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RESUMO

Esta pesquisa aborda o desenvolvimento de interfaces graficas de um aplicativo de alta
fidelidade, que tem como principal objetivo incentivar o consumo consciente de moda em Belém
do Pard, por meio de uma listagem com os principais bazares e brechos disponiveis na capital.
Para o desenvolvimento do mesmo, utilizou-se a metodologia de Merino (2016) com técnicas de
Cybis, Betiol e Faust (2015) e Ries (2011), para embasar a parte tedrica de criagdo de interfaces e
o desenvolvimento do Minimo Produto Vidvel (MVP). A partir das técnicas propostas pelos
autores, foi possivel obter dados acerca do publico-alvo, cenérios, competidores e especificagoes,
pontos fundamentais para o desenvolvimento do presente projeto que, em seguida, passou por
diversas etapas de testes com possiveis usuarios para que fosse possivel validar itens, como os
icones e formas utilizados e a sua identidade visual. Assim, o projeto alcancou seu objetivo de
maneira satisfatoria: o desenvolvimento de um Minimo Produto Viavel de um aplicativo de alta
fidelidade.

Palavras-chaves: Design. Aplicativo. Interface. Minimo Produto Viavel. Moda. Consumo
consciente.



ABSTRACT

This research addresses the development of graphical interfaces for a high-fidelity app, whose
main objective is to encourage conscious consumption of fashion in Belém do Par4, through a list
of the main bazaars and thrift stores available in the capital. For its development, the
methodologies of Merino (2016), Cybis, Betiol and Faust (2015) and Ries (2011) were used to
support the theoretical part of creating interfaces and the development of the Minimum Viable
Product (MVP). Using the techniques proposed by the authors, it was possible to obtain data
about the target audience, scenarios, competitors and specifications, fundamental points for the
development of the present project, which then went through several stages of tests with potential
users so that it was possible to validate items, such as the icons and shapes used and their visual
identity. Thus, the project satisfactorily achieved its objective: the development of a Minimum
Viable Product of a high fidelity application.

Key words: Design. Application. Interface. Minimum Viable Product. Fashion. Conscious
consumption.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho aborda o desenvolvimento de um aplicativo de alta fidelidade
voltado para a area de moda sustentavel em Belém do Para, que tem como fun¢ao divulgar os
bazares e brechos' existentes pela cidade, além de oferecer uma area de compartilhamento de
experiéncias dos espagos, por parte dos usuarios.

Dessa forma, o trabalho dividiu-se em quatro capitulos: a introdu¢ao, o aporte tedrico, a
criacdo e implementacdo do MVP para o projeto e, por fim, a conclusdo. Assim, o primeiro
capitulo aborda as questdes iniciais do projeto, como a justificativa, as defini¢des do problema
de pesquisa, hipotese, objetivo geral, objetivos especificos, metodologia e os resultados
esperados.

O segundo capitulo, por sua vez, expde a fundamentagdo teorica utilizada,
imprescindivel para a compreensao dos temas abordados e relacionados ao projeto. Logo, essa
etapa foi iniciada com a importancia do UX Design no projeto de interfaces, seguido pelo
tema da moda e consumo consciente e, por fim, o MVP para a construcdo das interfaces.

Indo adiante, no terceiro capitulo, responsavel pela criacdo e implementacdo do MVP
para o projeto, foi realizado o levantamento de dados por meio de pesquisas online e
presenciais com bazares e brechds de Belém e questiondrios com possiveis usuarios, com 0s
quais foi possivel definir o publico-alvo, possiveis concorrentes e as exigéncias para o
produto, além de ser o capitulo que aborda, também, a fase de criacao.

Por fim, o capitulo final apresenta a conclusdo do presente projeto, descrevendo, de
maneira rapida, os resultados obtidos ao longo do processo de desenvolvimento do aplicativo

de alta fidelidade.

1.1. JUSTIFICATIVA

Cada vez mais, os aplicativos mobiles fazem parte do cotidiano das pessoas. Além do
lazer e entretenimento, esse setor também oferece diversos servigos que previamente s6 eram
disponibilizados de forma presencial. Assim, de acordo com o artigo publicado pela Agéncia

Brasil em 2020, o Brasil ¢ o terceiro pais em que as pessoas passam mais tempo utilizando

! Neste trabalho compreende-se que, os brechds sdo, geralmente, empreendimentos em lojas fixas, possuindo um
carater mais profissional e uma curadoria mais cuidadosa, enquanto que os bazares sdo mais informais, ou seja,
disponibilizam pecas do proprio organizador e sdo realizados em espagos comuns, como garagens (SANT, 2022).
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aplicativos (ou apps). Além disso, ainda de acordo com o artigo supracitado, cerca de 5
bilhdes de downloads de apps foram realizados naquele ano.

Dessa forma, ¢ possivel afirmar que os aplicativos possuem uma importancia
significativa no dia a dia dos seus usuarios e, por isso, € um setor que merece atengao e pode
promover e auxiliar a conscientizag¢do acerca de diversos temas.

Indo além, sabe-se que a industria da moda ¢ a segunda mais poluente do mundo,
perdendo apenas para o setor do petroleo. Logo, fica evidente a necessidade de repensar os
modos de consumir moda e implementar, no cotidiano, o conceito de economia circular, que
valoriza a reciclagem, a reutilizacdo e a reduc¢do e recuperag@o dos recursos.

Felizmente, o tema da moda sustentavel e do consumo consciente tem se tornado cada
vez mais popular entre os consumidores. Um exemplo disso ¢ a popularidade dos bazares e
brechds, que se caracterizam por vender, em lojas fisicas ou virtuais, pe¢as usadas, reduzindo
os impactos ambientais que iriam ocorrer se as mesmas fossem descartadas. De acordo com
uma pesquisa realizada em 2020 pela Confederacdo Nacional de Dirigentes Lojistas (CNDL)
em parceria com o Servigo de Prote¢do ao Crédito (SPC Brasil), seis em cada dez
consumidores compraram algum item de segunda mao entre 2018 e 2019 e, também, a
maioria dos entrevistados (96%), ficou satisfeita com a transacao.

A partir dos dados observados, percebeu-se uma oportunidade de criagdo de um
aplicativo mobile voltado para o tema da moda sustentavel, apresentando os bazares e brechos
disponiveis pela cidade de Belém, além de disponibilizar um espago para avaliacdes e
sugestdes desse tipo de local por parte dos usudrios, visando incentivar a populacdo a

consumir de forma consciente.

1.2. PROBLEMA

De que maneira pode-se desenvolver o protdtipo navegavel de um aplicativo mobile
para incentivar a popula¢@o belenense a consumir moda de forma consciente, apresentando os

brechos e bazares disponiveis pela cidade?
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1.3. HIPOTESE

Com a utilizacdo do Minimo Produto Viavel (MVP - sigla em inglés), além de outras
técnicas e ferramentas, ¢ possivel desenvolver um protétipo de alta fidelidade de um

aplicativo que possa ajudar os usuarios a encontrarem bazares e brechds.

1.4. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um Minimo Produto Viavel (MVP) de um aplicativo, voltado a divulgagao

de bazares e brechos na cidade de Belém, que incentive o consumo consciente na capital.

1.4.1. Objetivos especificos

e  Realizar pesquisa bibliografica sobre design de interfaces graficas, bazares e
brechos, moda sustentavel, dentre outros assuntos correlatos;

®  Analisar cases de produtos similares buscando compreender sua estrutura
qualitativa e quantitativa;

° Definir o publico-alvo, requisitos e necessidades para o aplicativo;

e  Aplicar testes de modelizagdo e prototipo com um grupo focal.

1.5. METODOLOGIA

Para a execucdo de um bom projeto de design, a utilizagdo de uma metodologia ¢
essencial para que o trabalho se mantenha de acordo com objetivos iniciais. Dessa forma, para
um projeto mais agil e eficaz, os métodos foram guias para o desenvolvimento do processo de
criacdo do presente trabalho.

Desse modo, utilizou-se o método monografico, ou seja, o estudo de caso, pois segundo
Lakatos (2003, p. 1008) “[...] abrange o conjunto de atividades de um grupo social particular,
estudando, a vida do grupo na sua unidade concreta”, nesse sentido, foi feito o estudo de caso

dos proprietarios e consumidores de bazares e brechds na cidade de Belém.



15

Com relacdo ao método de pesquisa dos objetivos, segundo Gil (2019), ela se
enquadrou como exploratéria, tendo como proposito proporcionar maior familiaridade com o
problema, onde dados foram obtidos por meio de andlises de cases de aplicativos, como
também procuras e levantamentos de bazares e brechds na regido de Belém. Além disso,
testes de usabilidade foram realizados, analisando o comportamento dos futuros usudrios com
relacdo a interface grafica, para tanto, recorreu-se a técnica de grupo focal.

O carater da pesquisa realizada no projeto foi a quanti-qualitativa, a fim de explorar
juntamente o quantitativo e o qualitativo para o entendimento do problema proposto. Na
pesquisa quantitativa € necessaria uma maior estruturagdo, pois ao obter os dados necessita-se
de uma boa organizagdo. De acordo com Fonseca (2002, p. 20) “[...] os resultados da pesquisa
quantitativa podem ser quantificados”, assim, tem interesse maior nos numeros, sendo
utilizadas principalmente tabelas, graficos e quadros. Ja a pesquisa qualitativa se preocupa
com a qualidade do que esta sendo estudado, pois segundo Marconi e Lakatos (2003) € a que
conduz a uma visdo holistica da hipdtese construida, que tem por finalidade interpretar, de
forma subjetiva, o fendmeno estudado.

Em relacao aos procedimentos técnicos, realizou-se o levantamento bibliografico e o
levantamento documental. Assim, utilizou-se, como ferramentas de estudo, livros,
monografias, artigos e dissertagdes, com o intuito de obter e coletar informacdes acerca de
bazares, brechos e seus proprietarios e clientes na regido de Belém.

Além disso, para alcancar o resultado esperado, foram utilizados instrumentos de
levantamento e coleta de dados, como a aplicacao de questiondarios, entrevistas, observagao
direta e registros fotograficos.

Por fim, como metodologia projetual, foi utilizada a metodologia de Merino (2016) como
prioritaria e as técnicas de desenvolvimento de interfaces de Cybis, Betiol e Faust (2015).
Além disso, utilizou-se o Minimo Produto Viavel, proposto por Ries (2011), com o objetivo
de diminuir as dificuldades iniciais, nos quais serdo mais bem explicadas no decorrer do
projeto. Com isso, elaborou-se um quadro comparativo com cada etapa da metodologia

abordada no decorrer do projeto.

Quadro 1: Comparac¢do metodologica

Etapa Merino (2016) Cybis, Betiol e Faust (2015) Ries (2011)
1 Levantamento de dados: Técnicas para coleta de dados
- Levantamento preliminar [ e de analise do contexto de
de mercado uso:

- Estudo e escolha de | - Questionarios
técnicas analiticas - Entrevistas individuais
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- Pesquisar consumidores e
usuarios potenciais
- Mapear as necessidades

- Entrevistas contextuais
- Observagoes

Analise de dados:

- Selecionar informagdes
mais relevantes

- Aplicagdo de técnicas/
ferramentas

- Definigdo de requisitos

- Revisdo de planejamento

Técnicas de analise sobre o
contexto de uso:

- Analise dos competidores

- Analise FFOA

Técnicas de especificacio:

- Personas

- Cenarios de uso

- Especificagdo de requisitos de
usabilidade para as interfaces

Criacao:

- Definir conceito(s)

- Geracao de ideias

- Criagdo de alternativas e
geracdo de prototipos

- Selegdo de proposta(s)

- Refinamento

Técnicas de geracio de ideias
e concepcio de interfaces:

- Brainstorming

- Arquitetura da informagao

- Fluxo do usuario

- Maquete fisicas

- Wireframe

- Identidade visual

- MVP de alta fidelidade

Minimo Produto Viavel
MVP:

- Indicadores de desempenho
- Testes

- Feedback

Execucio e Viabilizacio:

- Testes e ajustes na
organizagdo da producdo:
testar alternativas escolhidas

Técnicas de
interfaces:

- Inspecdo por meio de lista de
verificagdo

inspecio de

Minimo Produto Viavel
MVP:

- Testes

- Feedback

Fonte: autoras, 2022.

Em resumo, as etapas e processos detalhados no quadro, tiveram como intuito oferecer

o devido suporte para a criagdo do projeto. Todavia, nenhum passo ou método ¢ definitivo ou
absoluto, podendo assim haver mudangas no processo a depender das necessidades

observadas durante a execucao.

1.6. RESULTADOS ESPERADOS

e Obter um conhecimento mais amplo acerca do design de interfaces graficas, moda
sustentavel ¢ Minimo Produto Viavel;

e Demonstrar os impactos positivos que o consumo consciente e a reutilizacao de pecas
podem promover na sociedade;

e Concluir o desenvolvimento de um prototipo de aplicativo de alta fidelidade com
auxilio das ferramentas e técnicas utilizadas.

e Facilitar a localizagdo de bazares ¢ brechos existentes na cidade de Belém;

e Incentivar a populagdo belenense a repensar os modos de consumir moda.
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2. APORTE TEORICO

Nesta etapa, serd apresentada a principal linha tedérica seguida pelas pesquisadoras.
Assim, o aporte tedrico tem, como intuito, ajudar e garantir a confiabilidade e a qualidade
técnica e cientifica do trabalho. Nesse sentido, este capitulo foi dividido em trés tdpicos
primordiais que norteiam o projeto: a importancia do UX Design no projeto de interfaces,

moda e consumo consciente ¢ 0 MVP para a constru¢do das interfaces.

2.1. AIMPORTANCIA DO UX DESIGN NO PROJETO DE INTERFACES

A experiéncia do usuario (user experience), conhecida como “UX”, tem um papel
relevante tanto na atracdo como na retencdo do cliente. Assim, o termo vem ganhando
destaque na area do design como parte primordial da criagdo de um produto, uma vez que
pode proporcionar satisfacao e, consequentemente, fidelizar os usuarios através de uma
experiéncia positiva.

Dessa forma, a experiéncia do usudrio comega desde quando o ser humano teve seu
primeiro contato interativo com um objeto. Essa interagdo promovia a construgcdo de
conhecimento, originando, assim, a experiéncia.

Sendo assim, Norman (1990), popularizou o termo “UX”, pois ele definiu que conceitos
como usabilidade e interface de usuario, nos quais serdo melhor explicados adiante, limitava o
entendimento sobre o que o trabalho dele representava. Assim, para esse mesmo autor, o
termo ¢ tudo relacionado a experiéncia com o produto, no qual nem precisa estar perto,
somente o ato de pensar e falar sobre, ja condiz com a experiéncia.

Em paralelo, o papel das emogdes, atrelado ao design emocional, considera-se como
ponto importante ao avaliar a experiéncia do usuario. Dessa forma, o design emocional tem a
capacidade de proporcionar experiéncias positivas, com base nas necessidades emocionais dos
usuarios.

Hockenbury (1994), diz que as emocgdes estdo mais sujeitas a serem direcionadas a um
objeto ou produto e motivar a pessoa a realizar algum tipo de agdo. Dessa forma, produtos
digitais, nos quais possuem uma interface mal projetada, levam a uma experiéncia do usudario
negativa, causando emocdes de insatisfacdo e, consequentemente, a ndo utilizacdo daquele

produto.
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Nesse ambito, Norman (2008), acredita que a experiéncia humana € particular e unica e
que a tecnologia e a utilizagdo de produtos proporcionam emogdes positivas ou
negativamente. Dessa maneira, as emog¢des podem mudar a forma como o usudrio pensa,
mesmo inconscientemente, alterando as relagdes com os produtos que interagem.

Para demonstrar a relagdo particular de afeto dos individuos com produtos do cotidiano,
o referido autor apresenta os trés niveis fundamentais do Design Emocional, sendo estes: o
visceral, o comportamental e o reflexivo. E possivel visualizar esses trés niveis a partir da
Figura a seguir.

Figura 1: Os niveis de design emocional

DON NORMAN'S
3 Niveis do Design Emocional

VISCERAL
Quero isso! Isso é lindo, ent&o eu quero

COMPORTAMENTAL
Eu posso dominar isso Isso me faz sentir inteligente

REFLEXIVO
Isso me completa  posso contar historias sobre isso (e sobre mim)

Fonte: Norman, 2008.

Norman (2008) aborda a compreensao dos diferentes niveis evolutivos estruturais do
cérebro, e como o design deve se comunicar com cada um deles a fim de criar relagdes
emocionais e experiéncias gerando satisfacdo ao usuario.

O primeiro nivel, o visceral, ¢ considerado anterior ao pensamento, ou seja, esta
relacionado ao pensamento inconsciente. O design visceral ¢ onde se formam as primeiras
impressdes e o individuo se relaciona principalmente com a aparéncia do produto. E este nivel
que diz respeito ao lado sensorial, ou seja, a primeira experiéncia do usuario com um produto,
geralmente uma reagdo onde ndo se tem controle.

Trata-se de um nivel bioldgico, onde se refere as qualidades perceptiveis do objeto,

como as cores brilhantes, saturadas, formas arredondadas e superficies consistentes. Um
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produto bonito e atraente pode fazer com que os usudrios superem problemas de usabilidade,
acreditando que ele funciona melhor. Assim, o produto que atraia a pessoa nesse nivel
instintivo pode fazer com que os usuarios superem problemas de usabilidade (NORMAN,
2008).

O segundo nivel ¢ o comportamental, que estd diretamente ligado a usabilidade, fun¢do
do produto, desempenho e eficacia de uso. Nesse sentido, este nivel fala sobre o
subconsciente de maneira fisica e motora, de comportamento automatico e sobre o usudrio ter
o controle de uma agao.

Tem relagdo ndo apenas com a facilidade de uso, mas também com o prazer de uso ou
de realizar uma tarefa do inicio, sem interrup¢des. Assim, Morace (2012) diz que os usuarios
buscam por praticidade e eficiéncia, no qual possam ter um grau de satisfagdo em um curto
tempo, para que os resultados propiciem um grau de felicidade que se dé através de produtos
Ol Servigos.

Dessa forma, Norman (2008) diz que o primeiro teste comportamental pelo qual um
produto deve passar ¢ satisfazer suas necessidades. Com isso, nesse nivel, a fungdo sempre
vem em primeiro lugar, além de estar atento em relagdo ao que faz e como se comporta o ser
humano frente a um objeto ou atividade. Assim, pode ser facilmente testado, por exemplo,
quanto tempo o usuario fica em uma tela ou quanto ele demora para executar uma tarefa.

O terceiro e ultimo nivel, o reflexivo, ¢ explicado como sendo a parte do cérebro onde
ndo se tem controle, porém, diferente dos niveis anteriores, ele diz respeito a experiéncia do
usudrio e traz raciocinio, compreensao ¢ interpretacdo mais elevada. Assim, enquanto os
niveis visceral e comportamental condizem aos sentimentos e experiéncias enquanto se utiliza
e vé o produto, o nivel reflexivo, por se tratar de uma experiéncia mais profunda, se estende
por mais tempo.

