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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento da interface do aplicativo ficticio Seiva, projetado
com o objetivo principal de auxiliar o publico iniciante no aprendizado da automaquiagem.
A maquiagem, compreendida contemporaneamente como uma ferramenta de autoexpressao e
bem-estar, apresenta barreiras para novos usudrios devido a fragmentacao de informacdes na
internet e a falta de orientagcdo estruturada nas plataformas existentes. Para solucionar esse
problema, a pesquisa adota a metodologia de Design Centrado no Usudrio (DCU), estruturada
nos cinco planos de Jesse James Garrett: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie.
O resultado final consiste em um protétipo que alinha estética e funcao, reunindo os requisitos

necessdrios para a criacio de um aplicativo de tutoriais de maquiagem.

Palavras-chaves: Maquiagem; Design de Interface; Aplicativo.



ABSTRACT

This paper presents the development of the interface for the fictional application Seiva, designed
with the main objective of assisting beginners in learning self-makeup. Makeup, currently
understood as a tool for self-expression and well-being, poses barriers for new users due
to the fragmentation of information on the internet and the lack of structured guidance on
existing platforms. To address this problem, the research adopts the User-Centered Design
(UCD) methodology, structured on Jesse James Garrett’s five planes: Strategy, Scope, Structure,
Skeleton, and Surface. The final result consists of a prototype that aligns aesthetics and function,

consolidating the necessary requirements for the development of a makeup tutorial application.

Keywords: Makeup; UI Design; Application.
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1 INTRODUCAO

Desde as primeiras manifestacdes de pintura corporal na pré-histdria, até o uso de
kohl no Egito Antigo e p6 de arroz na Grécia, os cosméticos sempre desempenharam papéis
sociais, politicos e culturais. Na sociedade contemporanea, esse cendrio evoluiu drasticamente:
a maquiagem deixou de ser um simbolo de disting¢do social restrito a elite para se tornar uma
ferramenta de autoexpressao acessivel e um setor econdmico robusto (Eldridge, 2015).

Com o avango da tecnologia e a consolidacdo da Web 2.0 e 3.0, a forma de aprender sobre
beleza migrou dos meios tradicionais para as plataformas digitais. Blogueiras e influenciadoras
digitais popularizaram tutoriais e democratizaram técnicas. No entanto, essa abundancia de
informac¢do gerou um novo desafio: a fragmentacdo do contetddo. Iniciantes na maquiagem
muitas vezes se deparam com excesso de produtos, tutoriais descontextualizados e falta de
orientacdo estruturada, o que pode gerar inseguranca e frustracao.

Além disso, através da andlise de aplicativos existentes no mercado (se¢ao 4, pagina
36), foi possivel observar lacunas significativas, como a falta de identidade visual consistente,
problemas de usabilidade e a auséncia de etapas claras para instruir quem estd comec¢ando do
zero. Neste contexto, este trabalho propde o desenvolvimento da interface de um aplicativo
ficticio: Seiva. O projeto tem como objetivo central auxiliar o piblico iniciante no aprendizado
da automaquiagem. A proposta se diferencia por oferecer uma jornada de aprendizado organizada
e uma curadoria de produtos personalizada.

Para a construcao desta solucdo, adotou-se a metodologia de Design Centrado no
Usudrio (DCU) baseada nos cinco planos de Jesse James Garrett (2011): Estratégia, Escopo,
Estrutura, Esqueleto e Superficie. Essa abordagem assegura que cada decisdo visual e funcional
seja fundamentada nas reais necessidades e dores do publico-alvo, garantindo um produto final

nao apenas belo, mas funcional e empético.

1.1 OBIJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver o protétipo e interface visual de um aplicativo ficticio voltado ao ensino de

maquiagem para iniciantes.

1.1.2 Objetivos Especificos

* Compreender o impacto historico-social da maquiagem
* Investigar a evolugdo das interfaces digitais.

* Fundamentar os principios de Design de Interface (UI)



* Conhecer o publico alvo dos apps de automaquiagem e suas principais demandas.

1.1.3 Justificativa

Apesar de parecer algo comum no cotidiano, a maquiagem pode gerar grande impacto
na vida das pessoas, podendo afetar a imagem e autoestima do individuo de forma positiva
(Duarte et al., 2023). Dessa forma, uma das justificativas para a elaboracdo deste trabalho
€ o reconhecimento da relevancia da automaquiagem, ja que ela revela ter valor no ambito
psicoldgico (bem-estar pessoal), incentivando a autonomia do individuo através do aprendizado.
Outra justificativa encontra-se dentro da secdo 4 na pagina 36, em que foi realizada uma andlise
de aplicativos de aprendizagem de maquiagem. Nessa andlise foi observado que os aplicativos
apresentam problemas técnicos, tais como: falta de identidade visual consistente, problemas de
usabilidade dentro do aplicativo e auséncia de etapas claras para instruir iniciantes na maquiagem.
Também percebe-se a auséncia de aplicativos com métodos de ensino com progressao.

Desta forma, o intuito principal deste trabalho € idealizar um produto e elaborar sua
interface, buscando suprir as lacunas citadas anteriormente de forma a consolidar as telas e o

fluxo de um aplicativo de ensino e estimulo da automaquiagem.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo estabelece a base tedrica que fundamenta o projeto, explorando
os pilares que sustentam o desenvolvimento da interface visual do aplicativo ficticio Seiva.
A discussao € estruturada em trés eixos principais: o universo da maquiagem, o cendrio das
plataformas digitais e os principios do design. Inicialmente, investigou-se o contexto histdrico e
cultural da maquiagem para entender o impacto da maquiagem na sociedade atual e como ela
molda a forma de autoexpressao social durante a histéria. Em seguida, foi abordado a evolucao
tecnoldgica das plataformas para embasar o formato que o produto busca se apresentar para os
usudrios. Por fim, foram detalhados os conceitos de Design de Interacio e Interface que guiaram

a construcao da solugdo, garantindo uma experiéncia de usudrio consistente e fundamentada.

2.1 HISTORIA E MAQUIAGEM

Este capitulo apresenta uma fundamentagao tedrica sobre o universo da maquiagem,
tracando sua trajetdria histdrica e sociocultural para contextualizar sua relevancia nos dias atuais.
A jornada se inicia nas primeiras manifestacdes de pintura corporal na pré-histdria, passando
pelas civilizacdes antigas como o Egito, Grécia e Roma, onde os cosméticos assumiam papéis
rituais, estéticos e de distin¢d@o social. A andlise prossegue por periodos de ressignificacdo, como
a Idade Média e o Renascimento, até a popularizagdo impulsionada pela Revoluc¢ao Industrial e
pela influéncia do cinema no século XX. Essa retrospectiva histérica serve como base para a

discussdo subsequente sobre a pratica da maquiagem e seu impacto socio-cultural na sociedade.

2.1.1 Contexto Historico e Cultural da Maquiagem na Sociedade

Desde a Era Paleolitica, aproximadamente 20.000 a.C., os seres humanos apresentam
curiosidade em relacdo ao mundo e a si proprios. Isso se reflete nas primeiras pinturas rupestres
que retratam animais € pessoas; registros que representam o inicio da comunicac¢do e indicam
as primeiras formas de expressoes artisticas (Queiroz, 2005). Através das primeiras pinturas,
observa-se o desejo humano de se expressar e se comunicar. Isso ndo se manifesta apenas
nos abrigos rochosos, pois com o passar do tempo, passa a ser manifestado em seus proprios
corpos. Segundo D’Allaird et al. (2016), a historia das pinturas faciais tem seu inicio com 0s
povos africanos por meio de artes tribais: terra, minerais e sangue eram alguns dos materiais
utilizados por esses grupos na confeccdo de pinturas faciais e corporais, as quais eram aplicadas
em cerimonias e celebracdes. No Egito Antigo, uma mistura de materiais como chumbo e cobre,
denominada kohl, era um dos adornos principais entre os homens e mulheres daquela sociedade.
Ele era aplicado na drea dos olhos e desempenhava diversos papéis: desde a consagragdo aos
deuses e prote¢do contra insetos e espiritos malignos, até a fun¢do puramente estética. O acesso

a cosméticos de qualidade era reservado a elite, o que confirma que "a maquiagem era simbolo



de distin¢do social"(Lobo, 2015, p. 39). Além do kohl, algumas sombras para os olhos foram
criadas naquela época, utilizando minerais como malaquita (cobre esverdeado) e galena (cobre
negro), dando inicio a forma priméria da maquiagem.

Os adornos faciais-corporais que, inicialmente, tinham como fung¢do principal consagrar
seres misticos e/ou diferenciar membros de um grupo comecam a ser ressignificados e passam
a ter outro propdsito: o ato de embelezar-se. Apesar de viver numa sociedade patriarcal onde
mulheres eram destinadas a praticar atividades mais passivas, as mulheres da Grécia Antiga
ainda se viam submetidas as normas de beleza da época. Segundo Eldridge (2015), elas usavam
chumbo e p6 de arroz para empalidecer a pele, em busca de transmitir pureza e delicadeza.
Enquanto isso, os romanos popularizaram o uso de cosméticos por meio de seus banhos luxuosos

com logdes e cremes. Sobre o padrao de beleza da época romana, afirma-se que:

As mulheres deveriam manter uma tez pdlida, devido ao significado de alto
status social, pois eram contidas em seus afazeres domésticos, enquanto 0s
homens deviam ter uma pele bronzeada, pois viviam em contato com o sol € o
ar livre. O foco estético nessa época, assim como na Grécia antiga, era o corpo
masculino, portando os homens, apesar de ndo usarem maquiagem, estavam
sempre muito adornados (Lobo, 2015, p. 41).

