvo e tendo suas respectivas representacoes
pode-se seguir adiante observando os principais comentarios feitos na aba de
avaliacdes de aplicativos similares, e, testando esses mesmos aplicativos, chega-se

a etapa do Escopo.

4.2 ETAPA DO ESCOPO

No plano de escopo é o momento de definir as especificagdes funcionais e os
requisitos necessarios para dar andamento ao projeto seguindo as hipdteses
levantadas na etapa anterior. Com o objetivo de conhecer plataformas ja existentes
que oferecem servigos similares foram analisados trés sistemas semelhantes ao

proposto pelo relatério.

Figura 3- Sites/Aplicativos utilizados para analise de similares

Trohai, 9VEE enjoe

Fonte: Plataformas oficiais dos sistemas.
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O foco desse estudo deu-se a partir do Design e usabilidade dos aplicativos
“‘Roupa Livre” (langado em dezembro de 2017 porém tendo sua ultima atualizagao
em novembro de 2019), “Trokai” (langado em 2019, este ja vem sendo atualizado
com mais frequéncia visto que sua ultima atualizagao foi em outubro de 2021) e o
aplicativo “Enjoei” (langado no ano de 2015 e atualizado pela ultima vez em janeiro
de 2022) que, embora ndo seja considerado um concorrente direto, ainda sim
propde compra e venda de produtos ja utilizados com o objetivo de diminuir o
impacto ambiental. Destarte, sera possivel verificar pontos positivos e negativos em
relagdo a tematica apresentada, Design e usabilidade, com o objetivo de
reconhecimento dos principais itens envoltos ao tema buscando uma aplicagdo mais
assertiva para operar a primeira versao do aplicativo posteriormente testada com

reais usuarios.

Tabela 1 — Analises de similares

Sites/Aplicativos Roupa Livre Trokai Enjoei
Boa escolha de Interface leve; Linguagem visual
tipografia e cores; amigavel,
Pontos positivos sobre | Proposta de “match” Funcédo de chat entre | Fontes com 6timo
Design e usabilidade: | semelhante ao “Tinder” | os usuarios colocada | tamanho para leitura,
quando as pessoas de modo simples e sejam nos titulos ou
curtem as pegas uma direto. em corpos de texto.
das outras.
Problemas com login e | Sistema de busca Muitos textos
cadastros limitados a incompleto e pouco automaticos enviados
conta de Facebook; intuitivo; por bot;
Pontos negativos sobre
Design e usabilidade: | Interface complexa de Pagina inicial ndo tdo | As pegas,
modo que ha uma pratica para obrigatoriamente, sédo
complicagao para visualizacao das definidas entre
completar tarefas como | pegas em destaques | género feminino e
a de chat, por exemplo. | postas nela. masculino.

Fonte: A autora (2023).

Assentado aos pontos positivos e negativos de cada um dos trés aplicativos
similares, € o momento de especificar o que, a partir disso, deve-se apresentar no
aplicativo que sera idealizado, visto que buscamos por uma plataforma que além de
inovagbdes também entregue com melhorias as funcionalidades ja oferecidas por
outros, ou seja, ofertar a plataforma mais completa e satisfatéria entre as que ja

existem e suportam um servigo parecido. Visando analises de cenarios, o uso desse



25

aplicativo se dara em momentos do cotidiano em que o usuario esteja procurando
novidades de vestuarios, em momentos de necessidades em que 0 usuario precise
comprar uma nova pega e até mesmo nos pequenos intervalos do dia a dia em que
procura descontragdo enquanto esta no énibus, a espera de algo, comendo sozinho,
etc.

Por exemplo, se pegarmos a persona Manoela Rocha (figura 2) é deduzivel
que ela utilizara o aplicativo em busca de variadas pecas para que possa criar
conteudo e compartilhar com a sua audiéncia enquanto, no seu perfil, decide
publicar pecas que utilizou antes, para conteudo e eventos antigos, podendo assim
troca-las e continuar nesse ciclo de modo que seu guarda-roupa nao acabara
superlotando e, ao mesmo tempo, ela ndo vai precisar gastar tanto financeiramente
quanto costuma gastar sem o uso da plataforma. A segunda persona, Fernanda
Melo, poderia continuar trocando suas pecas de roupas sem altos custos que
dificultem a vida financeira de seus pais e a Patricia Lima, terceira persona,
conseguiria encontrar pegcas para sua filha pequena e, ao mesmo tempo,
disponibilizar as que ja ndo servem mais para ela.