Portanto, o nivel reflexivo esta diretamente ligado ao UX Design, pois da significado a
mensagem que um produto passa e resulta no compartilhamento de experiéncias. Este nivel
desperta a reflexdo de avaliacdo sobre o produto, ¢ onde aparecem as memorias afetivas, a
forma como o produto influencia na construcdo da personalidade do usudrio, e como ele se
sente na utilizagdo daquele produto. Essas agdes podem fomentar o usuario a compartilhar as
experiéncias com o meio, demonstrando seu sentimento positivo ou negativo em relagdo
aquele produto.

Nesse sentido, esses principios sdo essenciais para criar uma relacdo emocional com o
usudrio, onde pode-se proporcionar as melhores experiéncias e ser o motivo de decisao na

compra de um produto. Assim, um produto com os trés niveis tem grandes chances de maior
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aceitagdo dos usudrios, ndo so pelo lado estético, mas também por sua usabilidade.

Consoante a isso, Kelway (2012) diz que um dos principios do UX ¢ ndo ignorar o
usudrio, no qual o termo pode associar as mais variadas areas para desenvolver algo realmente
especial e unico. Para o mesmo autor, o UX deve possuir a necessidade de desenvolver coisas
melhores, mais eficientes e inteligentes. Logo, o Design de UX representa a intersecao entre o
ser humano e a tecnologia.

Diante disso, no UX Design, ¢ necessario entender o que o usudrio necessita € o que
nem mesmo ele sabe definir como essencial. Dessa forma, para a aplica¢ao dos principios e
conceitos ja citados, existem categorias de estudo dentro do UX que garantem projeto de
interfaces mais eficientes, como o profissional que ¢ responsavel por elaborar e efetivar
pesquisas com os usuarios, conhecidos como UX Research.

Ja o arquiteto de informacao, ¢ responsavel por organizar as informagdes que serao
inseridas e obtidas pelo produto. Segundo Rosenfeld e Morville (1998) a arquitetura da
informagdo ¢ a combinac¢do de organizagdo, rotulacdo e esquemas de navegacao dentro de um
sistema de informagdes. Assim, o profissional desta area faz o mapeamento com os resultados
das etapas de pesquisa, de como o programa ou site se apresentara para o usuario.

O profissional da &rea de UX Writer se responsabiliza por entender as necessidades do
usuario a fim projetar o “tom de voz” que o produto pretende passar. Com isso, lidam com
textos encontrados pelo usudrio nas interfaces e nos produtos, com o intuito de propiciar uma
boa experiéncia e jornada.

Além disso, ha também o profissional que mescla as habilidades de UX com as
habilidades de Ul e programac¢do, chamados de UI/UX Developer. Ja o Product Designer ¢
quem guia todos os profissionais citados anteriormente, ou seja, ¢ responsavel por organizar,
criar e cumprir o planejamento, além de chefiar melhorias ou mudangas na estrutura¢do do
projeto.

Dessa forma, com a aplicag¢do das areas de estudo e técnicas de UX, € possivel criar um
aplicativo que traga satisfacdo aos seus usudrios e, além disso, seja facil e agradavel de usar.
Sendo assim, para a constru¢do de um projeto de interfaces que seja utilizado de forma

eficiente e objetiva pelos usudrios, ¢ necessario levar em consideracdo o conceito de

usabilidade.
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Figura 2: Areas de interse¢do com o UX Design

USER EXPERIENCE DESIGN

INFORMATION
\ ARCHITECTURE

Content

(Text, Video,
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NDUSTRIAL
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FACTORS

“

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Fonte: Catarinas Design, 2022.

Nesse sentido, a ISO 9126 (2003) define usabilidade como o grau de facilidade de
utilizacdo do software ou uso amigavel, conforme indicado pelos seguintes subatributos:
compreensao, facilidade de aprendizagem e operabilidade. Assim, quanto maior € o nivel de
facilidade de aprendizagem no uso, aliados a rapidez e objetividade nas interacdes do usuario
em um sistema, maior ¢ o grau de usabilidade presente.

Entretanto, tal atributo ¢ dificil de ser medido, visto que um produto pode ser
considerado usavel por algumas pessoas e nao tdo usavel para outras, tendo em vista a
variacao das caracteristicas dos usuarios.

No entanto, Nielsen (1993) aponta cinco parametros para que seja possivel avaliar a
usabilidade, como: ser facil de aprender, eficiente para usar, facil de lembrar como utilizar,
pouco sujeito a erros e agradavel de usar. Assim, o usuario deve conseguir interagir
rapidamente com o sistema; localizar, com facilidade, a informagdo que deseja; aprender com
facilidade como utilizar o programa; ter menos chances de cometer erros graves e, também,
desfazé-los caso seja necessario, para que se sintam satisfeitos, ao ter uma experiéncia
agradavel e positiva ao utilizar o sistema.

Assim, Smith e Mayes (1996) defendem que a usabilidade possui trés pilares
fundamentais: a facilidade de aprendizagem, facilidade de utilizacdo e, por fim, a satisfagao
no uso do sistema pelo usuario.

Diante disso, Unger e Chandler (2010) pontuam que no UX Design ¢ necessaria a
sincronizagdo de elementos que afetam a experiéncia do usuario de modo a influenciar suas

percepgdes e comportamento. Esses elementos podem incluir a¢des nas quais o individuo
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pode ouvir, tocar, cheirar o produto e, também, elementos com os quais o usudrio entra em
contato, como interfaces digitais (aplicativos e sites).

Nesse sentido, a interface atua como uma superficie de contato entre o ser humano e o
computador (NADIN, 1988; LAUREL; MOUNTFORD, 1990). Dessa forma, Ul (User
interface), ¢ a interface do usuério que busca entender como ir4 acontecer a navegacao € a
interagdo dos usuarios de um determinado aplicativo, considerando a funcionalidade e a
eficacia de suas fungodes.

Assim, Johnson (2001), define interface como um termo que se refere a softwares que
dao forma a interagdo entre usudrio e computador. Logo, a interface atua como uma espécie
de tradutora, mediando a comunicacdo entre dois sistemas diferentes (humano e a méaquina),
conectando uma a outra.

Ja segundo Silva, Barbosa e Adamatti (2016), a interface do usuario pode ser definida
como a parte da aplicagdo que as pessoas podem: enxergar, interagir e entender. Com isso,
uma interface apropriada deve ser projetada com a capacidade de adaptagdo as habilidades e
limita¢des do usuario.

Para Nielsen (1990), ao criar uma interface, ¢ necessario que ela seja funcional e
acessivel, que fale a linguagem do usudrio, ou seja, deve satisfazer objetivamente as tarefas
para as quais foi desenvolvida. Assim, projetar uma interface do usudrio ndo se trata apenas
de criar um bom visual para o produto, mas colocar o contetido de forma acessivel, familiar e
objetiva ao usuario, visando facilitar o relacionamento do usuario com a ferramenta (SILVA;
BARBOSA; ADAMATTI, 2016).

Contudo, uma interface mal projetada resultara em uma ma experiéncia de uso. Assim,
a interface do usuario torna-se uma das partes mais importantes no desenvolvimento de um
aplicativo que visa proporcionar uma construcao satisfatoria no repertorio do usudrio.

Indo além, o principal objetivo do UI ¢ evitar futuros problemas para os usuarios. Logo,
¢ importante que a navegac¢ao da interface possa ser realizada de maneira simples e rapida, ou
seja, que ndo atrapalhe as proximas etapas e que ndo demande muito tempo na realizagao de
uma tarefa. Além disso, ¢ importante a facilidade na comunicagdo, de forma que o usudrio
entenda, com clareza, todo o conteudo, fazendo com que o usudrio sinta vontade de utilizar o
aplicativo novamente (PAULILLO, 2015).

Dessa forma, para proporcionar uma Otima experiéncia, garantir a usabilidade e
desenvolver uma boa interface, Nielsen (1990), criou diretrizes necessarias para atingir esses
aspectos, conhecidas como as 10 Heuristicas de Nielsen. Aplica-las no desenvolvimento de

uma interface ¢ essencial para proporcionar uma 6tima experiéncia de uso que envolva os
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usuarios e entregue informacdes verdadeiramente uteis para eles.

Nesse sentido, de acordo com Schneider, Vandresen e Santos (2011), ao realizar um
estudo acerca de um site voltado ao varejo de moda que ndo utilizava as Heuristicas de
Nielsen, percebeu-se que o portal ndo garante satisfacdo aos usuarios, tornando-se ineficiente
por possuir baixa usabilidade. Consequentemente, uma vez que esta ferramenta de
comunica¢do ndo estd sendo bem utilizada pela empresa, percebe-se que os clientes ndo sdo
tao estimulados a comprar ou visitar a loja.

Assim, a primeira das Heuristicas de Nielsen ¢ a visibilidade do status do sistema?,
primordial para que o usudrio compreenda qual ¢ o seu contexto em relacdo a sua posi¢do no
aplicativo. Dessa forma, ele pode identificar em qual ambiente ele estava, em qual ele estd e
para quais outros ambientes ele podera chegar. Norman (1990) também pontua a visibilidade
como um principio de design - as func¢des mais visiveis sdo aquelas em que o usudrio
provavelmente sera capaz de saber o que fazer em seguida.

Por exemplo, na péagina inicial do aplicativo "Enjoei", ¢ possivel visualizar todas as
opgoes de navegacdo disponiveis e ¢ destacado, por meio de uma marcagdo na cor rosa, a

atual pagina em que o usudrio se encontra.

Figura 3: Pagina inicial do aplicativo Enjoei

4

mogas rapazes Kkids casa&ta
I

Q

grito da moda enjoei pro meu enjoei

| L{ Q © o @

buscar vender notificacdes

Fonte: Enjoei, 2022.

A compatibilidade entre o sistema e o mundo real se caracteriza por disponibilizar ao
usudrio uma linguagem familiar e que ele possa compreender, ou seja, o sistema utiliza uma

linguagem comum aos usudrios, em vez de termos técnicos e especificos, seja por meio de

2 Grifo das autoras.
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icones, imagens ou palavras (NIELSEN, 1990).

J4 o controle e liberdade para o usuario®, de acordo com o autor supracitado, oferece
saida de emergéncia claramente identificada, permitindo que os usuarios saiam facilmente de
situagOes inesperadas. Esta heuristica ¢ responsavel por possibilitar que o usuario faca e
desfaga certas ac¢des, como, por exemplo, recuperar um arquivo que foi apagado.

A consisténcia e padroniza¢io® se caracterizam por seguir um padrdo que o usudrio ja esta
acostumado a utilizar em outros diversos aplicativos. Norman (1990) diz que uma interface
consistente ¢ aquela que possui operagdes similares com elementos similares para realizar
tarefas semelhantes, como o uso da mesma operagdo para selecionar todos os objetos em
qualquer circunstancia ou o uso de um botdo sempre na mesma cor, formato e posi¢ao para
submeter um formulario, seja ele de contato, cadastro ou pesquisa. Por exemplo, ao entrar
pela primeira vez em uma interface, o utilizador sabe que ira encontrar a pagina de login e de

cadastro.

Figura 4: Pagina de login e cadastro do site Enjoei

-

venda o que te enjoa, compre de gente boa

G entrar com google

f entrar com facebook
ou

criar conta

Fonte: Enjoei, 2022.

Nesse sentido, Cybis, Betiol e Faust (2017) destacam a importancia que deve ser dada a
escolha de icones, cores e nomes durante o processo de desenvolvimento, uma vez que estes
componentes remetem seus significados aos usudrios e, com isso, a ma sele¢do destes podem

ocasionar em erros de comunicacao entre o usuario € o sistema.

3 Grifo das autoras.
4 Grifo das autoras.
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A prevencdo de erros’® ¢ responsavel por alertar o usudrio antes que ele cometa um
erro. Uma maneira de fazer isso ¢ fornecer uma mensagem de confirmagdo antes que o
sistema registre a sua acdao. Por exemplo, ao tentar apagar um arquivo no Windows, uma

mensagem de confirmacao ¢ exibida.

Figura 5: Exemplo de preveng¢ao de erros

-
Excluir Arquive |
i = Temn certeza de que deseja rmover este arquivo para a Lixeira?
'.ilP a
Ve b 4 o . s e i b
it ]
[
Sim [ Neo
el

Fonte: Autoras, 2022.

J&4 o reconhecimento em vez de memorizacio define que o aplicativo deve minimizar
a carga de memoria do usuario, tornando objetos, agdes € opgdes visiveis para que ele nao
tenha que se lembrar de informagdes de uma parte do processo para poder avangar.

A eficiéncia e flexibilidade de uso se caracterizam por proporcionar, tanto aos usuarios
novos como aos avancados, uma experiéncia rapida e simples, ou seja, fornece opcdes que
otimizam a experiéncia de usudrios mais experientes (NIELSEN, 1990). Por exemplo, para
cancelar uma agao, o usuario novo pode apertar na seta de desfazer, enquanto o usuario
avangado pode apertar as teclas de “Ctrl + Z”.

Quanto a estética e design minimalista, Nielsen (1990) defende que uma interface
minimalista ajuda o usudrio a acessar rapidamente as informagdes importantes para que seja
possivel executar a tarefa principal. Por exemplo, Schneider, Vandresen e Santos (2011)
analisaram, em um site de varejo de moda, que as paginas apresentadas eram diferentes entre
si, ou seja, utilizam cores, layout e estilos diferentes. Além disso, o tamanho das fontes
utilizadas € desproporcional ao contetido da pagina, dificultando a leitura devido a poluicao

visual.

* Grifo das autoras.
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Figura 6: Site com excesso de cores e informagoes
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Fonte: Schneider, Vandresen e Santos, 2011.

J& a tultima heuristica, auxiliar os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e
recuperarem-se de erros® ¢ fundamental para que ele ndo se sinta frustrado. Por isso, €
imprescindivel que o aplicativo possua suporte técnico ou uma se¢ao de perguntas frequentes.

Sendo assim, Winckler e Pimenta (2002), definem que a avaliacdo heuristica ¢ um
método tradicional de avaliagdo de usabilidade, no qual consiste na inspe¢do sistematica da
interface do usuario com relacgdo a sua facilidade de utilizagao.

Dessa forma, pode-se observar que, visando atingir aos objetivos, foi adotada a proposta
metodolodgica disponivel no campo de estudos da usabilidade, os principios pré-estabelecidos
citados, ou seja, as heuristicas (NIELSEN, 1990), em que no decorrer do projeto ird permitir
localizar problemas de usabilidade nas interfaces desenvolvidas.

Logo, ¢ necessario que um aplicativo de interfaces voltado para a area de moda possua
estes principios, de forma a auxiliar o usudrio a utilizar o mesmo e promover uma experiéncia
positiva. Para tanto, também ¢ necessario compreender o contexto da moda e consumo
consciente, de forma a melhor contemplar as necessidades definidas. Conforme sera descrito

no topico a seguir.

2.2. MODA E CONSUMO CONSCIENTE

A industria da moda ¢ caracterizada por suas constantes mudancas e, atualmente, o tema
do consumo consciente tem ganhado cada vez mais espago. Com um maior acesso a
informagdes a respeito dos problemas ambientais, sociais e econdmicos envolvendo grandes

empresas de roupas, os consumidores tém cobrado agdes praticas.

Assim, o termo fast-fashion, de acordo com Santos (2017), foi criado pelas grandes

¢ Grifo das autoras.
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corporagdes do mundo da moda para fazer referéncia a produgdo rapida, compacta e continua
de novas colecdes de roupas em um curto periodo, envolvendo a alta circulacdo de
mercadorias nas prateleiras. Logo, as lojas de fast-fashion sdo caracterizadas por um ciclo de
producao de pegas que serdo consumidas e, em um pequeno espago de tempo, descartadas.
Dessa forma, Nunes e Silveira (2016) afirmam que os consumidores sdo atraidos por esse
sistema pois ele os oferece produtos acessiveis e com ampla variedade.

Além disso, de acordo com Delgado (2008), o sistema do fast-fashion ¢ focado nas
pesquisas de consumo e ndo no comportamento do consumidor. Logo, observa-se o que as
pessoas estdo, de fato, consumindo, para, em seguida, comecar o processo de criacdo das
roupas, muitas vezes similares as colecdes de outras empresas. Por isso, ainda de acordo com
a autora supracitada, esse sistema nao ¢ bem aceito pelo mercado de criadores e produtores de
moda, uma vez que nao demonstra originalidade.

Indo além, de acordo com Nunes e Silveira (2016), as pegas de lojas fast-fashion sao
associadas a baixa qualidade de materiais e acabamentos e, por sua vez, recebem o rétulo de
“moda descartavel”. Dessa forma, pode-se afirmar que a principal preocupacao das empresas
de fast-fashion ¢ disponibilizar produtos cujo estilo estd em alta, sem considerar o impacto
ambiental que sera causado.

Nesse sentido, o padrao de consumo desenfreado dos produtos, o local em que sdo
produzidos, consumidos e, entdo, descartados, impactam de forma prejudicial o planeta,
causando danos a humanidade. Por exemplo, de acordo com a Fundacao Ellen MacArthur, o
tingimento e o tratamento de tecidos respondem por 20% da poluicdo industrial da dgua no
mundo.

Para Fletcher (2011), pode-se destacar todo tipo de impacto ambiental, como, por
exemplo, mudancgas climéticas, efeitos adversos sobre a agua e seus ciclos, polui¢ao quimica,
perda da biodiversidade, uso excessivo ou inadequado de recursos ndo renovaveis € a geragao
de residuos, como efeitos negativos sobre a satide humana e a comunidade produtora.

Neste contexto, de acordo com Berlim (2012), ¢ necessario que exista consciéncia do
impacto das nossas escolhas e observar o consumo desenfreado da sociedade, pois vestimos
plantas, pelos e peles de animais e petréleo.

Indo além, de acordo com Santos (2017), essa forma de produgdo imediatista se
beneficia de paises mais pobres que, devido a miséria da populagdo e os privilégios
econdmicos concedidos através da isencdo de impostos e baixa fiscaliza¢do, oferecem uma
mao de obra extremamente barata.

Dessa forma, a mdo de obra andloga a escraviddo se prolifera em um ambiente de
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exploracdo de trabalho, nos quais as empresas de fast-fashion produzem seus produtos. Diante
disso, no Brasil, em 2011, a Zara admitiu em depoimento a uma dentncia do Trabalho
Escravo da Assembleia Legislativa de Sdo Paulo que uma empresa terceirizada de confecgao
realizava trabalho escravo e que nao havia monitoramento dos fornecedores.

Assim, o sistema fast-fashion se apropria do encurtamento do ciclo de vida do produto,
ou seja, na obsolescéncia programada, no qual torna o material obsoleto ou nao funcional em
pouco tempo, como também causa a sensacdo de que os produtos que acabaram de ser
lancados sao mais atualizados que os adquiridos anteriormente.

Por outro lado, o movimento do slow-fashion (também chamado de moda sustentavel e
consciente) surge como uma nova forma de consumir moda. E caracterizado por conscientizar
o consumidor sobre a importancia de valorizar pegas de qualidade e durabilidade que
persistam por anos, ultrapassando colec¢des e tendéncias do momento. Santos (2017) define o
conceito como uma nova forma de consumir moda, que unifica principios éticos, conscientes
e de sustentabilidade no enfrentamento ao trabalho escravo. Além disso, de acordo com
Kauling (2017), o slow-fashion também busca reconhecer talentos locais, provocar a
criatividade e impulsionar a visdo de desaceleracdo e inovacgao social.