Com a popularizacdo do cristianismo, a maquiagem passa a ser algo pecaminoso e
errado. A pele palida continua sendo um simbolo de status e riqueza, e apesar da igreja condenar
homens e mulheres por utilizarem cosméticos, as pessoas da elite buscavam se diferenciar das
classes consideradas inferiores ao utilizarem j6éias como ornamentos de beleza (D’Allaird et al.,
2016). Por conta das grandes navegagdes, os colonizadores europeus se deparam com diferentes
culturas de aldeias indigenas presentes nas Américas. Em algumas regides da América do Sul,
representacdes de animais, expressoes sociais e simbdlicas-religiosas faziam parte do cotidiano
de aldeias indigenas por meio de ornamentagdes faciais e corporais (Steward, 1949).

Posteriormente, a maquiagem volta a se expandir durante o Renascimento. Nessa época,
surge o batom vermelho, que acaba sendo visto como simbolo de prostitui¢do e vulgaridade.
Também € nesse momento que as pessoas comecam a associar o uso da maquiagem com doencgas
de pele, ja que a maioria dos cosméticos eram feitos com materiais téxicos (chumbo, carbonita).
Na Asia, as gueixas misturavam pé de arroz com dgua para criar uma pasta que empalidecia seus
rostos e deixavam-os com textura de porcelana. Elas raspavam as sobrancelhas para deixé-las
mais evidentes ao contornar com tinta preta por cima do p6 de arroz, e usavam beni - pigmento
vermelho obtido através da flor de cartamo - para trazer cor aos seus ldbios e bochechas. Ao
longo dos anos, os produtos de maquiagem se tornam cada vez mais acessiveis por conta da
Revolucgado Industrial e suas vendas em larga escala (Marques, 2018). A busca por cosméticos se
torna cada vez mais comum e cada época apresenta seu padrao de beleza.

Em 1910, Max Factor, considerado o pai da maquiagem moderna, cria cosméticos e
maquiagens direcionadas ao cinema. Nao hd caracteristicas especificas em relacdo ao visual das
maquiagens, mas elas apresentavam aspectos naturais para se adequarem as luzes das cameras.

(Bruzaca, 2023). J4 em 1920, artistas Hollywoodianos apresentam forte influéncia nas industrias



de beleza; os filmes mostram mulheres com maquiagens delicadas: 1dbios vermelhos contornados
para parecerem mais finos e olhos melancélicos. Nessa €poca, varios tons de batom foram
inventados e a pele bronzeada se tornou um simbolo de sofisticac@o entre a elite. Na década
de 30, a sensualidade estd no auge. O batom passa a ser visto como simbolo de maturidade
e sexualidade. As mulheres utilizam sobrancelhas finas em formato de arco e palpebras mais
esfumadas.

Devido a Segunda Guerra Mundial na década de 40, as mulheres passam a ocupar
profissdes que eram majoritariamente masculinas. Por conta desse periodo, a maquiagem € mais
pratica e funcional tendo um visual mais suave, trazendo atenc¢ao aos olhos com delineado e a
boca com batons vermelhos e rosas (Lobo, 2015). Nos anos 50, a atencdo dada para batons passa
a ser voltada para os olhos. A atriz Audrey Hepburn cria o iconico delineado gatinho e a década
€ marcada por Marylin Monroe e sua beleza marcante. O surgimento de movimentos em 1960 a
favor do feminismo e da liberdade favorecem o aparecimento de diferentes visuais de maquiagem
(hippie, mod). O foco principal volta a ser nos olhos, com cilios falsos ou com o uso intenso de
mdscara de cilios. Os 1dbios se mantém pélidos para trazer a atencdo aos olhos (D’Allaird et al.,
2016).

Em 1970, a inddstria de cosméticos comega a enxergar a comunidade negra como
clientes em potencial pela falta de bases e produtos criados para peles mais escuras. E nesse
periodo que surgem cosméticos para a pele negra. Nos anos 80 surge o movimento punk,
antagonizando a psicodelia e cores do movimento hippie. O visual desse novo movimento traz
cores escuras na maquiagem e roupas customizadas (DIY). Em 1990, a maquiagem tem um tom
mais sério, algumas de suas caracteristicas incluem batons marrons, sobrancelhas finissimas, uso
de gloss, pele simples e opaca. No inicio dos anos 2000, as nuances visuais sdo abrangentes: por
um lado, hd o visual futurista metalizado, por outro, existe a forte influéncia das celebridades da
época com suas sombras azuis claras e blushes rosados (Bruzaca, 2023) (Pereira, 2017). Em
2010, ao longo da década, a forma de propagacao de estilos de maquiagem passa a ser digital,
através da criacdio de blogs e do Youtube. E nesse momento onde blogueiras e influenciadores
comegam a ter popularidade e reconhecimento. O contorno facial marcado e a boca delineada
para aumentar os ldbios eram algumas das tendéncias dessa década.

Na atualidade, a maquiagem ja nao tem um papel de distin¢ao social e € vista como
uma forma de autoexpressdao. A histéria da maquiagem € também a histéria da evolugdo de
suas ferramentas e da democratizagdo de suas técnicas. O que antes era restrito a elites, com
materiais téxicos e de dificil acesso, tornou-se acessivel em larga escala gracas a industrializagdo
(Marques, 2018) e, mais recentemente, a tecnologia digital com seus tutoriais.

Compreender a maquiagem como ferramenta de expressao e autocuidado € fundamental
para o desenvolvimento deste projeto. No entanto, para que esse contetido alcance e engaje os
usudrios de forma efetiva no cendrio contemporaneo, € necessdrio entender o meio onde essa
interacao ocorrerd: o ambiente digital. A transformacao digital alterou profundamente a forma

como as pessoas consomem conteido de beleza, migrando de revistas e televisao para interacoes



dindmicas online. A seguir, discute-se a evolucao e as caracteristicas das plataformas digitais,

essenciais para a concepgao tecnoldgica do aplicativo.

2.2 PLATAFORMAS DIGITAIS

As plataformas digitais podem ser compreendidas como ambientes virtuais que permitem
a interacao entre usudrios, sistemas e conteidos, oferecendo recursos para comunicagao, troca
de informagdes, consumo e producdo de dados (Ibrahim, 2021). Elas ndo apresentam apenas
informagdes, mas também conectam pessoas e servigos. Este capitulo aborda a evolugdo das

plataformas e suas interfaces ao longo do tempo.

2.2.1 A Evolucao das Plataformas Digitais

Os ambientes digitais evoluiram de simples repositorios de informacgdo para ecossis-
temas interativos e personalizados, acompanhando o avango tecnolégico e as mudangas no
comportamento dos usudrios (Ibrahim, 2021). Dessa forma, o desenvolvimento das plataformas
digitais estd relacionado a evolugdo da web em si, que passou a incorporar diferentes niveis
de interagdo, autonomia e inteligéncias artificiais. A seguir, serao apresentados os principais
estdgios dessa evolucao: Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 e Web 4.0.

222 Webl1.0

Durante os anos 90, a popularizacdo da internet deu inicio a criagdo das primeiras
plataformas digitais. As plataformas pioneiras possuiam poucas formas de interagc@o e o contetido
disponivel era read-only (apenas leitura), ou seja, os usudrios podiam apenas ler o que lhes era
fornecido (Ibrahim, 2021). Essa era foi marcada pela maneira passiva de obter conhecimento e
por ndo ser centrada no usudrio. As interfaces visuais dessa época foram desenvolvidas através da
linguagem HTML (Hypertext Markup Language), tornando o design estético, focado na funcao
e com layouts limitados, como pode ser visto nas Imagens 1 e 2. Isso passa a mudar a partir
do inicio da Web 2.0, onde surge a ideia e o entendimento da importancia de sistemas digitais

interativos.
Imagem 1 — Interface do buscador Google na era Web 1.0
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Fonte: (Google Inc., 1998)



Imagem 2 — Interface do portal Yahoo na era Web 1.0
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2.2.3 Web 2.0

A partir de 2004, iniciou-se a era da Web 2.0,
Participacao comecaram a ser aplicados nas plataformas. Esse termo foi criado por O’Reilly

onde recursos da Arquitetura de

(2005) que apontou ferramentas que permitiam a interacdo do usudrio com o sistema através de
espagos para escrever comentdrios € locais de uploads de arquivos. Com o compartilhamento de
informagdes e o conteudo gerado pelo usudrio (UGC — sigla para User Generated Content),
as plataformas eram constantemente aprimoradas por eles mesmos. Dessa forma, a internet
que antes era estatica se torna read/write (ler/escrever), trazendo a possibilidade de ndo apenas
consumir, mas criar e postar contetido, por meio de blogs (Imagem 3), wikis e plataformas
mididticas como o YouTube (Imagem 4) (Ibrahim, 2021).

Com o surgimento da tecnologia sem cabo e a ascensao dos smartphones, as interfaces
graficas passam por mudancas. O que antes era criado pensando na legibilidade, agora € criado
pensando na interacdo e participacdo do usudrio com o sistema. Durante a Web 1.0, os elementos
visuais eram textos e GIFs, j4 na Web 2.0 existem mais op¢des mididticas como videos, imagens,

icones e botoes.