Unindo as informacgdes coletadas até agora a analise de similares é possivel
definir alguns anseios que valem a pena transformar em funcionalidades para a

primeira versao do prototipo, sao eles:

e (Cadastro/Login praticos;

e Chat entre os usuarios;

e Chat com assistente virtual;

e Sistema de busca;

e Roétulo de peca feminina, masculina ou unissex além

de divisao por tamanhos.

Além das necessidades percebidas, elementos como tela inicial, telas de
confirmagbes e erros, atalhos e outras fungdes que, geralmente, compde um
aplicativo de Moda serdo implementadas com o objetivo de manter familiaridade
para com os usuarios, de modo que seja um novo aplicativo, com novidades e
diferentes funcionalidades, porém que atinja as expectativas ja colocadas pelo

publico que consomem a mesma vertente virtualmente.
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4.3 ETAPA DA ESTRUTURA

Apés estabelecidas as funcionalidades primordiais € o momento de
construcao da arquitetura de informacao, etapa necessaria para mapear o processo
feito pelo usuario, procurando facilitar o acompanhamento desse processo e sua
padronizagao. Mais especificamente, o fluxograma criado para este projeto pode ser
rotulado como “fluxograma de decisédo”, “fluxograma de tomada de decisado” ou até
mesmo “fluxograma de processo” no qual havera coleta de dados, indicagdes de
alternativas, escolhas entre as alternativas, acompanhamento, entrega de

informacdes e confirmacao ou oferta de novas tentativas em caso de erros.
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Figura 4- Userflow a partir da tela inicial

Albrir
APP

Tela de
carregamento

Tem
cadastro?

Esqueci a
senha

Redefinicao

Criar conta Login — de senha

User info Homepage

Verificagio —

Fonte: A autora, 2022.



Figura 5- Userflow a partir da Homepage

Publicar
nova peca

Enviar para
analise

Aguardar
publicacio

Busca por
categorias \

Chat : Homepage

Meu perfil

Visualizar
peca

Configuracées

Fonte: A autora, 2022.
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Figura 6- Userflow a partir da visualizagdo de pecga

Homepage
Wisualizar
peca
Enviar Ver perfil do Enviar Denunciar
pergunta anunciante oferta andncio

Oferta

Confirmagao
de troca

Retirada em
local

Fonte: A autora, 2022.
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4.4 ETAPA DO ESQUELETO

Durante o desenvolvimento da fase de esqueleto foram utilizadas as
definicobes feitas na etapa anterior para, agora, estabelecer como essas
funcionalidades podem tomar forma, ou seja, nesta fase serdo construidos
protétipos de baixa fidelidade de acordo com a estrutura pensada anteriormente.
Esses wireframes serdo responsaveis pelo apoio no momento de diagramacgéao das
telas sugerindo suas estruturas a partir de ilustragbes mais simples, eles irdo

assegurar que os objetivos colocados até aqui sejam atingidos.

Figura 7- Wireframes das telas principais
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VOCE ENVIOU UMA
OFERTA DE TROCA!

Texto explicando sobre o chate

<«
. Recemendados 6)

Texto squ

. . =

. Recpodta aqui
sta aqui

Fonte: A autora, 2022.

Os seguindo como referéncia para a parte visual, os wireframes das telas
iniciais, de visualizagdo de pegas em conjunto e individualmente, momento de
escolha do chat e chat privado, confirmacao de solicitacdo e envio de peca a ser
publicada foram capazes de evidenciar as resolugdes feitas até este determinado
momento, foram utilizadas grade, a hierarquia de informagbes ja comega a ser
evidenciada, de modo que seguir esses esbogos traz uma economia de tempo e

mais organizagdo ao projeto, o que também beneficia para o requisito de
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padronizagcao desse aplicativo para que a familiaridade desejada entre sistema e
usuario seja capturada. A seguir, torna-se ativo o momento de elaborag¢ao de toda a
parte visual do projeto buscando uma maior atratividade, além do refor¢o das

caracteristicas ja citadas anteriormente.