Dessa forma, para alcangar o conceito de moda sustentavel, € necessaria uma nova
maneira de gerar produtos e servigos. De acordo com Fletcher e Grose (2012), o slow fashion
requer uma infraestrutura modificada e uma produgdo reduzida de produtos. Logo, ¢
primordial que as empresas pensem na produ¢do de produtos que tenham um baixo impacto
ambiental e uma alta qualidade social, além de serem mais rentaveis economicamente € com
um ideal de vida util longa. Com isso, de acordo com as autoras supracitadas, o consumidor
tera maior envolvimento com o processo de criagdo e produgdo das pecas e, também,
consciéncia dos impactos que elas podem causar no meio ambiente, na economia € na
sociedade.

Assim, uma das formas mais populares de consumir moda consciente ¢ por meio de
brechos e bazares - lojas fisicas ou virtuais de artigos usados, como roupas, cal¢ados, bolsas,
entre outros. Enquanto os brechds sdo, geralmente, empreendimentos em lojas fixas,
possuindo um carater mais profissional e uma curadoria mais cuidadosa, os bazares sao mais
informais, ou seja, disponibilizam pegas do proprio organizador e sdo realizados em espagos
comuns, como garagens. Por isso, muitas vezes, os brechos podem possuir valores mais
elevados do que os bazares.

Indo além, de acordo com Oliveira (2018), esses espacos t€ém um papel importantissimo

na industria do slow fashion, pois se configuram como uma ferramenta de reaproveitamento



29

de pecas, reduzindo, assim, desperdicios. Tais lojas atraem um publico diversificado,
envolvendo diferentes classes sociais e interesses, que auxiliam a diminuir os danos causados
pela indutstria téxtil no meio ambiente por meio da reutilizacdo de pecas que seriam
descartadas, aumentando a vida 0til delas. Além disso, os brechés e bazares sdo considerados
uma saida economica para os brasileiros, devido aos seus valores mais acessiveis.

Logo, demonstrando a ascensdo do consumo consciente, de acordo com uma pesquisa
realizada pela ThredUp em 2019, o mercado de roupas usadas ira ultrapassar o mercado de
fast-fashion até 2028, fato que pode representar uma economia de 82% nas emissdes de CO?2.

Por fim, segundo Manzini (2008), ao considerar a situacdo atual do mundo, pode-se
perceber qual tem sido o papel do designer nisso tudo, ou seja, podem e devem fazer parte das
solugdes inovadoras, uma vez que o principal objetivo do design ¢ melhorar a qualidade do
mundo, atendendo as caracteristicas de cada produto e necessidades do cliente. Assim,
pode-se afirmar que sdo necessdrias solugcdes que causem menores impactos ambientais e

praticas produtivas mais sustentaveis na industria da moda.

2.3. O MVP PARA A CONSTRUCAO DAS INTERFACES

O MVP (Minimo Produto Viavel), é uma das grandes contribui¢des para o mundo das
startups ¢ ao mercado em geral. Uma vez que o MVP ¢ um protétipo de produto ou servigo,
que deve ser feito com o minimo de recursos possiveis para testar a aceitagdo do mercado.

Segundo Ries (2012), o MVP ajuda os empreendedores a comegarem o processo de
aprendizagem o mais rapido possivel. Desse modo, ¢ uma forma de expressar ideias aos
possiveis clientes, gastando o minimo de esforco necessario para o lancamento de um
produto, de maneira que se torna necessaria a coleta de informagdes sobre as experiéncias dos
usuarios, aprender com elas e, posteriormente, a tomada de decisao.

Dessa forma, ao se desenvolver um produto tradicional, é necessario um periodo de
elaboragdo a longo prazo, além de ter como objetivo a perfei¢do, uma vez que o intuito do
MVP ¢ comegar o processo de aprendizagem e ndo o terminar.

O autor Ries (2012) escreveu o livro A Startup Enxuta, no qual diz que um MVP ¢
projetado ndo apenas para responder perguntas técnicas ou de design do produto, mas sim
para testar hipoteses fundamentais do negocio, com o objetivo de acelerar o ciclo de feedback
dos usuarios e comprovar o que realmente querem, ou seja, a validagao do negdcio.

De acordo com Aquino (2014), o MVP ndo precisa ser um protdtipo completo,
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contendo diversas fungdes e competéncias para se tornar um produto de sucesso. Nesse
ambito, pode-se caracterizar por utilizar videos ou imagens ilustrativas com o intuito de testar
hipdteses que possam ser respondidas o mais rapido possivel pelo publico-alvo, reduzindo
tempo e esforcos para o desenvolvimento do produto final.

Com o MVP, os empreendedores passam pela “aprendizagem validada”, conceito criado
por Ries (2012). Este conceito ocorre quando as hipoteses sdo testadas na pratica para
alcancar a aprendizagem, no qual ¢ respaldada por dados empiricos coletados de clientes
reais.

Dessa forma, a aprendizagem auxilia o desenvolvimento de produtos que irdo ficar entre
a visdo dos projetistas e as preferéncias dos clientes, ou seja, tem o intuito de ndo fazer tudo
que cada consumidor requisitar, como também nao dizer aos mesmos o que deveriam querer.

Como exemplo de utilizagdo de MVP, a empresa brasileira de servigos GetNinjas, no
qual atua encontrando profissionais de servi¢o, desenvolveu um minimo produto viadvel
totalmente digital. O fundador do aplicativo, Eduardo L’Hotellier (2021), disse que com
apenas duas semanas de trabalho intenso, o aplicativo ja estava no ar, pois queria ter certeza
de que havia demanda do usuario e do profissional. No entanto, conforme o projeto cresceu,
foi preciso dar mais robustez a sua estrutura.

J& o servigo para armazenamento e partilha de arquivos, Dropbox, produziu um MVP
em video para receber o feedback dos clientes e comprovar se a hipdtese testada proporciona
uma experiéncia superior a dos concorrentes. Assim, o video produzido tinha apenas 3
minutos, era direcionado as pessoas amantes da tecnologia e tinha o objetivo de expor as
funcionalidades basicas do produto. Por fim, a solugdo acabou dando muito certo e atualmente
a empresa ¢ referéncia em sua area de atuacao.

Ao desenvolver um MVP, provavelmente surgirdo diversos obstaculos e riscos durante a
sua fase inicial, nos quais necessitam ser cuidadosamente observados, para que o aprendizado
seja fonte fundamental durante todo o processo de construg¢do do produto. Assim, talvez sejam
necessarios realizar diversos MVPs, até que a empresa alcance o produto ideal para o cliente.

Diante disso, existem tipos de minimo produto vidvel que sao utilizados para validar o
modelo de negocio. Por exemplo, o MVP Concierge consiste em realizar o servigo de forma
manual, sem a complexidade de necessitar de um programador. No entanto, possui um grau
limitador, pois sera necessario a aten¢ao individual aos clientes.

Ja o MVP funcional utiliza a tecnologia para facilitar os processos, logo, ¢ necessario
ter um profissional responsavel pela programagao. O objetivo ideal ¢ iniciar pelo Concierge e

logo depois de validar a proposta, partir para automatizar o processo. No entanto, apesar da
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automatizacdo, serd preciso continuar validando as funcionalidades do produto.

O MVP Magico de Oz se assemelha ao Concierge. Porém, no MVP Magico de OZ, os
clientes ja podem contar pelo menos com a interface da solugdo pronta. Ja no Concierge, os
processos sao realizados quase todos de forma manual. Assim, nesta parte ja se entende os
aspectos de UX/UI. Todavia, se o cliente necessitar de alguma automagdo, o processo sera
realizado de maneira manual.

Ja o MVP Prototipo ¢ utilizado no desenvolvimento de processos com maior grau de
complexidade, como automoéveis e smartphones. Os projetistas elaboram um produto simples
ou complexo e submetem aos testes, onde essa interacdo entre o produto e usudrio sera
minuciosamente observada. Assim, pode-se verificar que neste tipo de MVP ¢ comum o
produto final ser totalmente diferente do protdtipo, uma vez que este contato inicial com os
usuarios auxilia a nortear as solugdes oferecidas.

No MVP Duplo sdo realizados dois testes, o teste A/B, no qual dois produtos ou
servigos similares sdo testados ao mesmo tempo com a mesma metodologia. Assim, a solucao
que tiver resultados positivos pode-se aprimorar e continuar em desenvolvimento, criando
assim um produto mais assertivo e reduzindo custos.

Diante disso, percebeu-se que o modelo de minimo produto viavel que mais se
aproxima do presente projeto seria o MVP Funcional, que utiliza de tecnologia desde o
principio para facilitar os seus processos e necessita, também, de um profissional para a
programacao. Além disso, por comegar como um MVP Concierge, possui solucao totalmente
personalizada, desenvolvida para um pequeno grupo de consumidores.

Por fim, pode-se afirmar que um minimo produto vidvel aprimorado com esses
conhecimentos se refletira em melhores resultados, de maneira financeiramente mais
sustentavel do que em tempos mais longos de desenvolvimento. Logo, € por esse motivo que
o MVP ¢ tdo vantajoso para os modelos de negocios, pois ele necessita de pouco investimento

com uma ideia inovadora para o mercado.
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3. CRIACAO E IMPLEMENTACAO DO MVP PARA O PROJETO

Neste capitulo serdo apresentadas as etapas de criacdo do MVP funcional, no qual
baseou-se na metodologia principal de Merino (2016), além de técnicas auxiliares de Cybis,
Betiol e Faust (2015) e Ries (2011), a fim de satisfazer as necessidades do projeto.

Segundo Merino (2016), pensar em um projeto centrado no usuério, ¢ colocar o usuario
no centro de cada fase da criagdo do produto. Dessa forma, o principal desafio para a criagao
do MVP das interfaces graficas ndo ¢ somente levantar informacdes, analisd-las e encontrar a
solucdo para o problema, mas sim testar, avaliar e validar o projeto com usuarios reais.

Nesse ambito, a referida autora organizou sua metodologia em um formato ciclico, pois
considerou que todo projeto possui possiveis continuidades. Assim, o projeto inicia-se na
etapa de levantamento de dados, onde sdo elaboradas definicdes que devem estar em
conformidade com as necessidades e expectativas do usuario. Além disso, foram utilizadas
técnicas de Cybis, Betiol e Faust (2015) para a coleta de dados, como questionarios,
entrevistas, visitas em brechos e bazares ¢ observacoes.

J& na segunda etapa, foram organizados e analisados os dados obtidos na primeira etapa,
aplicando as técnicas de contexto de uso e especificacdo, como analise dos competidores,
personas, cenarios de uso, dentre outras.

Na etapa de cria¢do, foram definidos os conceitos do projeto e geradas as alternativas
preliminares do MVP, utilizando a técnica de geracdo de ideias, brainstorming. Nesta fase
também foram selecionadas as melhores alternativas e realizou-se o refinamento delas, onde
foram empregadas as técnicas de concepgao das interfaces, como arquitetura da informacgao,
wireframe, mockups, dentre outras.

J& na etapa de execucdo, foi desenvolvido o MVP funcional, proposto por Ries (2011),
no qual foram utilizadas técnicas de inspecao preventivas de erros, como também a aplicagao
da linguagem de programagdo, para posteriormente realizar-se os testes e indicadores de
desempenho com usudérios reais.

Na penultima e sexta etapa, foi realizada a viabilizacdo do projeto, a fim de continuar o
acompanhamento dos testes do MVP com o feedback do usuario. Além disso, realizou-se as
avaliagdes heuristicas, propostas por Nielsen (1990).

Por fim, na ultima etapa de verifica¢do final, foram coletados os resultados dos testes
realizados a fim de apontar as novas oportunidades, podendo também ser um novo ponto de

partida para possiveis continuidades.
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3.1. LEVANTAMENTO DE DADOS

Nesta fase, foi realizada a pesquisa de informagdes com bazares e brechds, como
também a aplicacdo de técnicas de Cybis, Betiol e Faust (2015) para a coleta de dados com o
publico, para posteriormente, analisa-los.

Dessa forma, dividiu-se em trés etapas de pesquisa, no qual durante a primeira etapa
elaborou-se entrevistas e observagdes nas redes sociais, especificamente por meio do
Instagram e WhatsApp, para bazares e brechos da cidade de Belém. Assim, nesta etapa,
realizou-se uma pesquisa online, com o intuito de compreender as necessidades e
planejamentos desses espagos virtuais.

J& na segunda etapa, também se aplicou entrevistas, observagdes e registros
fotograficos, porém em bazares e brechds fisicos, a fim de compreender a demanda, os
precos, o publico, dentre outras necessidades.

Por fim, na ultima e terceira etapa, realizou-se um questionario com os futuros usuarios
do aplicativo, ou seja, o publico que tem interesse por compra ou frequenta bazares e brechos,
tanto fisicos como online. Com isso, o levantamento de dados teve, como objetivo, elaborar

defini¢des em conjunto com as necessidades e expectativas do usudrio real.

3.1.1. Pesquisa online com bazares e brechos da cidade de Belém

Nesta etapa, realizou-se uma pesquisa por meio de redes sociais, como /nstagram e
WhatsApp, com os responsaveis pelos bazares e brechos online. Assim, utilizou-se a técnica
de entrevistas (Apéndice A) e observagdes. Com isso, entrevistou-se 4 bazares e brechods
online, o Reverbera Brechd, Garimpo 92, Benzadeusa e Bazar da Morg, onde foram feitas 10
perguntas.

As entrevistas obtidas demonstraram que em todos os bazares e brechos, a média de
idade do publico frequente ¢ de 18 a 50 anos, ou seja, um publico bem diversificado, sendo
estes tanto mulheres quanto homens, porém com predominancia do publico feminino. Além
disso, as pecas de roupas mais vendidas sdo roupas para o lazer, como vestidos, blusas e
calcas, com precos em média de R$10 a R$150.

A curadoria, ou seja, o cuidado e organizacao das pegas, ¢ realizada de forma cautelosa,
pensando nos clientes. Logo, precisam estar em 6timo estado e dificilmente sdo aceitas pecas

com avarias. Pode-se observar que nas redes sociais, todos os bazares e brechds pesquisados



34

aceitam lote de roupas doados ou até mesmo compram de pessoas que apoiam dar uma vida
util as roupas que estdo em desuso.

No geral, ao perguntar para os entrevistados qual era o principal critério que levava um
cliente a comprar no seu espaco, todos responderam que era devido ao Otimo preco em
comparagao as lojas de fast-fashion.

Por fim, todos costumam ler conteudos relacionados a moda sustentavel. Além disso,
cada entrevistado expds a sua opinido a respeito da importancia de bazares e brechds para a
sociedade. A maioria expressou que considerava fundamental o consumo ser realizado de
forma mais responsavel e consciente, evitando, assim, comprar pe¢as em excesso que nao
serdo muito utilizadas, e sim priorizar e dar uma vida util as roupas que ficam em desuso, a

fim de diminuir a produgdo de roupas das lojas de fast-fashion.

3.1.2. Pesquisa fisica com bazares e brechds da cidade de Belém

Nesta fase, também se utilizou a técnica de entrevistas (Apéndice B), observacdes e
registro fotograficos (Apéndice C), porém, com o proposito de criar maior proximidade com o
entrevistado e obter maiores resultados, a pesquisa foi realizada de forma presencial nos
bazares e brechds da cidade de Belém.

Nesse sentido, foram entrevistados proprietarios de 3 estabelecimentos, o Brecho Stylus,
Brech¢ de Elite e Pinguinho Brecho, onde realizou-se 13 perguntas que foram respondidas de
forma bastante proveitosa. Assim, constatou-se que os locais funcionam de segunda a sexta
das 08h as 18h, no qual o publico feminino entre 18 e 60 anos é o predominante. Além disso,
as pecas mais vendidas sdo as femininas, como vestidos, macacdes e bolsas de luxo, com
média de pregos entre R$6 a R$1000.

Observou-se que todos os bazares e brechds entrevistados possuem provadores,
localizagdo privilegiada e ambiente climatizado, enquanto alguns possuem sistema de
seguranca e publicagcdes de matérias em jornais.

Ademais, a compra de pecas ¢ feita em grande quantidade e de outros estados, como
Sao Paulo e Curitiba, além de alguns brechds trabalharem por consignado, ou seja, ficam com
pecas de clientes e adicionam um valor de ganho apds a venda.

Assim, a curadoria passa por uma triagem com grupos de pessoas responsaveis pela
identificacdao da qualidade e se a peca possui marcas - dificilmente aceitam pegas com avarias.

Para esses lugares, os principais critérios que levam clientes a comprar uma pega, sdo o prego,
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relacionamento com o cliente, ambiente agradavel e a forma em que as pecas sdo expostas.

Pelas redes sociais, esses bazares e brechos costumam comunicar ao publico a respeito
das datas em que o local ficard fechado, divulgam eventos e promog¢des que acontecem de
forma presencial, além de publicar pecas do acervo em pequena escala. Portanto, as redes
sociais ndo sdo de principal interesse comparado com as vendas fisicas.

Em conclusdo, cada entrevistado expressou sua opinido em relagdo a importancia de
bazares e brechos na sociedade, como o consumo consciente e possibilitar a venda de pecas
de qualidade e preco acessiveis para diferentes classes sociais. Além disso, um entrevistado
criou a iniciativa de aceitar doacdes de sacolas de papel que ndo estdo sendo utilizadas e as
reaproveita para embalar as pegas vendidas, evitando, assim, o descarte de sacolas plasticas

no meio ambiente.

3.1.3. Questionario com o publico-alvo

Em adigdo as entrevistas, foi aplicado um questionario ao publico-alvo do aplicativo, ou
seja, pessoas que costumam comprar, frequentar ou que demonstram interesse por bazares e
brechds. O referido questionario foi elaborado por meio do Google Forms, que incluiu 13
perguntas mistas (Apéndice D).

Primeiramente, observou-se que grande parte dos entrevistados (88%) possui de 18 a 35
anos, enquanto 8% e 4% possuem, respectivamente, entre 36 e 55 anos € 17 anos ou menos.
Além disso, 94% dos entrevistados residem na Regido Metropolitana de Belém, sendo 82% na
capital. Os demais 6% residem em Macapa, Brasilia e Rio de Janeiro.

Ademais, ao serem questionados se consideravam a si mesmos como pessoas indecisas
ao escolher roupas, 22% responderam “bastante”, 24% “razoavelmente”, 36% “um pouco” e
18% “ndo”. Além disso, observou-se que uma grande porcentagem dos entrevistados (22%)
utiliza apenas 40% das pecas contidas no seu guarda-roupa, ou seja, menos da metade dele.
Apenas 6% responderam que utilizavam 100% das suas pegas.

Em seguida, grande parte dos entrevistados afirmou que o principal motivo que os leva
a comprar uma peca de roupa ¢ devido a necessidade, preco e estética. Além disso, a maioria
(56%) afirmou que compra roupas a cada 2 a 3 meses, em média.

Indo além, ao serem questionados se possuem o costume de comprar roupas em bazares
e brechds e os motivos para tal, foram-se observadas respostas bem diversas. Enquanto 72%

j& comprou uma ou mais vezes nesses espagos, 28% nunca os frequenta. Entre os motivos que
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os levaram a ndo frequentar bazares e brechos foram listados:
e Muitas pessoas nos espagos;
e Desconhecimento ou falta de espacos que vendem roupas plus-size;
e Nao conhecer espagos ou falta de informagdes a respeito dele.
Por fim, foi observado que 84% dos entrevistados responderam “sim”, ao serem
questionados se gostariam de utilizar um aplicativo voltado para a area de moda sustentavel

em Belém, enquanto 14% responderam “talvez” e apenas 2% responderam “ndo”.