Imagem 3 — Interface da rede social Orkut, representativa da Web 2.0
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Fonte: (Google Inc., 2004)

Imagem 4 — Interface antiga da plataforma YouTube
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Fonte: (YouTube, 2005)

224 Web 3.0

A Web 3.0, conhecida também como Web Semantica, se tornou operacional durante
2006 e se mantém até o momento atual. Diferente da geracdo anterior, a Web 3.0 propde a
propriedade digital e a autonomia do usudrio sobre seus proprios ativos e identidade online.
Segundo Guimaraes e Rocha (2021, p. 5), “O ambiente da web passa a incorporar capacidade
em interpretar seus proprios conteidos, e também a ofertar personalizacdo e otimizacdo da
experiéncia online dos usudrios, inclusive com maior rapidez, o que torna a experiéncia de
navegacao mais dirigida”.

Durante esse periodo, o lancamento da Apple faz com que o esqueumorfismo, estilo de

design onde elementos digitais representam objetos fisicos através de texturas e detalhes (Esteves



e Miilling, 2016), seja popularizado entre os sistemas operacionais da época. E possivel observar
a influéncia desse estilo dentro das plataformas digitais como Instagram (Imagem 5) e Twitter

(Imagem 6), através de botdes 3D, gradientes, sombras e logotipos que remetem a algo tangivel.

Imagem 5 — Interface antiga do Instagram com
elementos de esqueumorfismo
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Imagem 6 — Interface antiga do Twitter
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Ap6s o langamento do Windows 8 pela Microsoft em 2012, a estética realista comeca a
ser atualizada para um visual minimalista e menos detalhado. A mudanca do esqueumorfismo
para o Flat Design (Design Plano) ndo foi apenas uma escolha estética, mas uma necessidade
funcional imposta pelo crescimento do Design Responsivo e pelo aumento de dispositivos de
tela variada. Essa nova linguagem visual minimalista eliminou sombras, gradientes e texturas
tridimensionais, priorizando formas bidimensionais, cores sélidas e tipografia de facil leitura
(Figma, 2023).

2.2.5 Web4.0

A Web 4.0 (Ultra-inteligente) foca na inteligéncia contextual da rede. Neste estagio, a
IA nao s6 processa dados, mas interpreta emogdes, intengdes e o ambiente fisico do usudrio em
tempo real. Por isso, a interface padrdo abandona janelas e browsers, evoluindo para ambientes
imersivos de Realidade Estendida (XR). A Web 4.0 projeta uma interface visual que se integra
ao ambiente fisico, adaptando o sistema para projetar informacdes necessarias sem solicitacao.

Isto cria uma experiéncia digital fluida e invisivel (Ibrahim, 2021).



2.3 DESIGN DE INTERACAO E INTERFACE

O Design de Interacdo (IxD) € a disciplina responsavel por definir o comportamento
dos produtos e sistemas com os quais o usudrio interage. Segundo Saffer (2014), o DI pode ser
definido como a arte de facilitar e aprimorar as interagdes entre seres humanos e sistemas. Seu
objetivo principal € projetar produtos que apoiem a maneira como as pessoas se comunicam e
realizam atividades em seu cotidiano. Esta drea estd ligada a Interacdo Humano-Computador
(IHC), um campo multidisciplinar que estuda o design, a implementacio e a avaliacio de sistemas
computacionais interativos (Hewett et al., 1992).

Para garantir que essas interagcdes sejam eficientes, utiliza-se a abordagem do Design
Centrado no Usudrio (DCU). Conforme Abras, Maloney-Krichmar e Preece (2004), o DCU € uma
filosofia de projeto que coloca o usudrio final no centro de todas as etapas do desenvolvimento.
Isso exige um estudo aprofundado do perfil, objetivos e limita¢des cognitivas do usudrio para criar
produtos que sejam ndo apenas funcionais, mas também compreensiveis e utilizaveis. Dentro
da estrutura dos cinco planos de Garrett (2011), o Design de Interagcdo atua principalmente no
plano da Estrutura, definindo o fluxo e a resposta do sistema as a¢des do usudrio, antes que os
elementos visuais sejam detalhados.

Enquanto o Design de Interacdo define o comportamento do sistema, o Design de
Interface (UI) foca na superficie do produto: aquilo que o usudrio v€ e toca. A interface € o
ponto de contato fisico e perceptivo entre 0 homem e o computador (Prates e Barbosa, 2003). O
objetivo do UI Design € criar elementos visuais, interativos e intuitivos. Esses elementos nio sdo
dispostos de forma aleatoria, eles sdo escolhidos através das informagdes obtidas durante a etapa
de pesquisa, visando garantir a usabilidade do sistema e reduzir a carga cognitiva do usudrio
(Krug, 2000).

2.3.1 Elementos Visuais de uma Interface Digital

No contexto digital, a interface é definida por elementos visuais como icones, paleta de
cores, tipografias, imagens e layouts. Esses componentes funcionam como indicadores visuais
que orientam agdes, destacam informacoes relevantes e contribuem para a constru¢ao de uma
experiéncia intuitiva (Norman, 2006). No modelo de Garrett (2011), a interface € refinada nos
planos do Esqueleto e da Superficie, onde a disposicao dos elementos e o design sensorial (visual)
sdo concretizados. A seguir, sdo detalhados os principais elementos visuais que compdem a
interface deste projeto.

Os icones sdo representagOes graficas de agdes, objetos ou conceitos. Sua fungdo
principal € permitir a identificagdo rapida de funcionalidades, agilizando a interacdo sem
depender apenas da leitura textual. Para que sejam eficientes, os icones devem seguir o principio
da consisténcia e padronizacdo (Nielsen, 1999), servindo como guias visuais que orientam a
navegacao do usudrio de forma intuitiva.

A paleta de cores desempenha um papel funcional e emocional na interface. Além de



transmitir a identidade da marca, as cores sdo fundamentais para estabelecer hierarquia visual e
guiar o olhar do usudrio. Segundo Lidwell, Holden e Butler (2010), o uso estratégico de cores
favorece a clareza e o contraste. As cores também possuem funcdo comunicativa, reforgcando
feedbacks de confirmacao ou alerta.

A tipografia na interface digital vai além da estética: ela é uma ferramenta de usabilidade.
A escolha das fontes deve priorizar a legibilidade em diferentes tamanhos de tela e estabelecer
uma hierarquia clara da informag¢ao. Uma tipografia adequada organiza o contetido e reduz o
esforco de leitura. Em telas digitais, o uso de fontes sem serifa € comum por facilitar a leitura
répida e o escaneamento do conteudo pelo usudrio.

O layout refere-se a organizagdo espacial dos elementos na tela. Ele define como as
informacdes sdo distribuidas e priorizadas, impactando diretamente a percep¢ao do usudrio
(Garrett, 2011). Um layout bem estruturado reduz a necessidade de instrucdes explicitas e torna
a navegacao fluida (Krug, 2000).

As imagens atuam como suporte visual a comunicagdo, contextualizando produtos e
acoes. Segundo Lidwell, Holden e Butler (2010), o uso de imagens auténticas ndo apenas facilita
a memorizagao e compreensdo das informagdes, mas também promove uma conexao emocional

com o publico, reforcando a identidade visual do sistema.
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3 METODOLOGIA

A interface € o meio tangivel onde o usudrio consegue interagir com o sistema, sendo ele
hardware (controle remoto, teclado) ou software (site, aplicativo) (Prates e Barbosa, 2003). Para
que o usudrio possa ter uma experiéncia agraddvel durante a interacdo, sdo realizadas pesquisas
ou entrevistas com o proposito de compreender suas necessidades e limitagdes. O design de
interface € o processo responsavel por traduzir esse levantamento em uma solucao visual clara,
interativa e, consequentemente, estética.

Para conseguir transformar as necessidades e expectativas do usudrio em uma solucao
coerente, foi essencial adotar uma metodologia para organizar o processo de maneira estruturada.
Por conta disso, foi utilizada a metodologia contida no livro “Os Elementos da Experiéncia do
Usudrio” de James Garrett, onde o autor descreveu cinco etapas que auxiliam na construcao de
um design centrado no usudrio (Imagem 7). Os planos sdo divididos desta maneira: Estratégia,
Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie.

A Estratégia consiste no primeiro plano de Garrett, que busca entender as dores e
necessidades do usudrio, visando compreender o problema do publico-alvo e quais sdo os
objetivos a serem alcancados. Durante essa etapa, sdo utilizados métodos como entrevistas e
criacdo de personas. A segunda etapa € o plano de Escopo, onde as necessidades levantadas
durante a estratégia sao traduzidas em requisitos especificos. Nesta fase sdo definidos requisitos
funcionais (os recursos) e requisitos de contetiido (as informagdes) que o produto ird apresentar.

Em seguida, a etapa apresentada como plano de Estrutura fica responsdvel por organizar
os requisitos definidos anteriormente, pensando na interagdo do usudrio com o sistema. Para
1ss0, sdo criados fluxos de navegagdo para visualizar a jornada do usudrio dentro do aplicativo.
No plano de Esqueleto, as informagdes que eram abstratas se tornam concretas, no entanto
o produto ainda nio estd finalizado. E nesse momento que sdo feitos protétipos de baixa
fidelidade (wireframes) para visualizar a disposi¢cdo dos elementos na interface gréfica, a funcao
e a usabilidade sao priorizadas sobre a estética e as cores finais.

O plano de Superficie surge como a etapa mais visual e sensorial para os usudrios. O
design visual € baseado em todas as etapas anteriores e envolve elementos visuais como icones,

paleta de cores, tipografia e imagens.