4.5 ETAPA DA SUPERFICIE

Apos as definicbes tomadas durante as etapas iniciais chega-se ao plano de
superficie e como primeiro passo foi decidido que, por ser um projeto que preza pela
exposicao de seu proposito, foi essencial a criagdo de uma identidade visual
elaborada de forma metddica com todos os fundamentos ensinados no curso de
Design. Por isso, a apresentacdo deste topico tem seu inicio com o briefing,
documento organizado com o objetivo de reunir colocagdes relevantes para a
criagdo de um projeto, com o objetivo da concepgao de marca. Sobre as nogdes
estratégicas o publico-alvo e o mercado ja foram definidos nas primeiras fases do
projeto, a marca tem seu posicionamento indicado buscando solucionar a falta de
alternativas mais sustentaveis e acessiveis para consumo de Moda, com o
diferencial de incentivar a troca das pecas e nao vendé-las. Para trazer referéncias e
inspiracdes foi criado um moodboard:

Figura 8- Quadro de inspirgées e [eferéncias

r.

Fonte: Quadro de imagens da fotdgrafa Erhma Rahmani retiradas do site Canva e reunidas
pela autora. 2023.
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A partir das primeiras pesquisas de referéncias foi decidido que cores como
laranja, verde, gelo e outros tons pastéis seriam boas sugestbes para a paleta de
cores, ja coloragbes em vermelho, roxo e semelhantes sdo opgdes a se evitar. Por
buscar uma imagem mais acolhedora, convidativa, responsavel e ativa ao mesmo
tempo, foi dada preferéncia a cores que expressam essas sensagdes. Também
pensando que essas cores precisam estar presentes no aplicativo e que manter
bons contrastes € necessario, assim como nao ter cores vibrantes o tempo inteiro

em tela pelo receio de causar incObmodos e outras insatisfagcdes dos usuarios.

Figura 9- Paleta de cores definida

255, 250, 243, 1
RGB

86, 108, 40, 1 243, 239, 233, 1
RGB RGB

Fonte: A autora, 2022.

Para o logotipo a escolha foi trazer elementos que remetem a ciclo e
sustentabilidade, porém tentando n&o fazer parecer uma marca focada em
reciclagem apenas, por isso, a cor que ele carrega entre as que estdo na paleta € o
laranja, mas, também, vem junto ao simbolo de duas folhas dando a ideia de ciclo
infinito remetendo a troca das pecas de vestuario. A escolha do nome “Teumeu”
relaciona-se com o fato do usuario estar compartilhando suas pegas com outras

pessoas, complementando na questdo do querer ser cordial.

Figura 10- Logotipo

Fonte: A autora, 2022.
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Para unir a identidade visual ao aplicativo foi necessario a escolha da
tipografia além do uso de formas, para uma melhor legibilidade e um senso mais
moderno foram utilizadas duas familias de fontes praticas e diretas para uso tanto
em tamanhos maiores quanto nos pequenos textos, recomendadas seja para o

aplicativo ou em futuros momentos de criagdo de layouts para marketing, etc.

Figura 11- Delimitagcao da tipografia

Raleway

abcdeflg dktmnopgrstuvwxyz

ABCDEFG KLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456780@#$% & ()-=+§: /" ?[1{12" "¢c\]|¢

Helvetlca

abcdef klmno rstuvwx_l_yz
IJKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789@#$% &*()-=+8§;/°?2[1{}*“ "¢c\l¢

Fonte: A autora, 2022.

Apos deliberados todos esses elementos o proximo passo foi transpassa-los
para o aplicativo, foram construidas 49 telas entres elas as principais telas iniciais,
de bate-papo, de exposi¢cdes das pecas, de publicacdo de novas pecas, de perfil de
usuario, configuragdes, tela de login, cadastro, entre outras. Embora nem todas
sejam utilizadas no momento de teste de satisfagdo, aplicado na etapa seguinte, o
objetivo foi produzir o protétipo com o maior conteudo possivel para navegagao via
Adobe XD.