3.2. ANALISE DOS DADOS

Nesta fase, busca-se sintetizar, organizar e analisar as informagdes que foram coletadas
na fase anterior, ou seja, no levantamento de dados. Dessa forma, utilizou-se de técnicas
analiticas que tem o propdsito de definir as futuras estratégias do projeto.

Nesse sentido, realizou-se a andlise das entrevistas e utilizou-se das técnicas de
informacao sobre o contexto de uso, como a analise dos competidores, proposta por Cybis,
Betiol e Faust (2015), como também a andlise FFOA, apresentada por Baxter (2000). Além
disso, foram aplicadas as técnicas de especificacdo da persona, os cendrios de uso e

especificagdo de requisitos, a fim de conduzir o projeto para futuros testes.

3.2.1. Analise das entrevistas

Ante o exposto, foram analisadas as entrevistas, com o intuito de desenvolver uma
comparagdo entre as pesquisas realizadas, resultando em pontos de similaridades,
discrepancias e evidenciacao de informagdes Uteis para o projeto.

Diante disso, pode-se observar que nas duas primeiras pesquisas (online e presencial), a
faixa etaria do publico ¢ de 18 a 60 anos, porém, no questionario aplicado, a média de idade
reduz entre 18 e 35 anos. Além disso, constatou-se nas pesquisas online e fisica, como
também nas respostas do questionario, o publico predominante, que realiza compras nesses
estabelecimentos, ¢ o publico feminino, situadas na cidade de Belém.

Ademais, analisando o principal motivo de comprar roupas em bazares e brechos, o que
prevaleceu nas trés pesquisas foi o quesito prego. Além disso, no questionario, uma grande

parte dos entrevistados também indicaram que o segundo motivo relevante que influencia ao
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comprar uma peca, seria a estética dela.

Indo além, no questionario aplicado, observou-se que mais da metade das respostas
obtidas assinalaram que os consumidores compram roupas de 2 a 3 meses e expressaram-se
indecisos ao escolher uma roupa, outrossim, grande parte dos entrevistados utilizam menos da
metade das pegas contidas no guarda roupa, o que corrobora ao ideal de dar uma vida 1til as
roupas que estdo em desuso.

Fora o exposto, mais da metade dos entrevistados no questionario, revelaram que ja
compraram mais de uma vez em bazares e brechdés e pouco menos da metade nunca
frequentaram. Os principais motivos listados foram “muitas pessoas nos espacos”,
“desconhecimento ou falta de espacos que vendem roupas plus-size” e “falta de informacgdes a
respeito do mesmo”.

Logo, observa-se que a principal dificuldade dos entrevistados para comecar a
frequentar bazares e brechds € a falta de informagdes e detalhes acerca deles, seja em relagdo
ao espago, pegas disponibilizadas, horario de funcionamento, valores ou onde encontra-los.

Por fim, ao serem questionados nas trés pesquisas sobre a importincia da moda
sustentavel e a utilizagdo de um aplicativo desta area, todos responderam de forma positiva,
que consideram fundamental o assunto ser difundido na sociedade e que usariam um

aplicativo que abordasse este tema.

3.2.2. Analise dos competidores

Para esta andlise, foram selecionados aplicativos com propostas similares ao novo
projeto, ou seja, potenciais concorrentes do mesmo, para serem experimentados de acordo
com os principios e subprincipios (tabela 1), propostos por Cybis, Betiol e Faust (2015). Essa
etapa foi fundamental para observar quais caracteristicas deveriam ser evitadas e suas
possiveis solugdes, além de analisar, também, pontos positivos dos produtos, que deveriam ser
levados em consideragdo durante a etapa de criacao do novo aplicativo.

Logo, foram selecionados os trés aplicativos mais populares para serem analisados de
acordo com os critérios definidos, sendo estes: enjoei, TripAdvisor e Etiqueta Unica.
Ressalta-se que o TripAdvisor foi escolhido pela sua construgdo funcional, mesmo nao sendo

um concorrente direto no segmento de divulgacao de bazares e brechos.
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Tabela 1: Principios e Subprincipios

Poder de marcar a experiéncia e Poder de encantar
e Poder de surpreender
e Poder de simplificar a vida
Qualidade da ajuda e Qualidade da documentagdo de ajuda
e Adequacdo ao aprendizado
Condugdo as a¢des dos usuarios e Apresentagdo do estado do sistema
e Convite
e Feedback imediato
Qualidade das apresentacdes e Significado dos codigos e das denominagdes
e [egibilidade
e Agrupamento e distingdo por localizacdo
e Agrupamento e distingdo por formato
Carga de trabalho e Brevidade das entradas individuais
e Concisdo das apresentacdes individuais
e Acdes minimas
e Densidade informacional
Controle do usuario e  Acdes explicitas
e Controle do usuario
Adaptabilidade e Flexibilidade
e Personalizacdo
e Consideragdo da experiéncia do usuario
Gestdo de erros e Protecdo de erros
e Tolerancia aos erros
e Qualidade das mensagens de erro
e Correcdo de erros
Homogeneidade/coeréncia e (Coeréncia interna a uma aplicagao
e Coeréncia externa a uma plataforma
Compatibilidade e Compatibilidade com o usuario
e Compatibilidade com as tarefas do usuario

Fonte: Cybis, Betiol e Faust (2015).

O primeiro aplicativo analisado foi o “Enjoei” (figura 7) que € disponibilizado de forma

gratuita nas lojas online. A plataforma funciona como um bazar virtual, em que os usudrios

podem comprar e vender itens de desapego, como roupas, eletronicos, moveis, entre outros

produtos.




Figura 7: Aplicativo “Enjoei”
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Fonte: Autoras, 2022.

O segundo aplicativo selecionado foi o “TripAdvisor”, que permite aos usuarios
encontrarem informacdes e avaliarem restaurantes e outros tipos de espago, adicionar fotos e
comentarios. Apesar de ndo estar relacionado ao tema da moda sustentavel, se assemelha ao
aplicativo que esta sendo elaborado pois ele também servird como um “catalogo” de bazares e
brechos, para que os usuarios possam coletar informagdes acerca do mesmo e compartilhar

com os demais usuarios a sua experiéncia.
Figura 8: Aplicativo “TripAdvisor”
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$3-$$$ + Brosileira « Bar » Contempor@nea
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“Facilmente & um dos melhores
restaurantes de Belém, no entanto o

rego”
= Q—- -

Permitir dados de localizaggo

Agorando

Fonte: Autoras, 2022.

O terceiro aplicativo escolhido foi o “Etiqueta Unica”, uma plataforma em que os

usudrios podem comprar pecas de roupa de luxo seminovas.
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Figura 9: Aplicativo “Etiqueta Unica”
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Fonte: Autoras, 2022.

Em seguida, foi-se desenvolvida a analise paramétrica dos aplicativos. Primeiramente,
esta analise consiste na aplicagdo de uma técnica sugerida por Baxter (2000) para comparar
produtos em desenvolvimento e produtos concorrentes e/ou ja no mercado. Essa técnica ¢
extremamente Util para a etapa de criagdo, uma vez que ajuda na tomada de decisdes acerca
das melhorias que o produto deve ter para se diferenciar dos produtos existentes. A tabela
apresenta os principios, os aplicativos analisados e a avaliagdo dos mesmos, com escalas de
avaliacdo variando de 1 a 5, onde 1 se encaixa como “muito ruim”, 2 como “ruim”, 3 ¢

“razoavel”, 4 “bom” e 5 avalia-se como “excelente”.

Tabela 2: Principios de Cybis, Betiol e Faust (2015) ¢ aplicativos analisados

APLICATIVO “ENJOEI”
PRINCIPIOS APLICATIVO AVALIACAO
Poder de marcar | Possui imagens, GIFs e textos “divertidos”, que aproximam o cliente 5
experiéncia da plataforma. Fonte, diagramacao, espacamento e icones
harmoniosos.
Qualidade de Possui central de ajuda, aba de duvidas frequentes ¢ dicas de 4
ajuda seguranca. Apresenta, também, tutorial para compras e vendas no

aplicativo. Nao possui chat de ajuda.

Condugao as Possui icones, cores e textos objetivos, claros e esteticamente 5
acdes dos agradaveis.
usuarios
Qualidade das Apresenta interface com icones intuitivos, tamanho adequado de 5
apresentagoes fonte e contraste entre fundo e letra legivel. Os comandos ficam bem

claros para os usuarios, uma vez que sdo bem definidos ¢ objetivos.

Carga de trabalho Permite que o usuario filtre a busca para encontrar os itens que 5
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procura com maior facilidade. Possui aba de buscas recentes e ¢
possivel favoritar pegas.
Controle do Apresenta opg¢des de cancelamento para as agdes longas. Além disso, 4
usuario mantém um relogio de 10 minutos para que o usuario confirme a sua
compra. Nao permite que o usuario cancele uma compra em analise.
Adaptabilidade Permite que o usuario utilize diferentes opgdes para efetuar login na 3
plataforma. Nao permite que o usuario personalize dados, comandos
ou telas.
Gestao de Erros Apresenta mensagens claras e objetivas quando um erro ocorre e, 5
também, qual seria as suas solugdes.
Homogeneidade/c A distribui¢@o dos objetos e icones da tela sdo padronizados em 5
oeréncia tamanho, cores e estilo.
Compatibilidade Nao apresentam opgdes de configuragdes de tela para usuarios com 3
deficiéncias motoras e/ou cognitivas.
APLICATIVO “TRIPADVISOR”
PRINCIPIOS APLICATIVO AVALIACAO
Poder de marcar | Possui imagens e icones esteticamente agradaveis e modernos. Fonte, 5
experiéncia diagramacao e espagamento harmoniosos.
Qualidade de Possui central de ajuda e aba de duvidas frequentes. Nao possui chat 4
ajuda de ajuda.
Conducdo as Possui icones, cores e textos objetivos, claros e esteticamente 5
acdes dos agradaveis.
usuarios
Qualidade das Apresenta interface com icones intuitivos, tamanho adequado de 5
apresentagoes fonte e contraste entre fundo e letra legivel. Os comandos ficam bem
claros para os usuarios, uma vez que sdo bem definidos e objetivos.
Carga de trabalho Permite que o usudrio filtre a busca para encontrar os itens que 4
procura com maior facilidade. Ndo possui aba de buscas recentes.
Controle do Apresenta opgdes de cancelamento para as agoes longas, como 5
usuario reservas de hotel.
Adaptabilidade Permite que o usuario utilize diferentes opgdes para efetuar Jogin na 3
plataforma. Nao permite que o usuario personalize dados, comandos
ou telas.
Gestao de Erros Apresenta mensagens claras e objetivas quando um erro ocorre e, 5
também, qual seria as suas solugdes.
Homogeneidade/c A distribui¢@o dos objetos e icones da tela sdo padronizados em 5
oeréncia tamanho, cores e estilo.
Compatibilidade Nao apresentam opg¢odes de configuragdes de tela para usuarios com 3
deficiéncias motoras e/ou cognitivas.
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APLICATIVO “ETIQUETA UNICA”
PRINCIPIOS APLICATIVO AVALIACAO
Poder de marcar Apresenta algumas imagens profissionais e outras amadoras. Fonte, 4
experiéncia diagramacao e espacamento harmoniosos.
Qualidade de Possui central de ajuda e aba de davidas frequentes. Nao possui chat 4
ajuda de ajuda.
Condugao as Possui icones, cores e textos objetivos, claros e esteticamente 4
acoes dos agradaveis. Apresenta algumas imagens profissionais e outras
usuarios amadoras.
Qualidade das Apresenta interface com icones intuitivos e contraste adequado entre 3
apresentacoes fundo e letra. Os comandos ficam bem claros para os usuarios, uma
vez que sdo bem definidos e objetivos. A fonte ¢ de tamanho
inadequado, sendo considerada pequena.
Carga de trabalho Permite que o usuario filtre a busca para encontrar os itens que 5
procura com maior facilidade. Possui aba de buscas recentes.
Controle do Apresenta opgdes de cancelamento para as agdes longas, como 5
usuario compras.
Adaptabilidade Permite que o usudrio utilize diferentes opgdes para efetuar login na 3
plataforma. Ndo permite que o usuario personalize dados, comandos
ou telas.
Gestao de Erros Apresenta mensagens claras e objetivas quando um erro ocorre e, 5
também, qual seria as suas solugdes.
Homogeneidade/c | A distribui¢@o dos objetos e icones da tela sdo padronizados em cores 3
oeréncia e estilo. O tamanho da fonte varia de acordo com a tela, sendo, por
vezes, muito pequena.
Compatibilidade Nao apresentam opg¢des de configuracdes de tela para usudrios com 3
deficiéncias motoras e/ou cognitivas.

Fonte: Autoras, 2022.

Por fim, foi-se realizado um célculo de média para qualificar a avaliagdo dos

aplicativos, variando de 1 a 5, sendo 5 “excelente”. Dessa forma, os aplicativos “Enjoei” e

“TripAdvisor” obtiveram a mesma média, correspondente a 4.4. Ja o aplicativo “Etiqueta

Unica” obteve média de 3.9.

3.2.3.

Analise FFOA

Em seguida, foi utilizada a ferramenta proposta por Baxter (2000), da analise de forgas,

fraquezas, oportunidades e ameagas (FFOA), para que fosse possivel sintetizar as trés analises

realizadas nas etapas anteriores.



43

As forcas e fraquezas de uma organizacdo sdo de nivel interno, relacionadas com os
seus processos internos, enquanto as ameagas ¢ oportunidades sdo de nivel externo e t€ém
relacdo com a concorréncia e o mercado, por exemplo.

Logo, o aplicativo “Enjoei” possui uma interface eficaz, com estética harmoniosa e
objetiva, capaz de marcar experiéncia ao usuario. Seu logotipo ¢ um “e” em tipografia sem
serifa e em letra mindscula. As principais cores utilizadas sdo branco, rosa, preto e marrom.
Os icones que identificam o status do usuario sdo representados na cor rosa.

Além disso, sua linguagem ¢ “divertida” e despojada, aproximando os usudrios da
plataforma, uma vez que eles se identificam com essa abordagem. No entanto, o aplicativo
ndo apresenta op¢des de configuracdes de tela para os usudrios com deficiéncias motoras e
cognitivas e ndo permite que os usuarios personalizem dados, comandos ou telas.

Assim, a tabela 4 apresenta as principais forcas, fraquezas, oportunidades e ameagas

analisadas a partir da avaliagdo do aplicativo “Enjoei”.

Tabela 3: Anélise FFOA do aplicativo “Enjoei”

FORCAS FRAQUEZAS
e Interface eficaz; e Naio possui Chat de Ajuda;
e Linguagem adequada; e Naio permite que o usuario cancele uma
e {cones intuitivos e esteticamente agradaveis; compra em analise;
e Permite que o usudrio siga as lojas que tém e Naio apresentam op¢des de configuragdes de
interesse; telas para usudrios com diferentes
e Possui aba de buscas recentes; capacidades e experiéncias.

e Permite que o usudrio filtre a busca.

OPORTUNIDADES AMEACAS
e Tema do consumo sustentavel em ascensao; e Concorrentes com taxas menores cobradas
e Disponibilizar atualizagdo que possibilita maior sobre as pegas vendidas.

compatibilidade com o usuario.

Fonte: Autoras, 2022.

O aplicativo “TripAdvisor” também apresenta interface eficaz, com estética agradavel e
moderna. Seu logotipo ¢ representado pelos olhos de uma coruja, como se ela estivesse
utilizando bindculos, na cor preta, com fundo verde. As principais cores utilizadas sdo branco,
preto e verde.

Indo além, o aplicativo permite que o usudrio filtre suas buscas, no entanto, ndo possui

aba de buscas recentes, o que pode dificultar a experiéncia do usuario. Também ndo permite

que o usuario personalize dados, comandos ou telas € ndo possui chat de ajuda.
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Tabela 4: Analise FFOA do aplicativo “TripAdvisor”

FORCAS FRAQUEZAS
e Interface eficaz; e Nao possui Chat de Ajuda;
e Icones intuitivos ¢ esteticamente agradaveis; e Naio possui aba de buscas recentes;
e Apresenta op¢des de cancelamento para agdes e Naio apresenta op¢des de configuragdes de telas
longas; para usuarios com diferentes capacidades e
e Permite que o usuario filtre a busca. experiéncias.
OPORTUNIDADES AMEACAS

e Disponibilizar atualizagdo com solugdes paraos | e Concorrentes com taxas menores cobradas
problemas relatados pelos usudrios; sobre o servigo oferecido.

Fonte: Autoras, 2022.

Por fim, o aplicativo “Etiqueta Unica” possui uma interface eficaz, porém com alguns
pontos negativos, como fotos amadoras e tamanho pequeno de fonte, o que dificulta a
legibilidade das informagdes. No entanto, os icones e cores utilizados sdo objetivos e
esteticamente agradaveis. Seu logotipo ¢ representado pelas letras “EU” em caixa alta, em
tipografia sem serifa, na cor branco em fundo preto. As principais cores utilizadas sdo:

branco, verde, preto e cinza.

Tabela 5: Anélise FFOA do aplicativo “Etiqueta Unica”

FORCAS FRAQUEZAS
e Interface eficaz; e Fotos amadoras;
e Icones intuitivos ¢ esteticamente agradaveis; e Naio possui Chat de Ajuda;
e Apresenta op¢des de cancelamento para agdes e Tamanho da fonte pequeno, as vezes ilegivel,
longas; e Naio apresenta opcdes de configuragdes de telas
e Possui aba de buscas recentes; para usuarios com diferentes capacidades e
e Permite que o usudrio filtre a busca. experiéncias.
OPORTUNIDADES AMEACAS
e Disponibilizar atualizagdo com solugdes paraos | ® Concorrentes com taxas menores cobradas
problemas relatados pelos usudrios; sobre o servigo oferecido;
e Possibilitar que os usuarios acompanhem as e Concorrentes com interface mais moderna e
grifes em que tém interesse; profissional.

Fonte: Autoras, 2022.

Assim, pode-se perceber que os trés aplicativos analisados possuem forcas, fraquezas,
oportunidades e ameagas similares, apesar de terem finalidades diferentes entre si. A interface
eficaz, intuitiva e esteticamente agradavel, além das funcdes de filtro, sdo forcas essenciais
para os aplicativos, uma vez que tais caracteristicas foram observadas em todos. Enquanto
isso, as oportunidades, que também se repetiram, se referem a disponibilizagdo de

atualizagOes para os aplicativos que solucionem os problemas relatados pelos usuarios.
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3.2.4. Personas

Nesta etapa, utilizou-se da técnica de especificacdo de personas, nas quais sao
personagens ficticios que representam os diferentes tipos de usudrios que utilizardo o
aplicativo desenvolvido. Segundo Cybis, Betiol e Faust (2015), esta técnica utiliza-se de uma
estrutura de atributos estabelecidos a partir da analise dos dados e das informagdes coletadas.

Dessa  forma, estes atributos podem incluir particularidades pessoais,
sociodemograficas, profissionais, habilidades e conhecimentos, ou seja, caracteristicas e
comportamentos dos futuros usuarios. Assim, desenvolveu-se trés personas de acordo com os
dados obtidos nas pesquisas anteriores.