Imagem 7 — Planos de Garrett
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Fonte: Jesse James Garrett (2011)

Para entender como aplicar a metodologia dos Cinco Planos de Garrett no desenvolvi-
mento de interfaces, foram analisados dois trabalhos académicos que também utilizaram essa
abordagem. Os trabalhos de Antunes (2020) e Ayala (2019), demonstram, em diferentes contex-
tos, a eficacia da metodologia dos Cinco Planos de Garrett no desenvolvimento de aplicativos
centrados no usudrio. No projeto FILMY, Antunes (2020) organiza todo o processo de criacao
de um aplicativo de recomendacao de filmes seguindo a estrutura progressiva dos planos. O
autor mostra como a metodologia contribui para decisdes mais assertivas, apoiando a pesquisa
com usudrios, a definicdo de requisitos e a constru¢ao de interfaces alinhadas as necessidades
identificadas.

Da mesma forma, Ayala (2019) aplica os Cinco Planos de Garrett no desenvolvimento
de um aplicativo para organizacao de roupas. Seu trabalho mostra como a metodologia orienta
desde a compreensao das necessidades do publico (por meio de pesquisas, criagdo de personas e
andlise de similares) até a criagdao dos wireframes e design visual. A abordagem demonstra como
os planos auxiliam a manter o projeto organizado, reduzindo problemas ao longo do processo e
garantindo que cada etapa avance de forma coerente com as decisdes anteriores.

Esses dois trabalhos reforcam a relevancia da metodologia de Garrett para projetos
de aplicativos que buscam usabilidade e foco nas necessidades reais dos usudrios. Ambos
comprovam que a divisao em planos facilita a tomada de decisdes, sustenta o desenvolvimento
de interfaces funcionais e fornece um caminho sélido para transformar objetivos iniciais em

protétipos.
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4 RESULTADOS

O principal resultado deste trabalho € a interface digital do aplicativo Seiva, projetada
para atender especificamente as dores e necessidades do publico iniciante na maquiagem, conforme
identificado na etapa de Estratégia. Com base na metodologia de Garrett, o desenvolvimento
do aplicativo foi estruturado percorrendo os cinco planos da experiéncia do usudrio: Estratégia,
Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie.

Esta secdo detalha a aplicagao pratica de cada uma dessas etapas, demonstrando como o
projeto evoluiu de concepgoes abstratas (fundamentadas na pesquisa com usudrios e na defini¢ao
de requisitos) para a materializacdo de uma interface digital. O processo descrito a seguir
evidencia como as decisdes tomadas em cada fase serviram de alicerce para a seguinte, garantindo
que o produto final estivesse alinhado tanto aos objetivos especificos quanto as necessidades

reais do publico-alvo.

4.1 ESTRATEGIA

Para entender melhor a mente dos usudrios, foi realizada uma pesquisa quantitativa para
compreender a necessidade de criacdo do aplicativo. Com base nas respostas da pesquisa, foi
possivel obter a idade média do publico-alvo, seus problemas e suas preferéncias em relagdo as
ferramentas do aplicativo. Foi observado que muitas pessoas sentem dificuldades em diferentes
etapas da maquiagem. A pesquisa do usudrio foi realizada através do Google Forms, com 113
participantes. O formulério foi divulgado em grupos do WhatsApp de faculdades e instituicdes
federais da Paraiba, além de também ter sido compartilhado com parentes e amigos proximos.

Foi observado que a maior parte do publico entrevistado € do género feminino (Grafico 8).

Grafico 8 — Género dos entrevistados
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Fonte: Google Forms

Com relagdo a idade dos participantes, foi definida a idade dos dois publicos-alvos
principais, tendo o primeiro publico entre 18 e 24 anos e o segundo maior publico, 25 e 34 anos
(Grafico 9).



Grafico 9 — Idade dos entrevistados
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A pesquisa comecou com a pergunta "Vocé ja usou maquiagem?". A partir dessa
pergunta, a pesquisa foi segmentada em dois grupos: um grupo que ji teve contato com
maquiagem e outro que nunca teve. As pessoas que ja usaram maquiagem responderam perguntas
relacionadas a dificuldades encontradas em etapas da maquiagem, e logo em seguida, responderam
questOes relativas as funcionalidades especificas do aplicativo (Grafico 10). As pessoas que
nunca usaram maquiagem responderam perguntas relacionadas apenas ao aplicativo. Portanto,
foi possivel ndo sé mapear os problemas reais dos usudrios com experiéncia (Grupo 1) para
justificar solugdes especificas, mas também validar a demanda por recursos de aprendizado e
suporte para novos usudrios (Grupo 2), garantindo que o aplicativo atenda as necessidades dos

dois grupos.

Gréfico 10 — Quantidade de entrevistados que ja usaram maquiagem

® Sim
® Nio

Fonte: Google Forms

A segunda pergunta foi "Considerando suas habilidades em se maquiar, vocé se vé
em que nivel?". Em relagcdo ao nivel de conhecimento dos participantes, os resultados foram
divididos. Embora uma parte tenha nivel intermediario, existe um grande nimero de pessoas
iniciantes ou sem experiéncia na maquiagem (Gréafico 11). Um aplicativo focado apenas em
técnicas avancgadas excluiria esse grupo. Por isso, o projeto priorizou a inclusdo de recursos de

aprendizado, como tutoriais em video passo a passo.



Gréfico 11 — Nivel de habilidade dos entrevistados na pratica da maquiagem

@ Tenho pouca ou nenhuma expengncia

@ Iniciante, fago apenas maguiagens
simples pro dis-a-dia

@ Intermediario, congigo fazer
manuiagens simples e mais elaboradas
para eventos

® Avancado, domino técnicas e
ferramentas. & ngo encontro
dificuldades em me aventurar por
maguiagens artisticas

Fonte: Google Forms

Em seguida, a pergunta foi "Vocé sente que a maquiagem ajuda a aumentar sua
autoestima?". A maioria respondeu que se maquiar ajuda a melhorar a autoestima (Gréfico 12).
Com base nisso, o aplicativo foi desenvolvido também com a func¢do de auxiliar no autocuidado
e no bem-estar mental, tratando a maquiagem como uma forma de expressao e cuidado pessoal.
Embora a maioria sinta um impacto positivo na autoestima (86,7%), a existéncia de sentimentos
de inadequacdo técnica (como o relatado na resposta sobre sentir-se ridicularizada pela prépria
técnica) reforca a necessidade de uma interface que guie o usudrio iniciante de forma segura e
didética.

Grifico 12 — Impacto do uso de maquiagem na autoimagem dos usudrios
@® Sim
® Nao
@ Por vezes sim, mas as vezes eu me
sinto uma palhaca de circo

® Depende da ocasido
@ Ussi pars peca lealral

Fonte: Google Forms

A quarta pergunta foi "Quais aspectos da maquiagem vocé sente mais dificuldade em
aprender?". Os temas mais citados, como “preparagdo de pele”, “escolha de produtos” e técnicas
especificas, foram convertidos em categorias de tutoriais, fazendo com que o aplicativo entregue

valor direto as necessidades identificadas na pesquisa (Grafico 13).



Griéfico 13 — Principais dificuldades no aprendizado de técnicas de maquiagem

Freparacéo da pele

Escolha de produtos
Acertar o tom da base/corret
Técnicas de aplicacio (cont
Uso de diferentes tipos de pi__

34 (41%)
41 (40.4%)
34 (41%)
-48 (57.8%)
—24 (28 9%)

2(2,4%)
1(1,2%)
1(1,2%)
—1 (1,2%)

1(1,2%)

1(1,2%)
1 (1,2%)

Eu nédo costumao usar, entao
N&o sei maquiar
Acertar o delineador!

Nenhum, pois sou profissional i1 (1,2%)

Fonte: Google Forms

A quinta pergunta foi "Vocé acha que um aplicativo de tutoriais seria interessante
para ajudar pessoas que tem interesse em aprender a se maquiar?". No primeiro grupo, 96,4%
dos entrevistados responderam que sim, um aplicativo para iniciantes seria interessante. No
segundo grupo, a aprovagao foi total, com 100% respondendo que sim (Grafico 14). Esses dados

indicaram que hd uma alta relevancia no desenvolvimento deste aplicativo.

Griéfico 14 — Avaliacdo da utilidade de uma plataforma digital de ensino de
maquiagem

GRUPO 1 GRUPO 2

@ 5m
@ Nio

@ Sim
® Nio

Fonte: Google Forms

A sexta pergunta foi "O que vocé gostaria que um aplicativo de maquiagem ensinasse?".
Para definir o que o aplicativo deveria ensinar, os usudrios puderam selecionar varias op¢oes de
resposta. Os resultados mostraram as prioridades do publico-alvo. O maior interesse estd em
informacdes sobre produtos e suas funcdes e em aprender pequenas dicas ou truques. Logo em
seguida, a procura por videos com técnicas passo a passo e técnicas bésicas de aplicacdo também

foi muito alta (Gréfico 15). Esses dados foram usados para direcionar a criacdo do conteido



principal do aplicativo, focando no que os usudrios apontaram: guias praticos, videos didéticos e

informacdes sobre produtos.

Griéfico 15 — Preferéncias de contetdo e técnicas de aprendizado desejadas no aplicativo

Videos com técnicas passoap... 54 (67 5%)

Técnicas basicas (como aplicar...

Informacées sobre produtos e... 57 (71,3%)

Pequenas dicas ou truques par... 57 (71,3%)
como ndo cragquelar a maquiag... 1(1,3%)
Todos|f—1 (1,3%)

maguiagens "prontas” talvez e... 1(1,3%)

Fonte: Google Forms

A sétima pergunta foi "O que vocé considera importante ao usar um aplicativo?". Os
dados obtidos apontaram que a facilidade de navegacdo € o atributo de maior importancia,
indicado como maior prioridade por uma alta porcentagem de entrevistados nos dois grupos.
Além da navegacdo, um design atrativo e agraddvel e uma organizagdo por categorias claras

também mostraram alta relevancia para a maioria dos participantes (Gréfico 16).