A primeira versdo completa do prototipo esta disponivel via Google Drive'.
Comentando sobre as principais telas, a primeira parte tem seu inicio com a tela de
abertura do aplicativo que da ao usuario a opg¢ao de login ou cadastro, caso a opgao
de login seja escolhida o usuario é levado a tela onde pode digitar e-mail e senha
para entrada no seu perfil do aplicativo, entrar com Facebook ou Google, ou clicar

na opgao “esqueci minha senha” e ser enviado para possivel redefinigéo.



https://drive.google.com/drive/folders/1m5y9eZZdm2BrMA0JAiJkZrp9o1ul9xXm?usp=sharing

Figura 12- Primeira sec&o do protétipo
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-
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n Login com Facebook
G Login com Google

Adicione seu
endereco principal

O enderego sera utilizado
para melhorar a sua experiéncia.

Estado - Cidads

Senha
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n Crie usando o Facebook
G Crie usando o Google
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Quase 134!

O ultimo passo para ativar sua conta
& verificar seu endereco de e-mail

Verifique seu e-mail

Enviamos um codigo de verificagéio
para o e-mail cadastrado. Recupere sua senha

Vamos |he enviar um
Digits o cédige aqui codigo via e-mail.

Quase 13!
Finalize o processo de recuperagdo
Recupere sua senha cadastrando uma nova senha,

Enviamos um codigo de verificagéo
para o seu e-mail.
Recupere sua senha

Digits seu cadige aqu

Digits uma nova zenha

Digitz 2 z22rhz novaments

Fonte: A autora.

Na secao seguinte o usuario comega a explorar o conteudo do aplicativo em
si, a proposta foi deixa-lo com a mesma proposta de sensagao das plataformas
gerais de vendas envolvendo Moda, para que o usuario sinta familiaridade e poder

de escolha enquanto explora o Teumeu. Também, houve preocupacédo em deixar 0s
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itens bem expostos para que haja uma facilidade em verificar todas as pecas

recomendadas na pagina inicial, assim como as pegas em seu respectivo nicho.

Figura 13- Segunda segao do prototipo

e

_

Teumeu
-

Categorias
I Fasguisa (o]

Camisas

5: &uVos

Fonte: A autora.

Os icones aplicados na parte inferior da interface sao atalhos que levam o

usuario direto de volta a pagina inicial (figura 12) ao clicar na imagem da casa, as
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categorias (figura 12) ao clicar nas formas retangulares em conjunto, ao bate-papo
(figura 13) ao clicar no balao de mensagem e ao perfil do usuario (figura 13) ao clicar
no desenho que remete a um individuo, pagina que também da acesso as

configuragdes do aplicativo (figura 13).

Figura 14- Telas carregadas pelos outros atalhos citados

< —

Minhas ofertas

& Trocando com Livia Gomes @

Teumeu

Trocando por
ﬁ Trocou com Isabella Rocha

Ola! Nos gostariamos de desejar boas vindas.
tato conosca!

Qualquer duvida entre em contato
@ Suporte Teumeu

®# 582 . >

Meu perfil — Sua conta
Nome do usuarie | 00 trocas feitas Enderego
Ela/Dela
Verificacio do E-mail

Numero de celular

—————— Minhas pecas publicadas
Preferéncias de contato
—_ Altere sua senha
T i
Y

SAIR DA CONTA

Fonte: A autora.
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Para que a atividade principal aconteca, além da homepage ofertando os
principais produtos da semana, produtos baseados no que o usuario ja pesquisa e
uma area de categorias, para facilitar a procura de pecgas especificas, ha a fungao
de convidar o usuario para troca quando selecionada a peca deseja e de chat para
que, se aceita, a negociagao continue na conversa entre os dois. Caso seja aceita,
para finalizar a negociagao, os usuarios tém a opgao de escolher combinar a retirada
das pecas em algum local de sua cidade ou enviar via transporte tendo os custos
dos fretes, nesta situacdo o proprio aplicativo ja oferece as etiquetas de envio com
as informacgdes de endereco, de cada usuario, prontas para impressao. Ja o icone
de adi¢do, encontrado em destaque no meio da parte inferior da tela, tem o objetivo
de carregar a pagina de publicagdo de novos itens, na qual o usuario acessa para
enviar suas pecas para troca. O usuario encontrara espaco para envio de fotos das
pecas, adicionar nome, descricdo, etc. E, apoés o envio, a publicagcdo passara por

uma verificagao antes de ser concluida.
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Figura 15- Publicacdo de novas pecas

Descricin dapeca «%e

AGORA E SO AGUARDAR!