A primeira persona a ser criada, Ana Oliveira, tem 20 anos, do sexo feminino, ¢é
estudante universitaria do curso de Letras pela manha e a tarde exerce estagio na area. Ana ¢

solteira e em seu tempo livre gosta de ler livros, sair com amigos e comprar roupas (figura

10).
Figura 10: Persona Ana Oliveira

Bio:

Ana tem 20 anos, mora na cidade de Belém com a mae e irma.
Solteira, tem um cachorro de 4 anos que se chama Poco. Pela
manh3, ¢ estudante universitaria do curso de Letras, e a tarde
exerce estagio na area. Possui uma renda mensal de
aproximadamente R$800,00.

No seu tempo livre, Ana costuma ler livros, sair com os amigos,
mexer nas redes sociais e comprar roupas. Por conta da sua
renda mensal, Ana costuma comprar suas roupas em bazares e
brechds.

Ana Oliveira

Pela falta de tempo, Ana costuma comprar em brechds online,

porém sua maior dificuldade é achar brechés e bazares que
Dados demogra’ficos: satisfacam seus gostos, assim, quando tem algum evento que

necessite de alguma roupa urgente, Ana se rende as fast-fashion.

g Género: feminino

Idade: 20 anos © Desejos e motivacao: ) App:

8 Estado civil: solteira Encontrar mais brechds na regido [ @
ﬁ} Onde mora: Belém Um guarda-roupa 100% sustentavel e ox
@ Educacgao: ensino superior Roupas que satisfagam seus gostos ‘

Fonte: Autoras, 2022.

Ademais, a segunda persona criada foi Jorge Silva, de 28 anos e professor de Artes de
ensino fundamental. Jorge ¢ casado, ndo tem filhos e costuma comprar roupas em brechds

com sua esposa (figura 11).
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Figura 11: Persona Jorge Silva

Bio:

Jorge tem 28 anos, é casado e professor de Artes para o ensino
- fundamental. Mora na cidade de Belém, com sua esposa e um
gato. Trabalha de tempo integral 4 vezes na semana, sua renda
mensal é de aproximadamente R$2.500,00.

Aos finais de semana, Jorge gosta de ajudar em causas sociais, ir
ao teatro, além de mexer no Instagram e comprar roupas em
brechés e bazares, pelo fato da qualidade e prego serem 6timos.

Jorge sofre preconceito por parte de seus amigos pelo fato de
J orge Silva apenas comprar roupas hestes estabelecimentos, a frase mais
g ouvida é a de que “roupas de bazar sé trazem energia ruim”.

Ele aconselha e diz aos amigos sobre o fato de se consumir
consciente e acabar com esse mito de que roupa de bazar traz
energia ruim, porém sabe que isso envolve toda mudanca de

Dados demograficos:

[

- Género: masculino cultura da sociedade.

Idade: 28 anos © Desejos e motivagio: () App:

8 Estado civil: casado Difundir mais o consumo em brechés Q r@
ﬂ Onde mora: Belém Encontrar mais brechds com étimos pregos n o'x
@ Profissao: professor Tornar a sociedade mais consciente &,

livee:

Fonte: Autoras, 2022.

J& Mércia Souza, a terceira persona, trabalha como jornalista em um site da cidade de
Belém, tem 37 anos e costuma comprar em bazares e brechds por gostar de roupas que

remetem as décadas passadas e com alta durabilidade (figura 12).

Figura 12: Persona Mércia Souza
Bio:

Marcia tem 37 anos, é formada em Jornalismo e trabalha de casa,
buscando e redigindo noticias em um site da cidade de Belém.
Marcia é solteira, ndo tem filhos e possui uma renda mensal de
aproximadamente R$2000,00.

No seu tempo livre, gosta de utilizar por horas as redes sociais e
costuma fazer aulas de danca, ja nos finais de semana, gosta de
ir ao comércio da sua cidade para comprar roupas e acessorios.
Marcia considera seu estilo como “vintage”, por gostar bastante
de pecas que remetem aos anos de 1970 e 1980.

Marcia Souza

Por gostar de um estilo de décadas passadas, Marcia compra

suas roupas em brechés pela questao da durabilidade e prego.
Dados demogréficos; Porém, um dos principais impasses e encontrar brechés com seu

estilo na regido. Assim, por néo ter algo que facilite sua procura,

& Género: feminino Marcia compra apenas nos brechés que sabe a localizagao.
Idade: 37 anos © Desejos e motivag¢io: (] App:

8 Estado civil: solteira Encontrar mais brechés na regido g r@
{it Onde mora: Belém Roupas com estilo “vintage” o Q
(%) Profissao: jornalista Roupas com prego bom e durabilidade o O

Fonte: Autoras, 2022.
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Assim, com as personas definidas, parte-se para proxima etapa da técnica, que também

¢ de especificacao, conhecida como os cendrios de uso das situagdes tipicas de uma tarefa, nos

quais as personas estardo inseridas.

3.2.5. Cenarios de uso

Nesta etapa, os cendrios de uso sdo pequenas narrativas que descrevem atividades

humanas ou tarefas. Assim, Cybis, Betiol e Faust (2015) dizem que essa técnica comunica

tanto os cenarios da atual realiza¢ao de uma tarefa, como o cenario futuro de uma solucao.

Dessa forma, os cenarios de uso estdo relacionados diretamente com a técnica de

personas, pois descreve a situacdo tipica que um usudrio realiza uma tarefa especifica com o

determinado produto desenvolvido. Com isso, a seguir na figura 13, mostra o cenario da

persona Ana Oliveira.
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Ana Oliveira

Dados demograficos:

g Género: feminino

Idade: 20 anos

% Estado civil: solteira
ﬁ} Onde mora: Belém

@ Educacéo: ensino superior

Figura 13: Cenario Ana Oliveira

Cenario de uso:

Depois de um semestre cansativo, a turma da faculdade de Ana
decide se reunir para um jantar em um restaurante da cidade. Ao
sair da faculdade, no caminho de volta para casa, Ana pensa em
pecas de roupas que melhor lhe agradariam para ir ao jantar.

Ao chegar em casa pela noite, Ana decide ir ao seu guarda-roupa
encontrar o vestido que tanto estava pensando, porém, ao
econtrar, se depara com ele danificado. Como de costume e com
pouco tempo livre, Ana utiliza a rede social “Instagram”, a fim de
achar bazares e brechds com pegas que satisfagam os seus
gostos para ir aquele jantar.

Dessa forma, ao passar horas procurando, Ana encontra uma
calga que se encaixa no seu estilo e ja imagina usando. Porém, ao
observar o perfil do breché se depara com poucas informagées.
Logo, mesmo ndo sabendo o local que aquele breché realiza suas
entregas, Ana decide enviar uma mensagem.

Como aquela pega de roupa era a Unica que lhe tinha agradado,
ela decide esperar. Pela noite, naquele mesmo dia, Ana recebe
uma mensagem do brechd, revelando que eles faziam entrega
somente em outra cidade que ficava cerca de 400 km de Belém.

Depois de todo estresse e cansago, Ana decide dormir para que
no dia posterior possa ir ao shopping encontrar algo que lhe
agrade.

Assim, no dia seguinte, Ana se rende as lojas de fast-fashion,
mesmo sabendo de todo impacto que as mesmas causam, e
encontra um vestido do seu gosto. Ela se encontra assustada
com o prego, porém, sabe que o evento ja seria naquele dia e,
portanto, decide comprar a roupa.

Fonte: Autoras, 2022.
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Adiante ¢ apresentado o cendrio da persona Jorge Silva, onde o mesmo se depara com

uma situacdo inusitada com um amigo, ao procurar pecas de roupas em brechd para ir a um

evento.

Jorge Silva

Dados demograficos:

& Género: masculino

Idade: 28 anos

8 Estado civil: casado
ﬁ} Onde mora: Belém

@ Profisséo: professor

Figura 14: Cenario Jorge Silva

Cenario de uso:

Em uma tarde de sabado, Jorge recebe um convite de
casamento, no qual ocorrerd na préoxima manhé de sabado. Nesse
sentido, Jorge e sua esposa decidem ir ao brechd na sexta-feira,
pois é o unico dia que ele n3o trabalha durante a semana.

Diante disso, pela manha de sexta-feira, eles vao ao unico brechd
que conhecem a localizagao, e também, localizado em frente a
um ponto turistico. Chegando proximo ao brechd, encontram um
amigo de longa data e Jorge cita que ira para o casamento € as
roupas gue irdo vestir serdo compradas em um brecho.

Ao ouvir das roupas que Jorge e sua esposa irdo usar serao de
brechd, o amigo demonstra surpresa e revela que nunca comprou
de um brechd, pois ja ouviu que “roupas de brechd s6 trazem
energia ruim, ja que eram roupas de outras pessoas”.

Diante disso, Jorge expressa insatisfagdo com a ao ouvir e logo
diz que é um grande mito, pois “em uma loja de fast-fashion ha
pessoas que entram e saem, que experimentam as roupas,
gerando diversas energias, e mesmo assim sdo compradas”.

Ademais, Jorge reitera que “os brechés sdo uma alternativa para
0 consumo consciente, pois a industria téxtil € o segundo setor
mais poluente do mundo”. O amigo do casal demonstra surpresa
e agradece pelas informacgdes.

Jorge e sua esposa continuam o caminho para o breché e

expressam descontentamento, pois sabem que o assunto
abordado precisa ser mais propagado para a sociedade.

Fonte: Autoras, 2022.

Por fim, a figura 15 apresenta o cenario da persona Mércia Souza, no qual ela tem

dificuldade em encontrar algum brech6 fisico na sua regido e acaba ocorrendo situagdes de

estresse € cansago.

Marcia Souza
Dados demograficos:

g Género: feminino

Idade: 37 anos
8 Estado civil: solteira
ﬁ} Onde mora: Belém

@ Profisséo: jornalista

Figura 15: Cenario Marcia Souza

Cenadrio de uso:

Em um final de semana, Marcia decide ir ao brechd que
fica localizado préximo ao comércio da cidade de Belém
por ser um dos Unicos brechds em que conhece a
localizacdo e possui roupas caracterizadas como “vintage”.

Ao chegar no brechd, Marcia observa que o mesmo estava
fechado e, mesmo estando frustrada, decide procurar mais
bazares e brechds. Ao percorrer pelo comércio, ela
pergunta para varias pessoas sobre a existéncia de algum
brechéd naquela localidade e somente uma pessoa
responde que existia o “Brech6 Desapegue-se”, porém,
seria quatro quarteirées de distancia.

Ao caminhar os quatros quarteirdes, Marcia ndo observa
nenhum brechd. Ja estressada e cansada, decide, pela
ultima vez, perguntar para uma pessoa onde seria o
“Brecho Desapegue-se”, e a respondem que fica localizado
no mesmo quarteirdo, s6 que na rua ao lado. Marcia
desloca-se e, enfim, encontra o brecho.

Fonte: Autoras, 2022.
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Diante dos cendrios apresentados, percebe-se a existéncia de entraves que precisam ser
resolvidos, como a divulgacdo de bazares e brechos na cidade de Belém e que incentivem o
consumo consciente. Assim, a descoberta desses entraves foi essencial para a especificacao

dos requisitos de usabilidade.

3.2.6. Especificacdo dos requisitos de usabilidade para as interfaces

Nesta etapa, foram realizadas as especificagdes de requisitos de usabilidade, técnicas
propostas por Cybis, Betiol e Faust (2015), no qual tem como objetivo a definicdo do contexto
e exigéncias qualitativas e quantitativas, que serdo usadas como referéncia para avaliar se a
interface apresenta um nivel satisfatorio de qualidade em termos de usabilidade.

Destarte, para uma melhor compreensao, nesta etapa foram resumidas as trés técnicas de
especificagdo dos requisitos, que sdo: a especificacdo do contexto de uso, a especificagdo de
exigéncias para a usabilidade e especificacao de exigéncias para a interface.

Nesse sentido, a especificacido do contexto de uso’ diz respeito as informagdes sobre as
caracteristicas dos usuarios, o ambiente de uso e as tarefas que serdo executadas com o
produto, além de fornecer uma base para as atividades de avalia¢des posteriores.

Segundo os autores supracitados, o resultado esperado para a realiza¢ao desta técnica ¢
uma lista especificando todos os componentes de contexto de uso, para isso, sera levada em
consideragdo a aplicacdo da norma ISO 9241, na qual propde uma tabela (tabela 6) como

exemplo para melhor especificagdo o contexto de uso.

Tabela 6: Especificagdes do contexto de uso

USUARIOS TAREFAS EQUIPAMENTOS
Tipos de usudrios Nome da Tarefa: buscar Descriciao Basica
informagdes acerca de bazares e
Primarios: Moradores de Belém brechoés em Belém. Identificacao do Produto: nome
do Para. e logotipo
Frequéncia de Uso: sempre que
Secundarios: Pessoas interessadas houver necessidade. Descri¢ao do Produto: interfaces
por moda e consumo consciente. graficas de um aplicativo que tém
Duracio da Tarefa: 2 minutos. | como objetivo reunir informagdes
Habilidades e Conhecimentos acerca de diversos brechos e
Flexibilidade da Tarefa: poder | bazares em Belém.
Habilidade/Conhecimento do avaliar, postar comentarios e )
Produto: compreender e utilizar a fotos, acerca dos bazares e Principais Areas de Aplicag:ﬁes:
interface com base nas instrugdes brechds listados no aplicativo. moda e turismo.

7 Grifo das autoras.
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apresentadas.

Habilidade/Conhecimento do
Sistema: conhecer os sistemas de
smartphones, como Android e 10S.

Experiéncia na Tarefa: conhecer
mecanismos de pesquisa ¢ busca de
outras plataformas com finalidades
similares.

Nivel de Treinamento: possuir
conhecimento acerca de como
instalar aplicativos mobile e como
seguir instru¢cdes do mesmo.

Habilidades de Linguagem:
possuir capacidade de ler e
interpretar os textos presentes na
interface.

Atributos pessoais

Idade: 18 a 45 anos, podendo ser
utilizado por pessoas de outras
faixas etarias.

Género: predominantemente
feminino, porém nao ha restri¢des.

Capacidades fisicas: habilidades
motoras para manusear a interface.

Limitacgdes e incapacidades
fisicas: interface que possibilita o
uso por parte de pessoas com
diferentes problemas de visao.

Habilidade intelectual: ler e
interpretar os textos e demais
informagdes presentes na interface.

Atitude: procurar informagdes
acerca de bazares e brechds em
Belém.

Motivacgao: necessidade de
encontrar informagdes acerca e/ou
conhecer novos bazares e brechos
em Belém.

Demanda Fisica e Mental:
leitura e interpretacdo de textos e
demais informagdes.

Dependéncia da Tarefa: acesso
a internet e a um smartphone.

Resultado da Tarefa: encontrar
informagdes acerca de bazares e
brechds, como seus respectivos
enderecos, redes sociais, contato,
entre outros.

Risco Resultante de Erro: nio
encontrar informagdes acerca de
algum espago especifico.

Funcgéo Principal: reunir
informagoes acerca de bazares e
brechds para incentivar o consumo
consciente de moda em Belém.
Especificacao

Hardware: dispositivos mobile.

Software: Android e 10S.

Fonte: Autoras, 2022.

Compreendidos e especificados os atributos do contexto de uso, ¢ necessdria uma

aten¢do particular aqueles atributos que tenham um impacto significativo sobre a usabilidade

do produto. Assim, as especificagdes definidas serviram como diretrizes para as proximas

fases do processo.
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J4 a segunda técnica aplicada, especificagdes de exigéncias para a usabilidade®, tem
como intuito estabelecer os requisitos quantitativos para a eficacia, eficiéncia e satisfacdo de
todos os usudrios e tarefas definidas na tabela dos atributos do contexto de uso.

Assim, ¢ necessario definir requisitos de usabilidade especificos, como o tempo para a
realizacdo de uma tarefa, a medida de eficacia de uma tarefa, medida de eficiéncia na tarefa ¢
a medida de satisfagdao do usuario.

De maneira similar a técnica anterior, as pesquisadoras decidiram utilizar como suporte
a norma ISO 9241, por conta das interfaces do aplicativo que estdo em processo de
desenvolvimento. Assim, utilizou-se a especificacdo de medidas de usabilidade para contexto
particulares, que no caso optou-se por realizar um experimento com o aplicativo “Enjoei”.

Dessa maneira, elaborou-se um teste de usabilidade com trés usudrios que se encaixam
no perfil dos futuros utilizadores do aplicativo, de 18 a 45 anos. No teste, foram definidas trés
tarefas, no qual sdo: encontrar roupas de “segunda mao”, fazer uma pergunta ao vendedor e,
por fim, comprar uma roupa.

Diante disso, os trés usuarios realizaram todas as tarefas e simularam uma compra por
meio do aplicativo, até chegar na interface final de conclusao. O teste (quadro 2) teve como

objetivo observar o tempo estimado para a conclusdo de cada tarefa definida.

Quadro 2: Teste de usabilidade do aplicativo “Enjoei”

Tarefa: encontrar roupas de “segunda mao”

Contexto especifico: o usuario estd utilizando o aplicativo pela primeira vez.

Eficacia: a interface estd bem organizada, com componentes exibindo roupas de “segunda mao”.

Eficiéncia: os usuarios devem completar a tarefa em cerca de 1 minuto.

Satisfacido: menos de 10% dos usuarios relataram dificuldade em encontrar roupas de “segunda mao” no
tempo estimado.

Tarefa: fazer uma pergunta ao vendedor

Contexto especifico: o usuario ja encontrou uma roupa de sua preferéncia e deseja obter mais informagdes
sobre a peca com o vendedor.

Eficacia: a interface estd organizada e o botdo de fazer pergunta esta sinalizado.

Eficiéncia: os usuarios devem realizar uma pergunta em cerca de 3 minutos.

Satisfacdo: mais de 90% relataram conseguir realizar a agdo no tempo estimado.

Tarefa: comprar uma roupa

Contexto especifico: o usuario encontrou uma roupa, ja obteve informagdes sobre a pega ¢ deseja comprar a

8 Grifo das autoras.
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roupa.

Eficacia: a interface possui o botdo de compra sinalizado, campos para preenchimento dos dados de entrega,
informagdes sobre valores e formas de pagamentos.

Eficiéncia: a tarefa deve ser completada pelos usuarios em cerca de 5 minutos.

Satisfag¢ao: 10% dos usuarios relataram insatisfagdo ao realizar a tarefa no tempo estimado.

Fonte: Autoras, 2022.

Assim sendo, ao interagir com o futuro aplicativo em desenvolvimento, espera-se que os
usudrios possam atingir as metas de desempenho definidas nesta fase de especificagdes dos
requisitos da usabilidade. Com isso, partiu-se para a proxima e ultima técnica que aborda a
qualidade esperada para uma interface.

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2015), a terceira e Gltima técnica, a especificacdo
de exigéncias para a interface’, trata-se de definir as caracteristicas de qualidade esperadas
em uma primeira versdo da interface, ou seja, estabelecer os critérios e exigéncias para a
futura interface.