Griéfico 16 — Atributos de interface e navegacdo considerados importantes pelos entrevistados

Facibdade de uso (navegagao. TO(BT 5%)

Deesign atrativo e agradavel

G RU PO 1 Personalizacda (poder ajustar
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Interacio com outros usuanos |1 (1,3%)

Faciidade de uso (navegacao

30 (100%)
=simples & intuitiva)|

Design atrativo e agradavel

G RU Po 2 Personalizago (poder ajustar

configuraciies ao meu gosta))

12 (80%)

14 (46,7%)

Organzagao por categonas

22 (73,3%
claras e faceis de entender %)

Uso de linguagem amigaved g
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0 [} 20 30

Fonte: Google Forms

Por fim, a dltima pergunta foi "Voc€ usaria recursos de compartilhamento, como

postar suas maquiagens na comunidade ou nas redes sociais?". Somando os grupos que nao



demonstraram interesse claro (35% “nao” + 28,7% “talvez”), € visto que 63,7% dos usudrios ndo
indicaram um interesse ativo na funcionalidade (Gréfico 17). Considerando que outros recursos
como facilidade de navegacao e tutoriais tiveram aprovagao mais alta, a aba de comunidade pode

ser considerada desnecessdria, pois ndo atende a uma demanda principal identificada na pesquisa.

Griéfico 17 — Interesse em recursos de compartilhamento e interagdo social

@ Sim, gostaria de compartilhar ou
interagir

@ Talvez, mas depende da funcionalidade
Nao, prefiro algo mais privado

Fonte: Google Forms

Ap6s a andlise das informacdes da pesquisa com os usudrios, seguiu-se para a proxima
etapa: a elaboracao de personas. Segundo Cooper (1999), personas sdo representacoes ficticias
de usudrios reais, criadas com base em dados e pesquisas, que auxiliam na compreensao de
comportamentos, objetivos e dificuldades dos individuos. As personas desempenham um papel
fundamental ao permitir que as necessidades e expectativas dos usudrios sejam traduzidas em
requisitos funcionais e de contetido. Essas representagdes fornecem uma narrativa humanizada
que orienta o processo de design.

Com o objetivo de compreender o publico-alvo de forma aprofundada e alinhar as
funcionalidades do aplicativo as suas necessidades, foram desenvolvidas duas personas: uma
representa o puiblico-alvo principal (o que mais utiliza o produto) (Imagem 18) e a outra representa
o publico-alvo secunddrio (interage com menos frequéncia, mas tem necessidades importantes)

(Imagem 19).



Imagem 18 — Persona representativa do ptiblico-alvo principal

Nome: Fernanda Mendes Ocupacgie: Estudante
Idade: 21 anos Cidade: Recife - PE

SOBRE A PERSONA

Usa maquiagem bésica no dia a dia, mas deseja aprender
récnicas melhores para se sentir mais confiante no estagio,
na faculdade e em ocasioes sociais. Apesar de seguir
influenciadoras no TikTok, Instagram e YouTube, Larissa
percebe que o conteddo & fragmentado e desorganizade,
dificultandn sua evalugao,

OBJETIVOS
Evaoluir no use da maquiagem sem depender de tutorials
aleatorios e descontextualizados.

DESAFIOS

Dificuldade em encontrar conteddos estruturados,
organizados em niveis e Com progressac,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Imagem 19 — Persona representativa do publico-alvo secundério

Nome: Claudia Ribeiro Ocupacgao: Dona de casa
Idade: 32 anos Cidade: Sao Gongalo - RJ
SOBRE A PERSONA

Possul pouca experiéncia com maguiagem, utilizando-a
apenas ocasionalmente. Deseja aprender o basico para se
maaquiar de forma discreta e profissional para o trabalho e
eventos socials. Porém, sente-se insegura, pois nao sabe a
ordem correta de aplicagao dos produtos, acaba
exagerando e ndo compreende os termos técnicos.

OBJETIVOS

Saber aplicar os produtos na ardem correta, de forma
discreta e natural,

DESAFIOS

Medo de exagerar & conseguir um resultado artificial.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2 ESCOPO

No escopo, foram definidas as funcionalidades e requisitos que irdo orientar o desenvol-
vimento do aplicativo, considerando as necessidades identificadas durante a pesquisa e a analise
de aplicativos similares da drea da maquiagem. Nesse processo, foram estabelecidos requisitos
funcionais como cadastro de usudrio, acesso a guias de produtos, médulos de aprendizado,
biblioteca de imagens e drea de perfil personalizada. Também foram definidos requisitos ndao
funcionais, como acessibilidade (através de legendas e tutoriais escritos). Para estabelecer esses
requisitos, foram analisados quatro aplicativos com propostas semelhantes, voltados para o ensino

dos fundamentos da maquiagem através de tutoriais.



4.2.1 Analise de aplicativos semelhantes

Tutorial de Maquiagem App (Makeup Artist) € um aplicativo voltado para o ensino
de maquiagem através de uma curadoria de videos do YouTube (Imagem 20). Em relagdo a
interface, observa-se a auséncia de uma identidade visual consistente: os icones da tela inicial
sdo coloridos, enquanto outras telas do aplicativo utilizam apenas tons escuros como preto e
cinza. Apés o onboarding, o usudrio € apresentado a categorias como olhos, batom e pele. Ao
selecionar alguma dessas categorias, o usudrio € redirecionado para videos sobre a categoria
escolhida.

Imagem 20 — Telas do Tutorial de Maquiagem App

Andlise de Cuidados com
a Pele

©

Anidlise Personalizada de
Cuidados com a Pele

Fonte: Captura de tela do aplicativo (2025).

Magquiagem dos Olhos (Eye Makeup) apresenta a mesma estrutura de layout e identidade
visual do aplicativo analisado anteriormente, tendo sido desenvolvido provavelmente pela mesma
empresa (Imagem 21). No entanto, seu contetdo € segmentado exclusivamente para a maquiagem
dos olhos. Diferentemente do antecessor, esta versao integra recursos de inteligéncia artificial

para responder a duvidas especificas.



Imagem 21 — Telas do aplicativo Maquiagem dos Olhos

Favorttos

Tutorial makeup

oOlhos Rosa rosa gliterinada
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]
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{ D!?‘hl.cnu

Magulagem Aosa

Fonte: Captura de tela do aplicativo (2025).

A identidade visual do aplicativo Tutorial e Ideas de maquillaje apresenta uma paleta
de cores simples, utilizando apenas branco como cor de fundo e rosa para dar destaque em
alguns titulos (Imagem 22). Ha apenas uma tipografia sendo utilizada e ela € serifada. O
aplicativo ndo possui barra de navegacao, a interface principal organiza o contetido visualmente
por meio de categorias de maquiagem. Ao selecionar uma das op¢des, a navegacao redireciona o
usudrio a uma secao de tutoriais estiticos baseados em imagens. Esse acervo se divide em guias

sequenciais explicados através de imagens passo a passo e referéncias de maquiagens prontas.

Imagem 22 — Telas do aplicativo Tutorial e Ideas de maquillaje

) JComo estas? Tutoriales Pole Star

Ideas de maquillaje
para todas las
temporadas

STEP3: STEP4:

——,  —

A/ Vet b

Fonte: Captura de tela do aplicativo (2025).

Curso de maquiagem € um aplicativo que apresenta contetidos sobre diferentes tipos



de maquiagem em forma de lista (Imagem 23). Ao selecionar um tépico da lista, o usudrio
¢ direcionado para um tutorial em formato de texto. Este aplicativo, assim como o anterior,
também ndo utiliza videos, focando em explicacdes escritas detalhadas. Visualmente, a interface
apresenta fundo cinza com titulos na cor azul. Além disso, o sistema oferece uma se¢ao de

perguntas para testar o conhecimento do usudrio sobre os componentes e técnicas apresentados.

Imagem 23 — Telas do aplicativo Curso de maquiagem

AP Inventar

@ Introdugéo & Maguiagem

ﬁf | Preparagso da pele
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Fonte: Captura de tela do aplicativo (2025).

4.2.2 Funcionalidades e Requisitos

As funcionalidades e requisitos do aplicativo foram definidos a partir das necessidades
identificadas durante a pesquisa com os usudrios e das decisdes tomadas ao longo do processo de
design. Esse levantamento permitiu organizar os elementos essenciais para o funcionamento do
sistema, garantindo que cada recurso cumprisse um proposito dentro da experi€ncia proposta.
A seguir, sdo apresentadas as principais funcionalidades e os requisitos que orientaram o
desenvolvimento do aplicativo.

O aplicativo inicia pela tela de Apresentagdo, com uma breve aparicao do logotipo do
aplicativo. Depois disso, o usudrio segue para a tela de Login (caso possua uma conta) ou para a
tela de cadastro (caso ndo possua). Em seguida, a tela de Onboarding aparece, mostrando de
forma resumida os assuntos que sdo abordados dentro do aplicativo. Depois de navegar pelas
telas introdutérias, surge a P4gina Inicial que retine as principais dreas do aplicativo como a
secdo “Continue Aprendendo”, que mostra o médulo atual e a porcentagem restante para sua
conclusdo. Logo abaixo, encontra-se a drea de “Videos Offline”, que permite acessar contetidos
baixados para visualizagdo sem internet, e, posteriormente, a se¢ao “Guia de Produtos”, que
disponibiliza um formuldrio para identificar produtos ideais para a pele do usudrio; caso ele

queira apenas ler as descrigdes, pode acessar a area “Categorias de Produtos”.