Sua nova publicagao serd verificada,
encontre a pega no seu perfil apés alguns minutos

Ir para home

P
PUBLICAR PECA I‘\ SALVAR RASCUNHO |
. S

Fonte: A autora.

Além das ja mostradas, o aplicativo também possui funcionalidades como
preferéncia de ativagdo ou desativacdo das notificagdes, dando mais liberdade e
controle ao usuario, fungdo de denuncia de usuarios de modo que o perfil afetado
sofrera uma verificagdo e caso atinja 03 penalidades sua conta podera ser
desativada, opcdo de mudancas de nome, endereco, senha e e-mail, convite para
adicdo do numero de celular fazendo com que suas publicagdes tenham mais
exposicao visto que ha uma maior confirmagao de contato. Ao fim da pagina inicial o
usuario tem acesso a paginas que explicam mais sobre a politica e regras do
aplicativo, tendo como disponivel a leitura da responsabilidade social objetivada,
politica de privacidade, termos e condi¢gdes e informagdes de como funcionam os

envios.

Figura 16- Informagdes de rodapé

Teumeu Info

Informagges de envio
Termos e Condigties
Politica de privacidade

WO W

Responsabilidacde Social

Fonte: A autora.
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5 TESTE COM O PUBLICO-ALVO

Com a primeira versao do protétipo finalizada foi possivel organizar um teste
de satisfacdo buscando compreender a perspectiva dos usuarios no momento de
utilizacdo do aplicativo, com ajuda da plataforma do Google Forms foi montado um
questionario a ser respondido pds teste proposto pela autora. Logo de inicio, esse
questionario expde as informagdes necessarias para que saibam o objetivo do teste
e pede o e-mail de cada uma das 20 pessoas que aceitaram participar da atividade.
A proposta foi que as pessoas navegassem no protétipo como usuario regular com o
desafio de escolher a pega “Moletom basico laranja” e fazer uma oferta de troca,

apos isso haviam algumas perguntas a serem respondidas.

Figura 17- Primeira pergunta do questionario

Avaliacdo das telas...
Essa segdo servird para vocé avaliar as telas que fazem parte da atividade principal
oferecida pelo APP oferta de troca, desde o inicio ao fim da agdo.

Quanto tempo vocé demorou para completar a tarefa? Foi possivel completar em *
menos de 5 minutos?

Quanto tempo vocé demorou para completar a tarefa? Foi possivel completar em menos de 5
minutos?

20 respostas

4

2(10%)

Levou em torno de 3 minutos pra... Sim! sim, le...
2 minutos Nao entre dois a trés minutos

Fonte: A autora, 2023.

Para a primeira pergunta foi questionado aos usuarios se foi possivel

completar a tarefa em menos de 5 minutos, sendo de 2 a 3 minutos o tempo
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desejado, e apenas duas das vinte pessoas disseram que nao conseguiram
enquanto as outras puderam fazer no periodo de tempo almejado de inicio. O que
mostra a facilidade em observar os itens e analisa-los, de modo que esse fator foi
considerado como satisfatério e ndo serdo necessarias mudangas no layout
enquanto a exposi¢cao das pecas e modo de realizagao da oferta de troca assim que

escolhido o item.

Figura 18- Segunda pergunta do questionario

0 guanto vocé se sentiu utilizando um aplicativo de Moda, segundo a interface  *
do Teumeu?

N&o me parece um APP de O O O O O O Me parece um APF de

Moda Moda

0 quanto vocé se sentiu utilizando um aplicativo de Moda, segundo a interface do Teumeu?
20 respostas

15

14 (70%)

10

1 (5%)

3 (15%)
0 (0%) 0 (0%)

2 (10%)

0 1 2 3 4 5

Fonte: A autora.