Dessa forma, optou-se por utilizar as 10 Heuristicas de Nielsen (1990), abordadas no
aporte tedrico, nos quais foram melhor sintetizadas pelos principios e subprincipios, utilizados
na andlise dos competidores, estabelecidos por Cybis, Betiol e Faust (2015). Sendo assim,

criou-se uma tabela apresentando as diretrizes e suas exigéncias.

Tabela 7: Diretrizes de Nielsen (1990) e Cybis, Betiol e Faust (2015)

DIRETRIZES EXIGENCIAS

Visibilidade do status e Indicar a atual pagina com componentes em destaque;

do sistema / e Modificar a cor do botdo ao clicar;

Condugao as agdes e Possui icones, cores e textos objetivos, claros e esteticamente agradaveis;

dos usuarios e  Apresentar mensagens de confirmagao ou convidativa ao realizar uma tarefa.
Compatibilidade e  Utilizar icones que remetem ao mundo real;

entre o sistema e o e Usar termos e nomes de produtos ou servicos que o usuario normalmente utiliza;
mundo real / e Dispor de ferramentas para mudanga de idioma, tamanho da fonte e mudangas de
Compatibilidade cores das telas.

Controle e liberdade e  Apresentar sempre a vista o botdo “voltar” e “cancelar”.

para o usuario /

Controle do usuario

Consisténcia e e Tamanho e fonte dos titulos serdo sempre os mesmos;

padronizagdo / e Botdes com o mesmo padrio de cores;

Homogeneidade e e Apresentar a mesma organizacdo padrdo de interfaces dos aplicativos mobile.
coeréncia

Prevencao de erros / e Diferenciar, de forma clara, botdes que confirmam ou cancelam uma agao;

° Grifo das autoras.
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Gestdo de erros e Indicar, na pagina de cadastro, a invalida¢do de algum dado;
e Permitir o resultado de informagdes, desconsiderando erros de digitag@o.
Recuperagio dos e Mensagem com linguagem clara e objetiva sobre algum erro;
erros e  Oferecer opgdes de solucdo, como “tentar novamente”, “voltar”, “senha
incorreta”.
Ajudae e Disponibilizar FAQ de davidas mais frequentes e um suporte de ajuda para o
documentagao / usuario;
Qualidade de ajuda e  Apresentar tutorial de guia para o usuario ao utilizar a interface pela primeira vez.
Reconhecimento em e Criar um menu claro e objetivo;
vez de memorizagdo / | e  Apresentar os principais brechds que o usuario procura;
Poder de marcar e Possuir hierarquia de textos e espacamentos adequados para facilitar a navegacao.
experiéncia
Eficiéncia e e Criar atalhos para a busca de brechos;
flexibilidade de uso / e  Exibir e personalizar o filtro de busca;
Adaptabilidade e e Possuir op¢ao de mudar o tamanho da fonte;
carga de trabalho e  Apresentar textos claros e objetivos;
e Salvar os dados da conta do usuario.
Estética e design e Poucos elementos graficos nas interfaces;
minimalista / e  Organizar titulos e textos de forma logica;
Qualidade das e Possuir textos objetivos e legiveis;
apresentacgoes e  Apresentar componentes agrupados de forma ldgica e coesa.

Fonte: Autoras, 2022.

Diante disso, a especificagdo de exigéncias para a interface foi uma técnica essencial

para o planejamento da qualidade da interface, pois esta intrinsecamente ligada com a

usabilidade. Assim, usuarios que encontram dificuldades de interagdo com uma interface

tendem a desistir, nao retornando a ela.

Logo, com as técnicas de especificagdes do contexto, usabilidade e interface

estabelecidas, partiu-se para a etapa de criatividade, onde foram geradas diversas ideias e

solucdes para a criacao das interfaces.

3.3. CRIACAO

Nesta etapa de criacdo, realizou-se técnicas de concepgdo de interfaces propostas por

Cybis, Betiol e Faust (2015), como a geracdo de ideias no Brainstorming, diagrama de

afinidades, arquitetura da informagao, Wireframes, entre outros.
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3.3.1. Brainstorming

Essa técnica, mais conhecida como tempestade de ideias, tem como objetivo a geragdo e
produgdo de ideias, nas quais sdo baseadas nas etapas anteriores. Além do mais, esta fase
aborda as fungdes, diferenciais, componentes e elementos das interfaces do aplicativo.

Dessa maneira, a técnica foi organizada de forma que as pesquisadoras trabalhassem
livremente, sem censura e criticas. Assim, as pesquisadoras se reuniram e utilizaram a

plataforma online de colaboragdo Miro (figura 16), para a disposi¢ao das ideias.

Figura 16: Técnica de Brainstorming

F"tragem Apresentar
de brechés Indicar no menu tutorial de guia i_inguagem
e fixo a atual para o usudrio ao EWE
fisi CoS, pagina com o utilizar a interface e
i componente em ela primeira vez SR
online... e el usurio

cadastrar ou entrar “,_ - de
Area para que os usuarios GGl Dt *ﬁw

para participar das
avaliacoes tem que se
cadastrar

possam compartilhar suas
experiéncias nos bazares e
brechos, podende postar
comentarios, fotos e
avaliacBes

| T——————" Filtagram de
brechos e bazares
de acordo com §
preferéncias ConfiguragBes

estéticas/de deve conter —
artigos

tamanho da

fonte, mudar

idioma...

Pagina de artigos.
noticias e videos
sobre moda e
consumo

consciente ———

———

Fonte: Autoras, 2023.

Diante disso, ao concluir esta técnica, pode-se observar que foram geradas diversas
solugdes para o desenvolvimento do aplicativo, como uma area voltada para a avaliacao de
bazares e brechos, diferentes tipos de filtragem para facilitar a experiéncia, um mapa logo na
tela inicial, de bazares e brechds na regido, entre outros pontos.

Com isso, as pesquisadoras decidiram organizar a grande quantidade de ideias geradas
em grupos logicos, e para isso, utilizou-se a técnica do diagrama de afinidades, na qual serd

abordada na fase seguinte.

3.3.2. Arquitetura da informacao

Nesta fase, elaborou-se a arquitetura da informacao, utilizando a técnica de diagrama de

afinidades proposto por Cybis, Betiol e Faust (2015), que tem como intuito unir as ideias em
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grupos logicos. Assim, a arquitetura da informagdo decide como organizar as informacdes e
elementos das interfaces, de forma que este se torne compreensivel e que os objetivos da
tarefa sejam alcancados sem estranheza.

Nesse sentido, o mapa (figura 17) a seguir foi construido com o objetivo de tornar as
informacgdes mais acessiveis e faceis de encontrar, estabelecendo as relagdes e hierarquias

entre as diferentes areas e componentes do aplicativo, conforme as necessidades dos usuarios.

Figura 17: Arquitetura da informagao

SPLASH
SCREEN
BUSCA ‘l, l, J,
NOTICIAS AVALIAC(.)ES MINHA CONTA
BUSCA
|
FILTRAGEM BRECHOS .
FISICOS/VIRTUAIS NOTICIAS St MEUSDADOS  —— ENTRAR/CADASTRO
|
I | |
R ARTIGOS AVALIAR CONRICH AR e
| |
DESTAQUES SUPORTE

|
SAIR DA CONTA

Fonte: Autoras, 2023.

Isto posto, a partir da tela de abertura com o logotipo do aplicativo, seguiu-se para a area
de busca, onde ird dispor de elementos de pesquisa, filtragem de brechds e um mapa para
explorar os brechds da regido. Além disso, possuira a area de noticias sobre moda sustentavel,
avaliagdes sobre os brechos, como também os dados e configuracdes da conta.

Assim, ap6s concluir a arquitetura de informacdes, partiu-se para a fase da técnica do
fluxo do usuario, onde permite mapear, de forma rdpida, todo o fluxo das interagdes dos

usuarios nas interfaces do aplicativo.

3.3.3. Fluxo do usuario

A técnica do fluxo do usudrio consiste em mapear o caminho em que o usudrio vai

percorrer e as acdes que podem ser realizadas na interface de um produto, ajudando a

determinar quantas telas serdo necessarias, em que ordem devem aparecer as informacgdes e
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quais componentes precisam estar presentes nas telas.

Deste modo, Cybis, Betiol e Faust (2015), dizem que sdo diagramas de transicao de
estados, onde as interagdes sdo representadas por retangulos e as transi¢cdes por flechas.
Assim, ¢ relevante realizar esse mapeamento para criar experiéncias e projetar uma interface

eficiente, atendendo as expectativas do usudrio.

Figura 18: Fluxo do usuario

Avaliando um breché ou bazar

AVALI COM
SIM LOGIN COMENTARIO/FOTO
E ESTRELAS

0 usuério precisara entrar
O usudério ird preencher as

etapas para avaliar

para realizar a tarefa

SPLASH SCREEN ——> BUSCA —> AVALIAGOES —> AVALIAR —=

O usudrio serd
direcionado para a tela
Inicial

0 usudrio ira clicar no
botao flutuante para avaliar

L NAO——3 CRIAR CONTA

O usudrio serd direcionado
a uma area de cadastro

Fonte: Autoras, 2023.

Portanto, pode-se observar que o usudrio ira percorrer diversos caminhos para realizar
uma tarefa especifica, como exemplo mostrado na figura 18, avaliar um breché ou bazar, onde
0 usuario tera que possuir ou criar uma conta para realizar a tarefa.

Assim, a fase seguinte ird abordar a criacdo das maquetes fisicas, ou seja, os prototipos
no papel, a fim descobrir estratégias e preferéncias do usuario para a etapa de concepgao das

interfaces digitais.

3.3.4. Magquetes fisicas

Nesta fase, foram criados os esbocos no papel, propostos por Cybis, Betiol e Faust
(2015), nos quais os projetistas poderdo descobrir as limitacdes, estratégias e preferéncias do
usuario. Dessa forma, os esbocos sao como uma transforma¢ao da extensdao das ideias do
designer em um desenho. Assim, as maquetes sdo uma forma que o designer tem para fazer,

registrar e testar hipoteses.
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Figura 19: Esbogos no papel
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Fonte: Autoras, 2023.

Com isso, as pesquisadoras criaram os esbocos das telas, estabelecendo os elementos
que seriam dispostos, ideias preliminares de como seriam a hierarquia dos textos, disposicao
de imagens e interagdo das interfaces.

Apos a conclusao desta fase, seguiu-se para a criacao dos Wireframes, nos quais também
se caracterizam como esbocos, porém construidos de forma digital, e tém como intuito

demonstrar a arquitetura final da interface e identificar problemas de usabilidade.

3.3.5. Wireframes

Com a criacdo dos Wireframes € possivel demonstrar de forma simples e objetiva a
arquitetura final da interface do aplicativo, além da identificacdo precoce de problemas de

usabilidade. Assim, utilizou-se o editor grafico Figma, para a criacao das telas.
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Esta técnica foi criada em tons de cinza e sem imagem, pois o principal objetivo ¢
organizar os elementos de composic¢ao do layout, porém, criou-se links entre as telas, a fim de
torna-lo navegavel. Dessa forma, inicia-se a fase de testes, no qual o MVP foi testado com um
grupo de usudrios focal, a fim de identificar e solucionar possiveis problemas que afetam a

navegacao, garantindo uma experiéncia mais organizada e intuitiva.

Figura 20: Wireframes
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Fonte: Autoras, 2023.

Diante disso, com a criacdo dos wireframes, realizou-se o teste de usabilidade com 6
pessoas, as quais antes da aplicacdo, tiveram conhecimento do que se tratava o projeto, como
funcionava o MVP e suas limitacdes de usabilidade. O teste foi realizado em um ambiente

onde o usudrio se sentisse a vontade para navegar tranquilamente.
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Isto posto, foi possivel observar que algumas telas estavam com dificuldades de
interagdo para navegar entre elas, como também, descuido em alguns espacamentos. Além
disso, apoOs a observacao do teste, aplicou-se um questiondrio a fim de validar a disposi¢ao
dos elementos, hierarquia dos textos, icones e textos estdo de acordo.

Ademais, na aplica¢do do questionario, foi pedido aos usudrios que informassem criticas
e sugestdes sobre as telas ao realizar o teste. Com isso, foi possivel solucionar entraves que
foram descobertos, minimizando a carga cognitiva dos usudrios ao interagir com a interface,

mantendo simples e intuitiva.

Figura 21: Comentarios informados no questionario

Como vocé descreveria a experiéncia geral
do aplicativo? Aceitamos criticas e
sugestdes.

6 respostas

Muito boa
Facil e intuitiva
Aplicativo inovador. Muito bom

Critica: na hora de trocar a pagina a
transigdo dar um aspecto de lentidao.

Aplicativo acessivel

Tem uma interface intuitiva e facil de usar,
mas principalmente agradavel, ou seja, ndo
polui a tela com excesso de informagoes e

garante uma navegagao suave entre as
funcionalidades do aplicativo

Fonte: Autoras, 2023.

Assim, no questionario aplicado, também se abordou sobre as preferéncias dos usuarios

em relacdo a paleta de cores e nomes para o aplicativo, ou seja, a identidade visual.

3.3.6. Identidade visual

Para essa etapa, foi realizado um questionario para obter informagdes sobre as

preferéncias dos participantes em relagao a identidade visual do aplicativo (apéndice E). Com

isso, pdde-se definir o nome, paleta de cores e elementos do estilo que seriam utilizados.
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Figura 22: Votagdo do nome
Qual nome vocé acha que |D Copiar
mais combina com o
aplicativo?

6 respostas

@ Arara
@ cabide
@ Onde tem?

Fonte: Autoras, 2023.

Assim, o0 nome escolhido para o aplicativo foi “Arara”, um palindromo, que oferece dois
significados: o da arara de roupas e o animal. Dessa forma, foi possivel juntar os principais
temas abordados: o da sustentabilidade e moda na Amazonia.

Além disso, a partir dos resultados obtidos, foi selecionada a paleta de cores. Na qual as
cores mais votadas foram o violeta, verde e vermelho. De acordo com Heller (2013), o violeta
¢ uma das cores mais raras na natureza e tornou-se, historicamente, a cor do poder. A autora
defende, também, que ninguém usa essa cor de forma impensada, como se usa branco, preto
ou bege, sendo assim uma tipica cor da moda: inconformista e original. O verde representa a
esperanca, a confianca e os negocios que florescem e, por fim, o vermelho representa o amor,

a felicidade e a liberdade.

Figura 23: Paleta de Cores
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Fonte: Autoras, 2023.

Assim, a criacdo do logotipo foi realizada com base nas informagdes coletadas por meio
do questionario. Foi utilizada a fonte com serifa, “Ethereal”, com pequenas personalizagoes,
de forma a passar formalidade e contemporaneidade. Ressalta-se que a tipografia escolhida

esta disponivel para fins comerciais.
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Figura 24: Identidade visual do aplicativo “Arara”

VAW R A
VR R A

arera @

Fonte: Autoras, 2023.

Em seguida, com a identidade visual do aplicativo definida, os elementos visuais
criados para a marca foram incorporados no protdtipo de alta fidelidade, apresentados na

proxima etapa.

3.3.7. Protétipo de alta fidelidade

Nesta fase, continuou-se o aperfeigoamento do MVP funcional, ou seja, as interfaces
graficas com base nos resultados dos testes das etapas anteriores. Assim, foi desenvolvido um
prototipo de alta fidelidade'®, no qual Cybis, Betiol e Faust (2015), dizem que nesta técnica
cria-se interfaces com aparéncia e comportamentos semelhantes com o futuro aplicativo.

Diante disso, incorporou-se a paleta de cores nos elementos visuais, a disposi¢ao do
logotipo definido nas telas e imagens figurativas para representar algumas finalidades. Com
isso, foram desenvolvidas 40 telas (apéndice F), para a realizacdo dos testes de usabilidade

com usuarios reais.

down&page 1d=0%3A 1 &starting-point-node-id=1%3A2
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Ap6s a elaboragdo do protdtipo de alta fidelidade, partiu-se para a etapa de execugdo e

validagdo do MVP, onde apesar da continuidade na realizacdo dos testes de usabilidade e

ajustes na organizagdo e da aplica¢do das técnicas de inspe¢do de interfaces, foram incluidos

feedbacks dos usuarios quanto a aceitagdo da solugdo enquanto negocio, uma vez que o objeto

de um MVP ¢ eclucidar sobre a receptividade do mercado, promovendo um aprendizado

continuo.
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3.4. EXECUCAO E VIABILIZACAO DO MVP

Nesta etapa, utilizou-se a técnica de inspegao, proposta por Cybis, Betiol e Faust (2015),
que visa continuar a identificacdo de possiveis problemas de usabilidade, experiéncia e
correspondéncia as expectativas dos usudrios, utilizando listas de verificagdo. Dessa forma,
para a realizacao deste método, os testes de usabilidade foram continuados através do MVP de
alta fidelidade, porém, com um grupo de usudrios mais amplo.

Assim, de acordo com Cybis, Betiol e Faust (2015), um problema de usabilidade surge
durante a interacdo com a interface, atrapalhando o usudrio ao realizar alguma tarefa, porém,
este problema tem como origem um problema de ergonomia da interface.

Dessa forma, realizou-se a técnica de inspegao por meio de listas de verificagdo, na qual
permite que profissionais que ndo sdo especialistas em ergonomia, identifiquem problemas
nas interfaces.

Nesse sentido, para verificar a usabilidade, por meio da técnica da lista de verificacao,
aplicou-se um questionario com um grupo de usuarios mais amplo, onde utilizou-se uma lista
para avaliacdo autonoma da usabilidade de interface, baseado nos critérios ergondmicos de
Cybis, Betiol e Faust (2015).

No questionario abordou-se critérios, mais aprofundados, sobre facilidade, respostas
rapidas e agdes necessarias para realizacdo de tarefas, legibilidade, o conjunto de itens e
informagdes apresentados, a flexibilidade, prevencao de erros, consisténcia e compatibilidade.
Como também, foi disposto uma area de sugestao, caso fosse desejado.

Diante disso, 26 pessoas participaram, incluindo responsaveis por bazares e brechos,
onde responderam 12 questdes sobre os assuntos abordados, com notas de 0 a 10 para cada
questdo. Sendo assim, na questdo do espagamento e organizacdo das interfaces, 84,6%
marcaram a nota maxima e o restante a nota 9 e 8. Assim, constatou-se que o MVP atende

esse quesito funcional de espagamento e diagramagao.

Figura 26: Questdo do espacamento e organizagdo do questionario

Avalie de 0 a 10 o espagamento e organizag¢do do aplicativo.

26 respostas

[ X}
@
@10

\

Fonte: Autoras, 2023.

A 272
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Ja em relacdo ao tamanho da fonte, 84,6% assinalaram como nota maxima, como
também, na questdo da objetividade e clareza dos textos, 0 mesmo percentual também marcou
a nota maxima e o restante a nota 9. Com isso, percebeu-se que os textos atingem a questao da

legibilidade.

Figura 27: Questao da legibilidade do questionario

Avalie de 0 a 10 se os textos estao objetivos e claros no aplicativo.

26 respostas

@®:
@9
@10

A 22
Fonte: Autoras, 2023.

Em relacdo a estética, design, brilho e contraste do aplicativo, 88,5% e 92,3% marcaram
como 10 a esta questdo. Além disso, 0 mesmo percentual de 92,3% também achou os icones
bastante intuitivos. Assim, a partir desses dados, viu-se que a estética, design e icones sao

compativeis e adequados.