A tela Explorar foi criada para inspirar a criatividade dos usudrios, sendo o espaco onde
podem pesquisar imagens para praticar. J4 a secdo Aprender retne os tutoriais em video divididos
por médulos, nos quais ha listas de videos que podem ser baixados para assistir offline, além
da possibilidade de gerar um resumo escrito do contetudo, tornando o aplicativo mais acessivel.
No Perfil do Usudrio, sdo exibidas duas dreas de organizacdo pessoal: “Curtidas”, que retine as
fotos curtidas na tela de Explorar, e “Favoritos”, onde o usudrio pode criar pastas com imagens
selecionadas da mesma tela.

O Guia de Produtos funciona como um formulério que identifica o tipo de pele do usudrio
e, a partir das respostas, apresenta produtos especificos. Além disso, a tela de Takes oferece
conteudos rapidos voltados para entretenimento e pequenos tutoriais, permitindo ainda acessar o
perfil da pessoa que publicou o video, priorizando blogueiras experientes. O recurso de Resumo
Escrito retine os principais pontos tratados nos videos do médulo selecionado. A funcionalidade
de Busca permite pesquisar imagens relacionadas a temas especificos de maquiagem, enquanto
a Criacao de Pastas possibilita agrupar quantas imagens o usudrio desejar para inspiracao e
prética. Por fim, a se¢do de Favoritos forma uma galeria, semelhante a um moodboard, conforme

0 usudrio curte imagens na tela de Explorar.

4.3 ESTRUTURA

Ap6s a defini¢do dos requisitos e do escopo do aplicativo, avangou-se para o plano de
Estrutura. Nesta etapa, tornou-se fundamental mapear a 16gica de navegacdo para compreender
os caminhos possiveis a serem percorridos pelo usudrio. Para isso, foi desenvolvido o Fluxo
do Usuadrio (User Flow) (Fluxograma 24) , uma ferramenta essencial que permite visualizar a
jornada completa dentro da interface, antecipando as escolhas do usudrio e definindo como o
sistema deve responder a cada interacdo (Garrett, 2011).

Durante o planejamento, foram analisados diversos caminhos visando garantir uma
navegacao intuitiva. Porém, ao longo do desenvolvimento, algumas linhas de fluxo (destacadas
em vermelho no diagrama), foram descartadas por se mostrarem irrelevantes ou redundantes,
visto que outras rotas ji atendiam as mesmas funcdes de forma mais eficiente. E necessdrio
destacar a exclusao completa do fluxo referente a secao “Comunidade”. Essa decisdo baseou-se
nos dados coletados na pesquisa com os usudrios, onde foi revelado que o publico-alvo nao
demonstrava interesse significativo em recursos de interacio social ou compartilhamento dentro

do aplicativo.



Fluxograma 24 — Diagrama do Fluxo do Usudrio
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Fonte: Elaborado pelo autor.

44 ESQUELETO

Com a defini¢do do Fluxo do Usudrio, iniciou-se o desenvolvimento do plano de
Esqueleto. Nesta etapa, foram elaborados os primeiros esbogos estruturais, denominados
wireframes de baixa fidelidade. Utilizando tanto técnicas manuais (papel) quanto a ferramenta

digital Figma, buscou-se materializar a disposi¢ao dos elementos de interface.

4.4.1 Wireframes

Os primeiros esbog¢os foram criados no papel (Desenho 25), com o objetivo de definir
as telas fundamentais do sistema, como a Pdgina Inicial, a tela Aprender, Explorar e o Perfil do
Usudrio. E possivel observar nesta fase o esbogo da aba “Comunidade”, registrando como essa
tela foi pensada antes de ser descartada. Nessa fase, ainda ndo se era considerado a ideia dos

videos curtos dentro do aplicativo.



Desenho 25 — Esbocos iniciais dos wireframes em papel
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1.1 Apresentacdo, Login e Cadastro

O wireframe da tela de apresentacao foi desenvolvido com a proposta de apresentar o
logotipo e introduzir rapidamente o usudrio ao aplicativo. J& os wireframes das telas de login
e cadastro (Wireframe 26) foram elaborados para garantir que o usudrio tenha acesso a uma
conta personalizada. A tela de login permite que o usudrio entre com um e-mail ou por meio de
contas do Google ou Apple, oferecendo praticidade e agilizando o acesso. A criagdo da conta
¢ fundamental para que o usudrio possa salvar seu progresso dentro do aplicativo. Assim, ao
assistir, por exemplo, 30% de um mddulo de introdu¢do a maquiagem, essas informagdes ficam
armazenadas e podem ser recuperadas em qualquer dispositivo, sem que ele precise reiniciar o
contetido. A tela de cadastro cumpre esse papel ao oferecer a cria¢cdo de uma conta por e-mail ou

autenticacao pelo Google ou Apple, facilitando a entrada de novos usudrios.



Wireframe 26 — Telas de Apresentacdo, Login e Cadastro

Lo0GO LOGO

LOGO

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1.2 Onboarding

No contexto da etapa de Esqueleto, a tela de Onboarding (Wireframe 27) foi planejada
com o objetivo de apresentar ao usudrio, de forma simples e direta, a proposta central do aplicativo.
Essa tela funciona como uma introducao inicial, permitindo que o usudrio compreenda que se
trata de um aplicativo voltado para maquiagem, com foco em auxilid-lo no desenvolvimento

progressivo de técnicas e no aprofundamento do conhecimento sobre o tema.



Wireframe 27 — Telas de Onboarding
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1.3 P4gina Inicial

Ap6s realizar o login ou cadastro, o usudrio € direcionado para essa tela (Wireframe 28),
onde visualiza quatro sec¢des principais: Continue Aprendendo, Videos Offline, Guia de Produtos
e Categorias. A secdo “Continue Aprendendo” apresenta ao usudrio o médulo em andamento e
indica a porcentagem de progresso, permitindo que ele visualize facilmente quanto ainda falta
para concluir o contetido. Esse recurso foi planejado com a intencdo de estimular a motivacao,
refor¢ando a sensacdo de avango e continuidade no processo de aprendizagem. Logo abaixo, a
area de Videos Offline foi desenvolvida para exibir os contetidos que foram previamente baixados.
Essa funcionalidade permite que o usudrio acesse os materiais mesmo sem conexao a internet,
garantindo flexibilidade e facilitando o estudo em diferentes contextos. A se¢do Guia de Produtos
possibilita ao usudrio responder um quiz dividido em trés etapas, com o objetivo de identificar seu
tipo de pele e, a partir disso, receber recomendagdes de produtos adequados. As sugestdes sao
organizadas por categorias, como base, corretivo e blush. Esse recurso foi pensado para auxiliar
especialmente usudrios iniciantes, que podem ter dificuldade em escolher produtos compativeis
com suas necessidades. Por fim, a drea de “Categorias” apresenta os conteidos organizados
por regides do rosto, como pele, olhos e boca. Ao selecionar uma das categorias, o usudrio
é redirecionado para uma tela que oferece uma breve descricao de cada produto relacionado,
explicando sua funcdo. Essa estrutura contribui para a constru¢do de conhecimento basico sobre

0S cosméticos.



Wireframe 28 — Pé4gina Inicial e Categoria de Produtos
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1.4 Guia de Produtos

A tela de Guia de Produtos (Wireframes 29 e 30) foi desenvolvida com o propdsito de
auxiliar o usudrio na identificacio de produtos adequados ao seu tipo de pele e as suas necessidades
especificas. A tela oferece um quiz dividido em trés etapas, no qual o usudrio responde perguntas
relacionadas as caracteristicas da sua pele e preferéncias de acabamento. Com base nas respostas
fornecidas, o aplicativo gera recomendacdes personalizadas de produtos, organizadas por
categorias. Além disso, a tela de Guia de Produtos foi estruturada para ser uma fonte de consulta,
permitindo que o usudrio retorne sempre que necessario, funcionando como um recurso educativo
e de apoio a tomada de decisdo. Ao promover orientagdes descomplicadas personalizadas, essa
tela contribui para a autonomia do usudrio e reduz as dificuldades comuns relacionadas a escolha

de produtos cosméticos, especialmente quando nao ha orientagdo profissional disponivel.



Wireframe 29 — Guia de Produtos e Quiz (Parte 1)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Wireframe 30 — Guia de Produtos e Quiz (Parte 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1.5 Explorar

Nessa tela (Wireframes 31 e 32), o usudrio pode acessar diferentes tipos de maquiagem
categorizadas por ocasides especificas, como formaturas, eventos sociais, situacdes cotidianas e
até maquiagens mais alternativas. A organiza¢do desses conteddos facilita a busca por referéncias

visuais, permitindo que o usudrio encontre exemplos que correspondam as suas necessidades



e interesses através da funcionalidade de Busca. A proposta central dessa tela € incentivar a
prética por meio da observagdo e reprodugdo de imagens disponiveis, promovendo o aprendizado
visual. O conceito visual e funcional desta tela foi inspirado em plataformas conhecidas como
Pinterest, Tumblr e WeHeartlt. Essas referéncias influenciaram tanto o layout quanto a forma de
apresentacdo dos contetdos, priorizando uma navegacao intuitiva e baseada em imagens, com

foco na exploracdo e descoberta.

Wireframe 31 — Tela Explorar (Parte 1)

st | s e (D Q mns gt

Pt s i puieiutsd!