Quando perguntando, de 0 a 5, o quanto se sentiram utilizando um aplicativo
de Moda, a maioria respondeu 5 que remete a muito, duas pessoas marcaram o
numero 4, trés pessoas marcaram o numero 3, nenhuma marcou o numero Qou 2 e
uma pessoa marcou o numero 1. Mostrando que a maioria dos usuarios durante o
teste sentiram que estavam acessando algo que os remete aos aplicativos de moda
gerais atuais, um ponto buscado no momento de estratégia desse projeto. Com
suporte desse teste de usabilidade, busca-se certificar que o usuario tera a imersao

correta a partir do planejamento de superficie criado para o protétipo. Ademais, os



43

dados coletados concedidos pelos usuarios participantes serao convertidos em

pré-requisitos para a elaboracédo da segunda versao do prototipo.

Figura 19- Terceira pergunta do questionario

0 quanto foi complicado navegar no aplicativo? *

Nenhum pouco O O O O O O Muito complicado

0 quanto foi complicado navegar no aplicativo?

20 respostas

15

13 (65%)

10

1 (5%)
2 (10%) 0 (fll%) 2 (10%) 2 (10%)

0 1 2 3 4 5

Fonte: A autora.

Sobre a complexidade durante a navegacao no aplicativo obtivemos,
novamente, a maioria dizendo que nao sentiu ser um aplicativo complexo, marcando
0 nessa questdo. Duas pessoas marcaram 1 no nivel de complexidade, duas
pessoas marcaram 3 no nivel de complexidade e 2 pessoas acharam muito
complexo, por elementos que seréo entendidos nas proximas questdes e que serao

resolvidos durante o redesign.
Figura 20- Quarta pergunta do questionario

Seguindo com sua resposta da questdo anterior, 0 que |he fez pensar que € nada, *
pouco, médio ou muito complicado na interface?
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Seguindo com sua resposta da questéo anterior, o gue lhe fez pensar que & nada, pouco, médio ou
muito complicado na interface?

20 respostas

travava um pouco e demorou pra carregar
E tudo muito objetivo, ndo senti o medo de apertar em alguma coisa errada
Aplicativo simples de usar e facil.

0 site é todo muito intuitivo e autoexplicativo, ndo tem como se perder por la ou ficar em divida em
alguma coisa

Tudo esta muito objetivo & claro
0 App deixa tudo bem explicado e claro
Eu me perdi entre as se¢des e.nao sabia ir pro comego, pela casinha, porque ela ndo funcionou

0 aplicativo € bem intuitivo.

Fonte: A autora.

Na questao seguinte o questionamento foi O que Ihe fez pensar que é nada,
pouco, médio ou muito complicado na interface?”. E, durante a verificagdo das
respostas tornou-se viavel compreender que os pontos positivos sdo que a interface
€ considera intuitiva, que o aplicativo é pratico de ser utilizado e bem objetivo, que a
informacgdes pictdricas e verbais estdo organizadas. Ja os pontos negativos surgiram
com os fatores de demora para carregamento, mau funcionamento do icone para a

pagina inicial e a diagramag¢ao com muitos elementos.

Figura 21- Quinta pergunta do questionario

Existe algo que, de cara, vocé mudaria? (Exemplo: cores, grafismos, formas...) *

%)
=]
c
1
w
o
0
o
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Existe algo que, de cara, vocé mudaria? (Exemplo: cores, grafismos, formas...)
20 respostas
N&o
Ndo
faria os icones das pegas de roupa um pouguinho maiores
N&o, esta tudo certinho.
N&o!
Cores
A diagramacé&o é muito cheia de elementos e eu demorei a memorizar ou entender a tela inteira

Néo, acredito que o mesmo corresponde a proposta.