Figura 28: Questao dos icones do questionario

Avalie de 0 a 10 se os icones estdo intuitivos no aplicativo.

26 respostas

[ X
[ R]
@1

A 212

Fonte: Autoras, 2023.

Na questdo de acessibilidade, 88,5% marcaram a nota maxima como a mais adequada,
ou seja, atingindo o critério ergonOmico. Ja a experiéncia como um todo ao utilizar o
aplicativo, 80,8% marcaram a nota maxima e 15,4% a nota 9. Com isso, constatou-se que a

experiéncia satisfaz ao usuario.
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Figura 29: Questao da experiéncia do questionario

Avalie de 0 a 10 a experiéncia de utilizar o aplicativo.

26 respostas

[ B
[}
@10

A 22

Fonte: Autoras, 2023.

No entanto, apesar dos resultados atingirem um percentual adequado para o projeto,
tiveram sugestdes, nas quais os usudrios registraram, como “o Unico detalhe ¢ a area de toque
dos botdes um pouco pequena” e “a mudanca de cor ao apertar em um botdo”. Assim,

optou-se por aumentar a area de clique em alguns elementos e mudar a cor de botdes ao clicar.

Figura 30: Criticas e sugestdes do questionario

Vocé tem alguma critica ou sugestdo? Se sim, quais seriam?

& respostas

0 aplicativo é excelente, o tnico detalhe é que a drea de toque dos botdes é um pouco pequena
De resto, possui uma interface bem simples, facil de usar e agradavel

Adorei a proposta, um étime aplicativo que ajuda a combater a industria poluente da moda, a Unica sugestéo
seria p implementar esse app na sociedade rsrs

tudo lindo, parabéns
talvez a mudanga de cor ao apertar em um botdo

As vezes demora um pouco para passar entre as telas

Fonte: Autoras, 2023.

Nesse sentido, a partir dos resultados obtidos e os elogios positivos apresentados,
pode-se perceber que as interfaces atingiram os critérios ergonomicos, garantindo uma
experiéncia satisfatdria e agradavel ao utilizar o aplicativo.

Dessa forma, as pesquisadoras conseguiram utilizar a linguagem de programacio'!, na
qual o link disponibilizado para transferéncia adequa-se apenas para dispositivos com sistema
operacional Android. Entretanto, ¢ importante salientar que devido as limitagdes técnicas e
falta de tempo, programou-se apenas algumas telas do MVP, como a tela inicial, a parte de

noticias, artigos e destaque, além da area de avaliagdes.

" https://drive.google.com/file/d/1PP7VKkuWFN RT1RnYkl-3-ENuDvyhWttw/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1PP7VkuWFN_RT1RnYkl-3-ENuDvyhWttw/view?usp=sharing
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G e

Fonte: Autoras, 2023.

Sendo assim, foi possivel concluir que o aplicativo ¢ vantajoso para o modelo de
negocios, pois com a aceitacdo do publico, incluindo responsaveis de bazares e brechds,
pode-se evidenciar a demanda para o uso deste aplicativo, ajudando assim, na divulgacao dos
bazares e brechds da regido de Belém, além de fomentar o consumo da moda de forma

consciente.
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4. CONCLUSAO

A execucdo deste trabalho permitiu que assuntos pertinentes relacionados ao
desenvolvimento de um minimo produto viavel (MVP) e o consumo de moda consciente
fossem elucidados e incorporados numa possivel solu¢do de projeto. Além de apresentar a
eficacia da aplicacao da metodologia e das técnicas escolhidas. Dessa maneira, os resultados
foram alcancados devido a associacdo das metodologias de Merino (2016), as técnicas de
Cybis, Betiol e Faust (2015) e Ries (2011), que serviram como base e parte fundamental para
o desenvolvimento do projeto.

No entanto, ¢ importante reforcar que, durante a execucdo do trabalho, ocorreram
problematicas que ndo faziam parte da preparacdo do projeto. Dentre as quais, se destaca a
realizacdo do MVP funcional, pois em virtude da falta de tempo e barreiras técnicas, foram
programadas apenas algumas interfaces, ndo concluindo o aplicativo em si. Entretanto, com
os resultados obtidos, conseguiu-se expressar as ideias aos possiveis clientes, gastando o
minimo de esfor¢o necessario.

Dessa forma, apesar da necessidade de eventual adequacdo metodoldgica em algumas
etapas de execucdo, a hipotese inicialmente definida pdde ser confirmada com o alcance dos
objetivos geral e especificos, uma vez que pode-se alcangar um Minimo Produto Vidvel de um
aplicativo de alta fidelidade, cujo principal proposito ¢ a divulgacao de bazares e brechds na
cidade de Belém do Par4, visando incentivar o consumo consciente de moda na capital.

Assim, a partir dos testes realizados para medir a satisfacdo dos usudrios, € possivel
afirmar que a sua interface se tornou fluida, de facil navegacdo e esteticamente agradavel.
Porém, como todos os aplicativos, sempre havera pontos que podem ser melhorados de
acordo com os feedbacks recebidos ao longo do seu uso por parte dos usuarios.

Em relagdo a validagdo do MVP, ao testar com possiveis clientes, pode-se afirmar que
os resultados obtidos atingiram a aceitacdo do publico, validando, consequentemente, o
aplicativo para futuras oportunidades de negocios por parte de donos de bazares e brechds,
que poderdo utilizar o aplicativo como uma forma de divulgar o seu negocio.

Logo, a partir do resultado final do projeto, foi possivel notar a importancia de se apoiar
as metodologias de UX/UI e do Minimo Produto Viavel (MVP), sendo possivel compreender
que cada etapa, contexto e fungdo, tem o seu objetivo bem delimitado e claro. Além disso, ¢
importante destacar a utilidade desta pesquisa no dmbito académico, uma vez que a mesma
promove um conhecimento acerca de diferentes areas do design e outros temas correlatos,

como o da moda e consumo consciente.
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Por fim, recomenda-se que o presente trabalho possa servir como referéncia para
pesquisadores de areas similares que gostariam de obter mais informagdes acerca dos temas
abordados na capital paraense.

Para trabalhos futuros, faz-se importante o aprimoramento do projeto Arara, com novas
oportunidades de desenvolvimento, uma vez que o intuito do MVP ¢ comecar o processo de
aprendizagem e ndo terminar.

Dessa forma, ¢ possivel a criacdo de um ambiente de e-commerce para os proprios
brechds e bazares da regido comercializarem suas pecas, como também, a realizacdo de um
brecho virtual das pegas do vestuario dos proprios usudrios, para os mesmos concederem uma
vida util as roupas que estdo em desuso. Além disso, um chat serd elaborado para a
comunica¢do das vendas, proporcionando ao usudrio uma experiéncia mais satisfatoria do
aplicativo.

Ainda assim, pode ser estudada a possibilidade de pagamentos dentro do aplicativo,
podendo integrar a utilizacdo do Pix do Banco Central, no qual seria uma alternativa mais
viavel para os pagamentos, pois ndo seria necessario o armazenamento de dados do cartdo em
nenhuma etapa do processo.

Por fim, faz-se necessario ressaltar que, para trabalhos futuros, a parte de programagao
sera arquitetada em todas as etapas do projeto, a fim de utilizar a tecnologia para facilitar o

processo de aprendizagem e, consequentemente, se refletindo em melhores resultados.
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APENDICE A — Entrevistas com donas de bazares e brechés virutais de Belém.

1. BAZAR DA MORG
Proprietaria: Morgana Gomes.

1. Qual a faixa etaria do seu publico?
R: 18 a 30 anos.

2. Costumam ser de quais bairros?
R: Umarizal, Marco ¢ Pedreira.

3. Vocé identifica seu segmento como bazar ou breché?
R: Bazar e Brecho.

4. Qual tipo de peca costuma sair mais?
R: Cropped e calgas.

5. Qual a faixa de preco das suas pecas?
R: Entre R$25 ¢ R$150

6. Como funciona a curadoria?
R: A curadoria acontece de acordo com as pecas que eu sei que o meu publico
consome, ou seja, ¢ diretamente direcionada a ele.

7. No geral, qual o principal critério vocé acha que leva uma pessoa a comprar uma
peca de roupa do seu empreendimento?

R: A forma em que as pegas sdo expostas. Primeiramente, busco exibir as pecas de
uma forma que as pessoas consigam visualizar como utiliza-las no dia a dia. Além disso, ja
que a minha curadoria ¢ voltada diretamente ao meu publico, as pegas sdo chamativas para
eles. Por fim, os precos também sdo muito atrativos, principalmente agora que lojas de
fast-fashion estao cada vez com precos mais elevados.

8. Vocé costuma participar de eventos de bazares e brechds?
R: Costumava participar, mas agora possuo um espaco fisico em que € possivel
realizar visitas agendadas.

9. Vocé costuma ler conteudos sobre moda sustentavel?
R: Sim!

10. Qual a importancia de bazares e brechés para tornar uma sociedade mais
consciente ao consumir moda, para voceé?

R: Os bazares e brechos tém diversas importancias. Primeiramente, falando do

consumo sustentavel, ¢ possivel dar uma nova funcdo a uma pega que iria parar no lixo,
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descartada de forma erronea. Além disso, ha também a fun¢do social de poder disponibilizar
pecas de qualidade por um prego acessivel para pessoas que nem sempre t€ém condigdes
financeiras para comprar pegas novas em lojas.

2. BENZADEUSA BRECHO

Proprietaria: Jessica Leitdo.

1.

6.

Qual a faixa etaria do seu publico?
R: 25 a 40 anos.

Costumam ser de quais bairros?
R: Marambaia, Umarizal, Cidade Nova, Campina, Reduto.

Vocé identifica seu segmento como bazar ou breché?
R: Brecho.

Qual tipo de peca costuma sair mais?
R: Vestidos estampados e leves.

Qual a faixa de preco das suas pecas?
R: Em média, R$40,00.

Como funciona a curadoria?
R: Comecei vendendo pegas minhas e da minha mde. Com o tempo, pedi pras amigas

que eu me identifico com o estilo para me mandarem desapego delas. Seleciono, eu mesma, o
que mais acho a cara do brecho, ja pensando nas minhas clientes, e costumamos ter um 6timo

retorno de vendas

7.

8.

No geral, qual o principal critério vocé acha que leva uma pessoa a comprar uma
peca de roupa do seu empreendimento?
R: Roupas em 6timo estado de uso a um preco justo e um atendimento amavel.

Vocé costuma participar de eventos de bazares e brechés?
R: Gostaria de conseguir participar mais.

9. Vocé costuma ler conteudos sobre moda sustentavel?

R: Sim! Sou bem envolvida no assunto.

10. Qual a importancia de bazares e brechés para tornar uma sociedade mais
consciente ao consumir moda, para voceé?

R: Acredito que hoje, diante de tanta informacdo sobre a industria da moda, ser

consciente sobre o que a gente veste ¢ basico pro ser humano. Acho muito cafona, hoje em
dia, ser consumista no sentido de comprar roupa nova para tudo. Brech6 existe desde sempre,
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mas agora que tem sido visto como algo para qualquer pessoa. Eu amo saber que, além da
roupa, vendo também muita histéria. Acho importante essa mensagem estar cada vez mais
presente na vida das pessoas.

3. GARIMPO 92
Proprietaria: Valéria Farias

9. Qual a faixa etaria do seu publico?
R: Jovens entre 18 e 30 anos e mulheres entre 35 e 40 anos.

10. Costumam ser de quais bairros?
R: Regido Metropolitana de Belém.

11. Vocé identifica seu segmento como bazar ou brech6?
R: Brecho.

12. Qual tipo de peca costuma sair mais?
R: Praticamente todos os estilos de roupas, os produtos sdo muito diversificados, pois
existem clientes de todos os tipos e gostos.

13. Qual a faixa de preco das suas pecas?
R: Entre R§10 ¢ R$70.

14. Como funciona a curadoria?
R: As pecas precisam estar lavadas e em 6timo estado. Dificilmente pegamos pegas
com avarias. Gostamos muito de pegas atuais e, também, pegas vintages e retros.

15. No geral, qual o principal critério vocé acha que leva uma pessoa a comprar uma
peca de roupa do seu empreendimento?
R: Quando se tem a consciéncia de que pode-se encontrar pegas Uinicas por um preco
mais acessivel.

16. Vocé costuma participar de eventos de bazares e brechds?
R: Nao.

9. Vocé costuma ler contetidos sobre moda sustentavel?
R: Sempre que possivel e, também, participo de cursos voltados para essa area.

10. Qual a importancia de bazares e brechés para tornar uma sociedade mais
consciente ao consumir moda, para vocé?

R: Nos, como uma sociedade “brechozeira”, temos o dever de dar continuidade as

pecas que ficam no desuso, dando uma segunda oportunidade a elas, diminuindo, assim, a
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producdo das lojas de fast-fashion. Quanto mais brechds recolherem roupas para revender,
menos haverd a necessidade de produzir mais roupas, pois ja temos o suficiente. Além disso,
o interessante de consumir brechds e bazares ¢ que vocé cria um estilo de vida proprio - uma
identidade somente sua. Com isso, ndo tem a premissa de comprar apenas por comprar.

4. REVERBERA BRECHO
Proprietaria: Andrea Paes

1. Qual a faixa etaria do seu publico?
R: Entre 25 e 50 anos.

2. Costumam ser de quais bairros?
R: Diversos bairros de Belém.

3. Voceé identifica seu segmento como bazar ou brech6?
R: Brecho.

4. Qual tipo de peca costuma sair mais?
R: Pegas para o dia a dia, trabalho, lazer e balada.

5. Qual a faixa de preco das suas pecas?
R: De R$50 a R$1.500,00.

6. Como funciona a curadoria?
R: Primeiro, ocorre o envio de fotos das pecas, para que eu faga uma pré-selecdo. Em
seguida, acontece a avaliagdo das pecas pessoalmente. Assim, as pecas ndo podem ter
nenhuma avaria ¢ devem estar lavadas, sem etiquetas. Nao aceitamos pecas falsificadas.

7. No geral, qual o principal critério vocé acha que leva uma pessoa a comprar uma
peca de roupa do seu empreendimento?
R: Qualidade e prego. Poder consumir pecas de marca com precos mais acessiveis.

8. Vocé costuma participar de eventos de bazares e brechos?
R: Hoje ndo mais.

9. Vocé costuma ler conteudos sobre moda sustentavel?
R: Constantemente.

10. Qual a importancia de bazares e brechds para tornar uma sociedade mais
consciente ao consumir moda, para vocé?

R: E bem amplo, mas em resumo: consumir de forma mais responsavel, evitando

comprar pecas em excesso € que nao serdo muito utilizadas, também ¢ uma forma de poupar a
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natureza. Por trds das pecas novas que compramos hd um longo processo de producio que
consome muitos recursos naturais e gera residuos poluentes. O brech6 pode ser o seu primeiro
passo para uma vida mais sustentdvel. Viver de forma sustentavel vai além de economizar
agua e luz e envolve outros habitos, como comprar uma roupa ou sapato novo. E inegavel que
o mundo da moda estd, cada vez mais, buscando alternativas para a conservagdo do meio
ambiente. Dai surge a moda sustentavel e a necessidade de engajar cada vez mais
consumidores em atitudes que estejam ligadas ao conceito de consumo consciente.Quando
compramos uma peca em um brecho estamos dando continuidade as roupas que poderiam
parar no lixo. Isso evita que o meio ambiente seja exposto a mais materiais dificeis de se
decompor.
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APENDICE B — Entrevistas com bazares e brechos fisicos em Belém.

ETAPA 2

Entrevistas com bazares e brechos fisicos.
Entrevistados:

1. Stylus Brecho;

2. Brecho de Elite;

3. Pinguinho Breché.

1. BRECHO STYLUS

Vocé identifica seu segmento como bazar ou brech6?
R: Brecho.

Qual categoria de vestimenta tem mais saida?
R: Roupas femininas.

Qual é a média de precos?
R: De R$6 a R$50.

Como funciona a curadoria?
R: A mercadoria vem de Sao Paulo e passa por um processo de triagem. Um grupo de

trés pessoas ¢ responsavel pela identificacao da qualidade da peca e se possui alguma marca,

pois dificilmente aceitamos roupas com avarias.

10.

No geral, qual o principal critério que leva uma pessoa a comprar uma peca de
roupa do seu brecho ou bazar?
R: Prego e qualidade das pegas.

Qual o horario de funcionamento?
R: Segunda a Sexta, das 08h as 18h.

Como ¢é o publico?
R: Majoritariamente feminino, de diversas idades.

Qual género do publico que compra suas pecas?
R: Majoritariamente feminino.

Qual a média de idade desse ptblico?
R: 18 a 60 anos, em média.

Possui rede social? Se sim, qual seria?
R: @ecostylus.brecho
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11. Costumam realizar muitas postagens nas redes sociais?
R: Costumamos utilizar as redes sociais mais para comunicados, como promogoes €
datas em que o brech¢ estara fechado.

12. Vocé costuma ler conteidos sobre moda sustentavel?
R: Sim, sempre!

13. Para vocé, qual a importancia de bazares e brechos para tornar uma sociedade
mais consciente ao consumir moda?
R: E muito importante para que seja possivel consumirmos de forma consciente e
possibilitar que diversas pessoas, de diferentes classes sociais, tenham acesso a roupas de
qualidade por um precgo justo.

e Possuem provadores;

e Ambiente climatizado;

e Sistema de seguranca;

e [ocalizagdo privilegiada, em frente ao Mercado Ver-o-Peso.
2. BRECHO DE ELITE

1. Vocé identifica seu segmento como bazar ou brech6?
R: Brecho.

2. Qual categoria de vestimenta tem mais saida?
R: Bolsas e roupas casuais.

3. Qual é a média de precos?
R: R$20 a R$4.800.

4. Como funciona a curadoria?

R: Compramos pegas, geralmente por indicagdo, e trabalhamos com consignado, ou

seja, a loja fica com pegas de clientes, adiciona um valor em cima (cerca de 20% a 30%) e,
apos a venda, repassa o valor de volta.

5. No geral, qual o principal critério que leva uma pessoa a comprar uma peca de
roupa do seu brecho ou bazar?
R: Bom relacionamento com os clientes ¢ o ambiente agradavel e organizado, que
ajuda a combater preconceitos acerca dos brechds. Dessa forma, € possivel fidelizar clientes.

6. Qual o horario de funcionamento?
R: Segunda a sexta, das 09h as 18h. Sabado de 09h as 16h.

7. Como é o publico?
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R: O publico ¢ majoritariamente feminino, de diversas idades e classes sociais.

8. Qual género do publico que compra suas pecas?
R: Feminino.

9. Qual a média de idade desse publico?
R: 18 a 40 anos, em média.

10. Possui rede social? Se sim, qual seria?
R: @brechodeelite oficial

11. Costumam realizar muitas postagens nas redes sociais?
R: Sim, mas o nosso foco ¢ na loja fisica.

12. Vocé costuma ler conteiidos sobre moda sustentavel?

R: Muito! Inclusive, vivemos na pratica o estilo de vida do consumo consciente. Por
meio da loja, conseguimos combater muitos preconceitos e demonstrar para os clientes como
a moda sustentdvel pode ser positiva para as suas vidas. Sempre falamos que nunca
compramos roupa “nova” e exclusiva como achamos, pois quando consumimos em lojas
fast-fashion, as pegas ja foram experimentadas por varias outras pessoas. Além disso, ¢ muito
importante desapegar de itens que nao utilizamos mais e estdo parados no guarda-roupa, que
acabam deteriorando devido a poeira e umidade da regido. Com isso, € possivel promover o
consumo consciente e ganhar uma renda extra.