4
i@
ie

Fonte: Elaborado pelo autor.

Wireframe 32 — Tela Explorar (Parte 2)

Fonte: Elaborado pelo autor.



4.4.1.6 Aprender

Nessa tela (Wireframes 33 e 34), os videos sdo organizados em médulos, permitindo
que o usudrio avance gradualmente conforme seu nivel de conhecimento. Cada mddulo apresenta
uma lista de videos relacionados ao tema proposto, estruturada para facilitar a escolha e o
acompanhamento. Ao selecionar um mdédulo, o usudrio € direcionado para uma tela que apresenta
um breve resumo do conteido que serd abordado, juntamente com a lista de videos, contendo o
titulo e a duracdo de cada um. Essa estrutura auxilia na organizagao do estudo e permite que o
usudrio selecione os videos conforme sua disponibilidade de tempo e interesse. Quando um video
¢ selecionado, o usudrio tem acesso a tela de reproducgdo, onde € possivel assistir ao contetido e
utilizar recursos complementares. Entre essas funcionalidades, destaca-se a op¢ao de baixar o
video, que € automaticamente direcionado para a secao de Videos Offline, possibilitando seu
acesso mesmo sem conexao a internet. Além disso, essa tela oferece a op¢ao de ler um resumo
escrito, que apresenta de forma objetiva os principais pontos abordados no video, destacando
conceitos essenciais e facilitando a revisdo do contetdo. Esse recurso € importante por facilitar a
revisdo, apoiar diferentes estilos de aprendizagem, além de tornar o contetido mais acessivel para
usudrios que preferem a leitura ou que possuem dificuldades auditivas. Outro recurso relevante
€ a opcao de ativar legendas durante a reproducao do video, que contribui diretamente para a
acessibilidade, pois auxilia usudrios com deficiéncia auditiva, bem como aqueles que preferem o
apoio textual para melhor compreensdo do contetido. As legendas também favorecem o uso do

aplicativo em ambientes onde o dudio ndo pode ser utilizado.

Wireframe 33 — Aprender e Reproducio de Video (Parte 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Wireframe 34 — Aprender e Reproducio de Video (Parte 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1.7 Perfil do Usudrio e Configuracdes

A tela de Perfil do Usudrio (Wireframe 35) foi planejada com o objetivo de reunir
informacgdes pessoais e preferéncias visuais, funcionando como uma drea de identificacio,
personalizacdo e organizacao de contetidos dentro do aplicativo. Nessa tela, o usudrio visualiza
sua foto de perfil, nome e a op¢ao de editar seus dados, podendo alterar essas informagdes ou
adicionar uma imagem de capa, o que reforca a identidade individual e personaliza sua experiéncia
na plataforma. A estrutura desse perfil foi dividida em duas dreas principais: Fotos Curtidas e
Favoritos. A secao de Fotos Curtidas aparece como padrao ao acessar a tela e funciona como
uma galeria ou moodboard, reunindo as imagens que o usudrio marcou com curtida ao explorar
conteddos. Essa drea tem como objetivo refletir o estilo, preferéncias e inspira¢des do usudrio,
permitindo que ele visualize, em um s6 lugar, os conteidos que considera mais relevantes. Ao
lado, encontra-se a secao de Favoritos, que oferece ao usudrio a possibilidade de organizar suas
referéncias por meio de pastas personalizadas. Esse recurso permite a criacdo de categorias
especificas, como “maquiagens para formatura” ou “maquiagens para olhos”, possibilitando uma
navegacao mais organizada e alinhada aos interesses individuais.

Por fim, a tela de Configuragdes centraliza o gerenciamento da conta e as preferéncias
do sistema. Ela permite que o usudrio ajuste op¢des de acessibilidade e reproducao de video,
garantindo uma navegacdo adaptada as suas necessidades. Além dos ajustes técnicos, essa se¢ao
disponibiliza informacdes institucionais sobre a marca e um canal dedicado ao envio de feedback,
facilitando a comunicagdo do usudrio com a plataforma.



Wireframe 35 — Tela de Perfil do Usudrio e Configuracoes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1.8 Takes

A tela de Takes (onde aparecem videos curtos) (Wireframe 36) foi criada com o objetivo
de oferecer contetidos rapidos e facilmente consumiveis, voltados tanto para o entretenimento
quanto para o aprendizado por meio de tutoriais pequenos. Nessa tela, os videos sdo publicados
por criadoras de contetido experientes na drea da maquiagem, permitindo que o usudrio acompanhe
profissionais e receba recomendacdes alinhadas aos seus interesses. O usudrio pode seguir uma
blogueira, e, a partir dessa interacdo, os conteddos exibidos passam a ser mais relacionados ao
estilo e aos temas trabalhados por essa criadora. Além disso, ele pode curtir ou marcar com
dislike os videos, o que contribui para o refinamento do algoritmo de recomendacao, fazendo
com que videos similares aos curtidos sejam priorizados, enquanto contetidos rejeitados deixam
de ser exibidos. Outras funcionalidades importantes incluem a opcao de salvar videos, que sao
automaticamente direcionados para uma pasta especifica na secao de favoritos, localizada na
tela de Perfil do Usudrio. Ha também a op¢ao de baixar os videos diretamente no dispositivo,
oferecendo acesso offline e maior flexibilidade de uso. Ao selecionar o perfil de uma blogueira, o
usudrio pode visualizar uma pdgina onde sdo exibidos seus videos curtos, além de suas curtidas e
pastas. Nessa tela, também € possivel compartilhar o perfil, o que permite ao usudrio encaminhar

contetddos e recomendacdes a outras pessoas.



Wireframe 36 — Secado de Takes (Parte 1 e 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.5 SUPERFICIE

A etapa de Superficie representa a camada mais concreta e sensorial do modelo de
Garrett. E nesta fase que a l6gica estrutural e funcional definida anteriormente ganha forma
visual, transformando wireframes abstratos em interfaces funcionais. O foco deste plano € reunir
tipografia, cores, imagens e layout para criar uma experiéncia que seja ndo apenas esteticamente
agraddvel, mas que também comunique a identidade da marca e facilite a compreensao intuitiva

do sistema pelo usudrio.

4.5.1 Criacao de Marca

A construgdo da identidade visual € o ponto de partida para definir a personalidade do
produto e a atmosfera que envolverd o usudrio durante a navegacdo. A criagdo da marca Seiva
buscou traduzir os valores fundamentais do projeto (aprendizado, naturalidade e acessibilidade)
em elementos graficos consistentes. O processo criativo, detalhado a seguir, partiu de referéncias
visuais e conceituais para estabelecer uma identidade visual capaz de gerar conexdo e confiancga

direcionada ao publico-alvo.

4.5.2 Moodboard

Na constru¢do do moodboard (Figura 37), foram reunidos elementos visuais capazes de
traduzir os valores e a identidade do aplicativo. Esse moodboard foi desenvolvido com base nas
palavras-chave que representam os atributos da marca: alegre, confidvel, simples, sdbia e criativa.

Esses conceitos orientaram a selecdo de imagens, texturas, elementos visuais e referéncias



estéticas que expressam a personalidade pretendida para o aplicativo. A partir dessa composicao,
foi possivel identificar padrdes visuais recorrentes, como a presencga das cores verde € marrom,
que se destacaram por transmitirem naturalidade, confianga, equilibrio e conexdo com o universo

da beleza.

Figura 37 — Moodboard da marca Seiva

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.5.3 Naming

Em seguida, o processo de criagdo do naming (nome) da marca foi iniciado. Ao analisar
o moodboard e as palavras-chave, ficou evidente que a naturalidade deveria integrar o conceito
visual do aplicativo. Dado o foco em auxiliar iniciantes em maquiagem, considerou-se apropriado
escolher um nome que remetesse a crescimento e desenvolvimento. Apds pesquisar nomes
de flores, testar termos em outros idiomas e fazer combinagdes entre natureza e maquiagem,
chegou-se ao nome final: Seiva. A seiva representa um elemento vital para o desenvolvimento e
crescimento das plantas, trazendo uma metafora que faz relacdo com a evolugdo das usudrias ao

longo de sua jornada com o aplicativo.

4.5.4 Logotipo e Cores

A proposta principal do logotipo (Figura 38) foi a simplicidade, por isso, foi utilizada
uma fonte sem serifa. Por conta disso, foi escolhida a tipografia Sora, que se destaca por seu
aspecto organico e de fécil leitura. O design € exclusivamente tipografico (sem simbolo) e suas
cores foram diretamente extraidas do moodboard. A paleta de cores remete a natureza, utilizando

0 marrom e verde como tons principais.



Figura 38 — Logotipo e cores da marca

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.6 INTERFACE

A interface do aplicativo foi projetada para materializar a interacdo proposta, traduzindo
as funcionalidades do sistema em elementos visuais coerentes. As decisdes de design, detalhadas
a seguir, priorizaram a usabilidade, a consisténcia visual e a acessibilidade, seguindo diretrizes

estabelecidas para garantir uma experiéncia de uso fluida.

4.6.1 Tipografia

Em relacdo aos textos dentro do aplicativo, foi escolhida a tipografia Sora para titulos
maiores e decorativos, enquanto a tipografia Inter foi escolhida para textos corridos e titulos
menores. A segunda fonte foi projetada especificamente para interfaces digitais, ela ¢ amplamente
utilizada em ambientes de UI/UX por apresentar excelente legibilidade em diferentes tamanhos e

dispositivos.