Fonte: A autora.
Por ultimo, foi perguntado se os usuarios mudariam alguma coisa no

aplicativo que os tenha incomodado. Foram obtidas dicas de aumento dos icones
que categorizam as pecgas de vestuarios, a predominancia da cor verde que acaba
remetendo mais a reciclagem do que um aplicativo com foco em Moda, ja que
mesmo pregando sustentabilidade o Teumeu é sobretudo um aplicativo feito com
foco no dmbito fashion sendo de suma importancia mostrar isso aos seus potenciais
usuarios, além de algumas mudancas enquanto as formas e localizagdo dos textos
em algumas telas especificas. A partir do levantamento de cada uma das repostas
foi viavel a descoberta dos pontos a serem melhorados na proxima fase onde
acontecera o redesign do protétipo buscando atender os anseios expostos pelo
grupo representante do publico-alvo mas, também, fundamentado na primeira
versao do prototipo do Teumeu, visto que ha uma proposta de estratégia, valores e
marca a ser seguida, tal como os fundamentos ja pesquisados e explanados no

tépico de referencial tedrico deste documento (tépico 02).
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6 REDESIGN - COM BASE NOS RESULTADOS

O redesign, de modo geral, significa reformular um conteudo. Nesse caso nao
havera reformulagdo de marca ou identidade visual, mas sim as mudangas serao
focadas nos problemas encontrados pelos usuarios que participaram do teste de
satisfagcao, sendo o redesign do prototipo o objetivo. A primeira confirmacéao tida com
as informagdes reunidas no ultimo tépico € que a maioria dos usuarios nao
abandonaram o aplicativo nos primeiros momentos, mas que seriam necessarias
algumas alteragdes para que a utilizacdo do Teumeu néo fosse deixada de lado
assim que esses pequenos incOmodos se elevarem. Além do aumento dos textos
para uma melhor leitura, novos icones foram criados para que houvesse uma
ampliacdo que ndo comprometesse a qualidade e espacamento dos icones de

atalho.

Figura 22- Novos icones

Fonte: A autora.

Ademais, os elementos de grafismos das folhas individuais no fundo de
momento de cadastro e recuperagao de senha foram removidos a fim de uma
melhora no carregamento das telas. Assim como textos foram aumentados nas abas

de categorias e no perfil do usuario, e as cores também foram modificadas
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diminuindo o uso da cor verde e alterando o fundo das telas que antes eram
compostas na cor creme buscando um melhor contraste para a leitura feita pelos
usuarios. No caso desse protétipo final ha a possibilidade de navega-lo com base na
plataforma disponivel pela Adobe e ter a mesma experiéncia dos usuarios que
puderam verificar a primeira versado, o protétipo final completo esta disponivel em

<https://xd.adobe.com/view/1778087e-47fb-48d7-8afa-09059121947d-422b/?fullscre
en&hints=off>.

Figura 23- Telas que passaram por mudancgas

—
(eumevu

A

ha

— Sanns
Esgueci minha senha

N&o tem conta? Cadastre-ss Ja tem uma conta? Faga login

n Login com Facebook n Crie usando o Facebook
G Login com Google G Crie usando o Google



https://xd.adobe.com/view/1778087e-47fb-48d7-8afa-09059121947d-422b/?fullscreen&hints=off
https://xd.adobe.com/view/1778087e-47fb-48d7-8afa-09059121947d-422b/?fullscreen&hints=off

48

Recupere sua senha

Enviamos um cédigo de verificagéo
para o seu e-mail.

Recupere sua senha

Vamos lhe enviar um
codigo via e-mail.

Envie meu codigo!

N&o recebeu o codigo? Reenviar

Digitou o e-mail errado?
Digite novamente

Adicione seu
endereco principal
Quase la!

Finalize o processo de recuperagéo O endereco sera utilizado
cadastrando uma nova senha para melhorar a sua experiéncia.

Recupere sua senha ol




« <
Teumeu Livia Gomes

T s Ofertando Saia Plissada por Top Floral

10/03/2022

0Ola' Nos gostariamos de dessjar boas vindas.
Qualquer divida entre em contato conosco!
uoy

VOCE RECUSOU ESSA OFARTA!

Livia esta ofertando
Saia Plissada por Top Floral

APAGAR CHAT

@ Escrava uma mensagem ) @ Inicie o chat para escrever uma mensagem )
<« <«
Meu perfil Categorias

Nome do usuario | 00 trocas feitas
Ela/Dela

PUBLICAR NOVA PECA

To

Minhas pegas publicadas.

\ A Macacses :‘

A Jaquetas ‘ N

Publique mais pegas para mais visualizagdes.