13. Para vocé, qual a importancia de bazares e brechds para tornar uma sociedade
mais consciente ao consumir moda?
R: Desapegar de coisas que ndo nos servem mais, fazer a mercadoria circular e fazer
as pessoas se sentirem bem. E muito bom poder realizar sonhos com pregos acessiveis,
contribuindo para a auto estima e bem estar dos nossos clientes.

Possuem provadores;

Ambiente climatizado;

Sistema de seguranca;

Possuem mais de 20 anos no Mercado;

J& participaram de diversas matérias em jornais.

3. PINGUINHO

1. Vocé identifica seu segmento como bazar ou brech6?
R: Brecho.

2. Qual categoria de vestimenta tem mais saida?
R: Macacdes e vestidos.
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3. Qual é a média de precos?
R: Entre R$30 e R$40, em média.

4. Como funciona a curadoria?
R: Compramos em grande quantidade - algumas pecas vém de Curitiba, ainda com
etiqueta e CGC. Além disso, garimpamos em locais beneficentes para classes sociais baixas.

5. No geral, qual o principal critério que leva uma pessoa a comprar uma peca de
roupa do seu brecho ou bazar?
R: O prego e estilos das pegas. As composi¢des que fazemos também chamam
aten¢do, pois gostamos de misturar pecas vintage com pecas modernas.

6. Qual o horario de funcionamento?
R: Segunda a Sexta, das 08h as 12h e das 14h as 18h.

7. Como é o publico?
R: Publico majoritariamente feminino de diversas classes sociais, mas homens
também visitam o bazar atrds de paletos e blazer.

8. Qual género do publico que compra suas pecas?
R: Majoritariamente feminino.

9. Qual a média de idade desse ptblico?
R: E muito diversificado, de 18 a 60 anos.

10. Possui rede social? Se sim, qual seria?
R: @pinguinhobrecho

11. Costumam realizar muitas postagens nas redes sociais?
R: Sim! Postamos quase todos os dias.

12. Vocé costuma ler conteudos sobre moda sustentavel?
R: Sim, sempre.

13. Para vocé, qual a importancia de bazares e brechos para tornar uma sociedade
mais consciente ao consumir moda?

R: Os brech6s sdo muito importantes para que possamos consumir de forma
consciente e cuidar do meio ambiente. NOs temos, na loja, uma iniciativa muito legal para
evitar o uso em excesso de sacolas plasticas - pedimos, para os nossos clientes e conhecidos,
doagdes de sacolas de papel (daquelas de lojas, mesmo!) que ndo estdo sendo utilizadas, e
sempre embalamos os nossos produtos nelas. Dessa forma, evitamos o descarte de uma peca
de roupa e encontramos uma nova fungao para as sacolas.

e Possui provador.



APENDICE C — Registros fotograficos de bazares e brechés fisicos de Belém.

Registros fotograficos - Breché Stylus:
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Registros fotograficos - Breché de Elite:
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Registros fotograficos - Pinguinho Breché:
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APENDICE D — Questionario a respeito de habitos de consumo de moda.

Vocé gostaria de usar um |D Copiar
aplicativo que liste os

bazares e brechos da

cidade, além de possuir um

bazar virtual?

Vocé utiliza algum aplicativo
de moda no dia a dia? Se
sim, qual o nome dele?

51 respostas

51 respostas i

22(431%)

|D Copiar

® sim |
@ Talvez 20
@ Nao
S ==
i 6(118%)
4 (7;5%2) s | 359
1 (;‘muscz‘]((z%) 1 (;‘z%n (T'wn ('TH(-Z“K(?%)T (zlrc(;lw(zlu(w(z‘va)|
| | |
0
Apps de... Nao Pinterest Shein  Shopper.
Naoutilizo Nao utiizo  Rennere Shein n..

Vocé sabe a diferenga entre |D Copiar

Com que frequéncia vocé
bazar e brecho?

compra roupas?
51 respostas

De 0% a 100%, qual ILJ copiar
porcentagem voceé usa das

51 respostas

@ sim
@ Nio

|_D Copiar

@ Sempre que vejo
algo que gosto

@ Toda semana

@ Uma ou duas
vezes ao més

@ Acadadois
meses

@ Acadatrés
meses

@ A cadaestagdo

roupas do seu guarda- 0 que te motiva a comprar |D Copiar
roupas?
roupa? P
51 respostas
51 respostas
Prego —28(549%)
® 0%
® 10% Necessidade —32 (62,7%)
® 20% Qualidade 16 (31,4%)
@ 30%
@ 40% Tendéncia —8(157%)
: :g: Estética 22 (43,1%)
@ 70% Marca —5(9,8%)
@ 80%
® 90% Impulso —11(21,6%)
0 20 40

72V

Vocé costuma comprar |D Copiar
roupas de bazares ou
brechos?

51 respostas

@ J4 comprei
algumas vezes

@ Costumo comprar
razoavelmente

@ sim, tenho habito
frequente de
comprar

@ Nao, nunca
comprei

Quais habitos ao consumir |D Copiar
moda vocé gostaria de
reeducar?

51 respostas

Comprar -
somente de lo)... 2%
Comprar d_e 17 (333%)
marcas regianais
Diminuir o
volume/a frequ... 6(11,8%)
Utilizar mais as 25 (19%)
foupas que ja 1.
Nio desejo
reeducar meus. . [
o 20 40
Vocé se considera uma |E| Copiar
pessoa indecisa ao escolher
uma roupa?
51 respostas
® Nao
@ Um pouco
@ Razoavelmente
@ Bastante
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Qual sua idade?

51 respostas

-
A‘-

LD Copiar

@ 17 anos ou
menos

@ 18e25an0s
@ 26a35anos
@ 36 a45anos
@ 46 a 55 anos
@ 56 a65anos
@ Acima de 66 anos

Qual a cidade em que |D Copiar
reside?

51 respostas

40
36 (71‘: 6%)
30 1
20
10
= 3(59% |
2 (3-‘9 1)(2|%1 (%) 1(@® (z‘-u (2‘3(1 (:im (2%1 (le)( i 1)(2‘»9(1 (zl‘r..,
0 - ‘ :
Ananindeua Belém - PA Benevides RJ
Belem Belém, Para Castanhal

Pense na seguinte situagdo: Q Copiar
uma noticia € veiculada
sobre a marca de roupas na
qual vocé costuma comprar,
nessa noticia diz que a
marca foi denunciada por
péssimas condicbes de
trabalho para os
funcionérios e descasos em
relagdo ao meio ambiente.
Vocé reagiria de qual
forma?

51 respostas

@ Nuncamais
compraria nada
dessa marca

@ Nao compraria
mais nada da
marca, a menos
que eles se
retificassem e
mudassem o po..

® Ficaria
incomadado, mas
continuaria
comprando
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APENDICE E — Questionario com o piiblico-alve do aplicativo.

Qual nome vocé acha que LD Copiar
mais combina com o
aplicativo?
6 respostas
@ Arara
@ Cabide
@ Onde tem?
Vocé considera que o |D Copiar
aplicativo cumpre sua
fungdo de encontrar
brechés e bazares na regidao
com facilidade?
6 respostas
® sim
® Talvez
@ Ngo
Os elementos dispostos |_D Copiar
estdo agradaveis? Ex.:
hierarquia dos textos,
informagoes, etc.
6 respostas
® sim
@ Talvez
@ Nao

Qual paleta de cores vocé Q Copiar
acha que mais combina
com a proposta do
aplicativo?
6 respostas
@ Paleta 1
@ Paleta2
@ Paleta 3
Os icones estéo de acordo LD Copiar
com suas funcdes?
6 respostas
® sim
® Talvez
@ Nao
Os textos estdo objetivos e @ Copiar
de facil compreensao?
6 respostas
@ sim
@ Talvez
® Nao




APENDICE F — Protétipo de alta fidelidade.

v 4
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(Q Procure por bazares e brechés
\

P
) [ Q@ Procure por bazares e brechés

1 resultado para “Brecho Stylus” Y FILTRAR E ORDENAR

Espagos fisicos Espagos virtuais Espacos fisicos Espagos virtuais

IS
N Brechd Pinguinho * 4,98
E : ) Rua Demingos Marreiros, 727 - Umarizal
\ﬁ r Pinguinho Breché Space 4,98 Breché de Elite 498 Seg. aSex.- 08:00 45 18:00
Rua Domingos Marreiros, 727 - Umarizal (@) @brechodeelite_oficial B
Encontre moda sustentavel em Belém Seg. a Sex. - 08:00 s 18:00 (91) 983375857

Formas de pagamento: pix, débito e crédito

R

Explore @ Explore @

#

AR ¥

Todas  Moticias  Artigos  Destagues
Todas  Noticias  Artigos  Destaques

Explore
Sebrae no Pard incentiva a moda
sustentdvel: pneus e camaras séo usados Sebraeha'Fer&icontiva 2tgoda
A FATIM na producéo de acessérios sustentivel pneus e cdmaras sho usados
P N de acessorios
Breché Pinguinho 04
REDUTQD)
* 4,98 | 13 avaliagbes
= © Rua Domingos Marreiros, 727 - Umarizal
weina @ e o< © Seg. a Sex. - 08:00 as 18:00
“ARE (@) pinguinhobrecho
=5 Ambiente climatizado r:

BATISTA CAMPOS CREMAGAG N v R Paraenses ganham o mundo da moda
Espago inteiramente com ar condicionado sustentavel nacional e internacional - !
para deixar vocé mais confortavel sustentavel nacional e internacional

©  Espago bem localizado
Espago com localizagdo privilegiada, perto
JURUNAS de shopping € avenidas mavimentadas.
conpoR
2 Roupas na etigueta
—

-, Diversos tipos de pegas de roupas que ainda
3 estdo na etiqueta

100 espagos perto de vocé Q




Todas  MNoticias  Artigos  Destagues

&
arara
Todas  Moticias  Artigos  Destaques
Moda, aparéncia e status social N

de Fato | Antonio Moura

O brechd como estratégia para o estimulo
de comportamentos sustentéveis

2020 | LUME | Daniela Neumann

Marcas de moda sustentavel: critérios de
sustentabilidade e ferramentas de
comunicagio

2014 | Repositorium | Mariana Aratjo

Ser sustentével estd na moda? O perfil do
consumidor jovem carioca no mercado da
moda sustentavel >

2020 | LIBMKT | Veranise Debeux

A arte como ferramenta de criatividade no
design de moda sustentavel >

201 | Repertorium | Gélia Santos

Breché como prética sustentével de
consumo >

2020 | PKP | Agatha Necchi

Brecho Stylus
% % % o 1 dia atrds

“Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua...."

Lu

Ler mais

iana Valadares

Sebrae no Pardlincentiva a moda
sustentdvel: pneus e cimaras $ao usadcs.
na produgao de acessorios

Sebrae

Paraenses ganham o mundo da moda
sustentavel nacienal e internacional

Breché Stylus
* & & & & 1diaatras

0 brech6 é incrivel. Perfeito para garimpar, oferece
um ambiente climatizado com ar condicionado,
além de uma iluminagao. A

_aral

Moda, aparéncia e status social

2018 | Brasil de Fato | Antdnio Moura

No inicio da década de 1980 o sociélogo
americano Christopher Lasch (1985) explicita a
cultura do narcisismo que veio em oposigao ao
modo tradicional de viver. Cultura levada ao
extremo de uma guerra de todos contra todos. A
busca da felicidade se constitui em um beco sem
saida O incentivo ao prazer continuo, sem
intervalos, e cada vez mais intenso, acabou
aansi e ainsati: Daio
4dio e a intolerancia ao outro. Cultura que abole o
passado e ndo cré ou ndo almeja o futuro.

A personalidade narcisista tem horror a velhice e &
morte e nutre uma grande paix&o pela frivolidade;
cultiva a hipocondria e usa a religido como terapia;
renega a politica, mas sua esperanga esta na
reforma da vida politica; permanente busca do
prazer através de drogas, pansexualismo,
alimentos e os desvios de acomodagéo diante dos
problemas sociais. Ambicioso pelo ter, pela
possibilidade de consumir e para impressionar, o
individuo caracterizado pelo narcisismo, torna-se
desdenhoso daqueles que também almejam
impressionar. A luta por status e a ambigao de
vencer em altos postos, se faz com a
impetuosidade e com a falta de escripulos.
Segundo Bergamo (1998) a moda n&o é somente a
renovagao das roupas, mas também a renovagéo
dos tragos distintivos entre os individuos; das
relagdes estabelecidas, dos juizos de valor e da
vis30 que temos de nés mesmos.

A moda funciona como um instrumento de

¢ #

Avaliar

Incluir fotos

Nome do brechd

& muito boa, perto do veropa. As roupas sao
lindas, fiquei garimpando por horas e nio
encontrei nenhuma com avaria. Além de contar
com provadores e funcionarios muito educados.
Amei, vao lal

Luciana Valadares
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Comentario

Classificagdo

J e J kK Gostei muito

‘Sebrae no Paraincentiva a moda
sustentavel: pneus & camaras 8&o usados

na producae de acessorios

Camaras e pneus come matéria-prima de moda?
Sim, sdo.

Nas mios hal losas da designer Isabela Sales
asses matariais 530 Usados para a pradugao de
calgados, carteiras, bolsas, brineos, cintos, entre
outros que além de bohitos ajudam a car um
destino sustentavel a o que, em geral, vira lixo.

Tude comegou por uma questa climatica. Para
enfrentar as chuvas de Belém, quando ainda era
estudante universitaria, ela buscou uma alternativa
de calgados sustentéveis. Muito répido Isabela &
estava vendendo os produtos para familiares &
pessoas mais proximas e, atualmente, séo
destaque da marca Isabela Salas Dasign.

Uma das preocupacoes de Isabela, nascida no
municipio de Monte Alegre, é ter um produto bem
desenhado e utlitario. "Um dos nossos diferencials
& alinhar o design com a sustentabilidade. Sdo
produtas bem resolvidos, pra romper com essa
ideia de reaproveitamento com cara de
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Criar conta

ou

Ana Laura
Membro desde 2023

Avaliages Favoritos

Breché Pinguinho
Rua Domingos Marreiro, 727 - Umarizal
Seg. a Sex. - 08:00 as 18:00

[ Lembrar sempre

.
alizar cadastro

Para acessar a sua conta, faga

Insira os seus dados para

o seu login realizar o cadastro
~ .
analaura@gmail.com Nome
-
™ [ E-mail
& ) \
A -
/
Senha

Repetir senha

Ou entre com

Ainda néo tem conta? Clique aqui

&«

Editar perfil

Nome

Ana Laura

E-mail

analaura@gmail.com

Telefone
(91) 90000-0000

Salvar

e

Ou entre com

0O o

Jé tem uma conta? Entr:

Apagar foto

Tirar uma nova foto

Escolher foto

Ana Laura
Membro desde 2023

Avaliagoes Favoritos

Brechd Stylus
s o % % % 1dia atras

“Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do elusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua....” Ler mais

Ana Laura
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Alterar senha

g ™
Senha atual J
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[ Nova senha |
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Confirmar nova senha

Salvar
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Acessibilidade

7T Tamanho da fonte

A L

» Modo noturno

O Modo daltonisma

@ Idioma
Portugués

Inglés

Espanhol

&

Fale conosco

2| Atendimento via chat online

6

Notificagdes

Brechés e bazares L/\

Notificagdes sobre novos brechés e bazares
cadastrados perto de vocé

Avaliagdes C }

Notificagies sabre novas avaliages de brechds e
bazares perto de vocé

Noticias e artigos i /\

Notificagdes sobre novas noticias e artigos,
segundo o que voce |&

é

&
arara

Sobre o Arara

O Arara foi criado buscando facilitar a
iéncia das pessoas que querem

Atendimento via e-mail

. Atendimento via telefone

consumir moda de forma sustentavel em
Belém. Aqui, vocé encontra um catalogo de
diversos bazares e brechds na capital, além
de informagdes, fotos e avaliagdes de cada
um deles.

Acreditamos que consumir moda de forma
consciente é fundamental para a
preservacao do nosso planeta e queremos
contribuir com essa missédo.

(_

Encerrar conta

Antes de encerrar sua conta, gostariamos
de saber o motivo da sua partida. E também
informar que apés encerrar sua conta, nio
serd possivel reativa-14, porém, vocé pode
criar uma nova conta a qualquer momento.

Por que vocé esta excluindo sua conta?

Vs
| Selecione o motivo (opcional) v
.

Nao estou satisfeito com a minha

experiéncia no Arara o

Yy

Quero excluir uma conta duplicada )

Encerrar conta . )
Néo uso o Arara com frequéncia J

Outro

Pinguinho Breché Space * 4,98
Rua Domingos Marreiros, 727 - Umarizal
Seg. a Sex. - 08:00 as 18:00

Encontre diversos brechds e
bazares da regiao.

Tem certeza que deseja
sair da conta?
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Explore e encontre os brechés
« bazares mais proximos de
vocé.

Explore @

2opinA zsi

o sdaz 2opite o zsiditon sia.
.aInsioznes omuznos

Brecho Stylus
% % % % % 1diaatrds
“Larem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aligu:

Ler mais

Veja o que as pessoas estio
dizendo sobre os espagos.

91

Tenha a oportunidade de
avaliar sobre algum espago
que vocé encontrou.

Avaliar K3



APENDICE G — Teste de usabilidade com o piiblico-alvo.

Avaliede0a100

@ Copiar

espagamento e organizagao

do aplicativo.

26 respostas

Avalie de 0 a 10 a estética e
o design minimalista do
aplicativo.

26 respostas

|D Copiar

Avalie de 0 a 10 o brilho e
contraste do aplicativo.

26 respostas

Avalie de 0 a 10 se as telas
o previnem de cometer
erros.

26 respostas
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Avalie de 0 a 10 se os textos
estao objetivos e claros no
aplicativo.

26 respostas

Avalie de 0 a 10 a paleta de
cores do aplicativo.

26 respostas

Avalie de 0 a 10 o nimero
de passos necessarios para
realizar uma tarefa.

26 respostas

Avaliede0a10as
ferramentas de
acessibilidade.

26 respostas
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|D Copiar

Avalie de 0 a 10 o tamanho
da fonte do aplicativo.

26 respostas

Avaliede 0a 10 se os
icones estao intuitivos no
aplicativo.

26 respostas

Avaliede0a10seas
respostas do aplicativo sao
rapidas ao realizar uma
tarefa.

26 respostas
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Avaliede0Oa10a
experiéncia de utilizar o
aplicativo.

26 respostas




Vocé temn alguma critica ou sugestao? Se sim, quais seriam?

b respostas

0 aplicativo é excelente, o dnico detalhe € que a drea de togue dos botbes € um pouco pequena
De resto, possui uma interface bem simples, facil de usar e agradével

Adorei a proposta, um dtimo aplicativo que ajuda a combater a indistria poluente da moda, a Gnica sugestio
seria p implementar esse app na sociedade rsrs

tudo lindo, parabéns

talvez a mudanga de cor ao apertar em um botao

As vezes demora um pouco para passar entre as telas
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