..e, 4

Fonte: A autora.
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Apods o encerramento de todas as etapas que levaram ao resultado final do

protétipo, vale ressaltar que o Teumeu ainda ndo é um projeto totalmente finalizado
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podendo haver possibilidade de futuras alteragdes e adicdo de outros
funcionamentos a partir de mais geragdes de alternativas para fidelizar ainda mais a
participagdo dos usuarios e obter outras melhorias ao longo do tempo, n&o havendo
intengdes, no momento, de levar o projeto ao mercado mas sim de aprofundar as
pesquisas em outros projetos como os de pds-graduagao e/ou mestrado. Ou seja,
nao se rotula como um projeto com fins lucrativos podendo fazer uso das imagens
utilizadas durante o processo sem obrigacédo de atribuigbes segundo a licenga de
uso da plataforma Unsplash (site fonte de recursos visuais disponivel na internet
com fornecedores de varios paises) que as oferta. Todas as imagens podem ser
vistas individualmente em

<https://drive.google.com/drive/folders/12SMDmt1bhqTg987iFgwP{SD2UnZRGIA1?u
sp=sharing>, assim como a licenga citada no texto.


https://drive.google.com/drive/folders/12SMDmt1bhqTg987iFgwPfSD2UnZRGIA1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/12SMDmt1bhqTg987iFgwPfSD2UnZRGIA1?usp=sharing
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7 CONCLUSAO

Para algumas pessoas o Design tornou-se algo banal, porém, a area afeta a
todos em diferentes possibilidades. Produtos precisam ter a capacidade de atender
as necessidades e anseios de seus grupos sociais, rejeitando relagdes simplorias
entre forma e fungado, recebendo influéncias. Como é citado no texto de John
Heskett, “O que é Design?”, o leque de possibilidades que o Design abrange é
abundante. O que faz o Design ampliar variedades e torna-se importante a
sociedade, afetando o dia a dia dos usuarios até nos pequenos detalhes. Essa
interacdo dindmica entre produto e consumidor € um dos principais pontos que
regem os estagios da inovacao. Ultimamente, produtos sdo projetados, criados e
alterados com agilidade, a partir do feedback do usuario. O que se leva a crer que
uma base inicial de pesquisa pessoal sobre o publico com ou qual, ou para o qual,
se vai oferecer algo €, de fato, atenuadora. Portanto, metodologias podem ser vistas
como uma ferramenta positiva ao designer quando se deseja encontrar novas
oportunidades de inovacéo.

Utilizar-se de dinamicas é facilitador para encontrar as reais necessidades e
anseios do grupo de pessoas com o qual se tem preferéncia em trabalhar na
industria. Essa abordagem centrada no ser humano é capaz de alavancar novas
ideias de negdcios ou transformar completamente modelos ja existentes. A partir da
finalizagdo deste projeto, entende-se que a criagdo de um aplicativo como o Teumeu
sendo uma nova forma de consumo a ser explorada é uma ideia também
interessante ao publico engajado em Moda e consumo apurado. Foi visto que, além
de conscientizar a populacdo sobre questdes ambientais, € necessario oferecer
possibilidades de escolhas mais sustentaveis e acessiveis, ja que as op¢des ativas
atualmente acabam sempre cumprindo apenas um dos dois requisitos. Os
funcionamentos do aplicativo permitem que cada usuario possa visualizar com
calma as pegas de seu interesse e ter uma experiéncia de consumo saudavel a
partir de todos os planos colocados em pratica para o estudo e construgcao da
proposta apresentada neste documento.

O proposito do Teumeu € levar o consumo consciente para um maior publico
seja, principalmente, inserido no universo do consumo consciente ou, de modo
secundario, ndo usufruindo do consumo consciente, mas ainda sim interessado em

Moda. Futuramente, espera-se a oferta de alguns servigos secundarios e outras
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formas de troca como: doagao de pegas para instituicbes sem fins lucrativos em
troca de beneficios a serem planejados, adicao de novas categorias, como calgados
e bolsas, criacbes de comunidades dentro do aplicativo para uma classificagcado mais
assertiva entre os tipos de pecas buscadas pelos usuario, por exemplo, uma
comunidade de maes que querem fazer troca de pecas infantis, e, também, construir
um marketing buscando mais do publico masculino que tenha os mesmos interesses

em Moda.
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