4.6.2 Paleta de Cores

No desenvolvimento da paleta de cores da interface (Figura 39), buscou-se garantir
equilibrio visual, coeréncia com a identidade da marca e, principalmente, niveis adequados de
contraste para assegurar a legibilidade e a acessibilidade. Para isso, foi utilizada a ferramenta
Material Design 3, disponibilizada pelo Google, que auxilia na criacdo de interfaces visualmente
harmoniosas e com boa usabilidade. Essa ferramenta permite gerar combinagdes cromdticas
consistentes, baseadas em principios de design centrado no usudrio, favorecendo a navegacdo e a
percepcao adequada dos elementos visuais dentro do aplicativo. Esse sistema cria escalas de
tons (de 0 a 100, onde 0 € preto e 100 € branco) para cada cor (Primdria, Secunddria, Terciéria,
Erro, Neutra). Isso garante que, se um tom 40 for usado para o fundo e um tom 90 para o texto, o

contraste serd sempre acessivel, independente da cor escolhida.



Figura 39 — Paleta de Cores (Material Design)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.6.3 Tlcones

Os icones (Figura 41) desempenham um papel importante na construcao da identidade
visual do aplicativo, pois contribuem para uma comunicagao rdpida e intuitiva com o usudrio.
Assim como a paleta de cores, os icones utilizados foram selecionados a partir da biblioteca
oficial do Material Design, disponibilizada pelo Google. Os icones foram escolhidos de acordo
com os significados simbdlicos associados a cada fun¢do do aplicativo. Para a criagdo da barra
de navegacao, os seguintes icones foram escolhidos: a Pagina Inicial foi representada pelo icone
de casa, remetendo a ideia de ponto de partida. A se¢do Explorar utilizou o icone de lupa,
simbolizando descoberta e busca. A pagina Aprender foi representada por um icone de planta,
fazendo alusdo ao crescimento e evolucao do conhecimento do usudrio. A tela de Takes utilizou
um icone que remete a uma juncao de videos. Por fim, a tela de Perfil do Usudrio utilizou o icone

de usudrio, associado a identidade e informagdes pessoais (Figura 40).

Figura 40 — Barra de navegagdo do aplicativo
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Figura 41 — Icones utilizados no aplicativo
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Fonte: Material Symbols and Icons

4.6.4 Layout

A construcdo das telas foi baseada em um sistema de grid de colunas para orientar
o posicionamento dos elementos (Figura 42). Foram definidas margens laterais de 10 pixels
e um espacamento entre colunas (gutter) também de 10 pixels. Essa estrutura proporciona o

alinhamento preciso e o respiro necessario entre os componentes da interface.



Figura 42 — Layout aplicado na tela Aprender
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.6.5 Apresentacio, Login e Cadastro

As telas iniciais s@o introdutdrias e t€ém como objetivo apresentar a identidade visual do
aplicativo, com destaque para o logotipo. Nas telas de login e cadastro (Figura 43), foi utilizada
a imagem de uma mulher com fundo verde, reforcando a proposta de naturalidade associada a
marca. Grande parte das imagens presentes no protétipo foram geradas por inteligéncia artificial,

principalmente para facilitar a produgdo e a busca por fotos com poses especificas. Porém, na



versao real do aplicativo, sugere-se utilizar imagens com pessoas reais, a fim de fortalecer a
proposta de autenticidade e naturalidade da marca.

Quanto ao uso de cores, o verde escuro (c6digo Hex #546524), por ser a cor primaria da
identidade visual, estd presente em elementos de destaque, como botdes principais. J4 o verde

claro foi utilizado para botdes e elementos complementares (codigo Hex #D6EBIC).

Figura 43 — Telas de Apresentacdo, Login e Cadastro
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 44 — Tela de Onboarding
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Péagina Inicial e as Categorias (Figura 45) utilizam o sistema de cartdes (cards) com
bordas arredondadas, suavizando a interface. O destaque visual é dado ao médulo de aprendizado

em andamento através de um fundo verde vibrante, criando uma hierarquia imediata sobre o



restante do conteddo. As imagens das categorias foram tratadas para manter uma uniformidade

de tons terrosos, garantindo consisténcia visual mesmo com fotos distintas.
Figura 45 — Tela da Pagina Inicial e Categorias
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.6.6 Guia de Produtos

Na tela de guia de produtos (Figura 46 e 47), apds passar por todas as etapas do
formuldrio, o usudrio € redirecionado para uma tela de resultados. Nessa tela, foram utilizadas

imagens com produtos reais num fundo limpo, facilitando a identificacdo dos produtos.

Figura 46 — Tela de Guia de Produtos (Parte 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 47 — Tela de Guia de Produtos (Parte 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.6.7 Aprender

A secdo Aprender (Figuras 48 e 49) utiliza uma organizac¢ao visual em lista para facilitar
a leitura vertical. Elementos de metadados, como a duracdo dos videos, utilizam cores de

destaque (laranja suave) para diferenciacao rapida, sem agredir o contraste geral da pagina.

Figura 48 — Tela de Aprender (Parte 1)

=
Seus tutoriais
mapuLa 1
MiauL Guia Basico 9
de Make
Guia Basico
de Maka
Moo zberrds o
Skincare o T
Autoculdado
= iz

MEBULD'S
Dicas &
Truques
" 1 v R
MU
*

Erros )
Comuns ,%’
iy A

.
MESD B
Rectlando
Looks

Fonte: Elaborado pelo autor.




Figura 49 — Tela de Aprender (Parte 2) e Resumo Escrito
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.6.8 Explorar

As telas de Explorar (Figuras 50 e 51) adotam um layout estilo mosaico (masonry),
permitindo que imagens de diferentes propor¢des se encaixem organicamente, estimulando a
navegacao exploratdria. A barra de busca e as tags superiores possuem baixa opacidade para ndo

competir com o conteudo visual, que € o protagonista desta se¢do.

Figura 50 — Tela de Explorar (Parte 1)
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 51 — Tela de Explorar (Parte 2)
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.6.9 Takes, Perfil e Configuracoes

Por fim, a 4rea de Takes (Figura 52) adota uma interface imersiva em tela cheia, onde
os elementos de interagcdo (icones de curtir, comentar) sdo sobrepostos com transparéncia para
maximizar a visualizagcdo do contetiido. Ja o Perfil e as Configura¢des (Figuras 53 e 54) retomam
a estrutura minimalista, utilizando icones de linha simples e divisdrias sutis para organizar as

informagdes pessoais e as preferéncias do sistema.

Figura 52 — Tela de Takes (Parte 1 e 2)

Bruna Santos

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 53 — Tela de Perfil do Usudrio
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Figura 54 — Tela de Configuracdes
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47 PROTOTIPO

A consolidagdo de todas as etapas de design resultou na construcdo de um prototipo
de alta fidelidade, desenvolvido através da ferramenta Figma (Figura 55). Este protétipo
materializa a proposta visual do aplicativo Seiva, permitindo a visualizacdo da aplicacao
pratica dos fluxos de navegacdo e dos elementos graficos definidos. Para conferir a simula-

¢ao da interface e suas interagdes, o projeto estd disponivel para acesso através do seguinte



link: <https://www.figma.com/design/Ryol.LLXaQXWH72R28uFQ3bj/seiva_TCC?node-id=
584-1631&t=sUydNnLr2WUqU Yov-1>.

Figura 55 — Telas finais do aplicativo Seiva no Figma

Fonte: Elaborado pelo autor.


https://www.figma.com/design/RyoLLXaQXWH72R28uFQ3bj/seiva_TCC?node-id=584-1631&t=sUydNnLr2WUqUYov-1
https://www.figma.com/design/RyoLLXaQXWH72R28uFQ3bj/seiva_TCC?node-id=584-1631&t=sUydNnLr2WUqUYov-1
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5 CONCLUSAO

A utilizacdo dos cinco planos de Garrett provou-se fundamental para a execugdo do
projeto. Ao iniciar pela compreensdo das necessidades do usudrio, identificando que a maquiagem
¢ vista como ferramenta de autoestima e nao apenas vaidade, foi possivel evitar decisdes baseadas
apenas em suposigoes estéticas. A interface do Seiva ndo € apenas um conjunto de telas bonitas,
mas uma resposta visual a problemas praticos: a inseguranca na compra de produtos, a falta de
didética em tutoriais dispersos e a necessidade de um ambiente digital acolhedor.

O trabalho inicialmente adotaria o Design Thinking como metodologia. Porém, apés
analisar outros projetos de desenvolvimento de aplicativos e interfaces, concluiu-se que os
5 Planos de Garrett seriam mais adequados, por aprofundarem melhor a compreensao do
usudrio em relagcdo a criagdo de um aplicativo. Além disso, ndo foi possivel desenvolver a
prototipagem interativa, devido ao tempo reduzido e a necessidade de priorizar as etapas tedricas
e o desenvolvimento visual das telas. Assim, o projeto concentrou-se na construcdo da interface
estdtica, deixando a etapa interativa para versoes futuras.

Um dos principais desafios do projeto foi desenvolver uma identidade visual que
atendesse ao publico-alvo com uma interface amigédvel e acolhedora sem se tornar genérica no
mercado. Elaborar uma identidade que fosse tnica e alinhada as preferéncias identificadas na
pesquisa exigiu um processo cuidadoso e criterioso.

Também € necessdrio comentar sobre a exclusao de algumas telas, conforme mencionado
na secao 4.3 na pagina 39. Alguns linhas de fluxo, como a tela de Comunidade, foram removidas
do fluxo de navegacgdo por se mostrarem irrelevantes ao longo do desenvolvimento do projeto por
nao se alinharem as expectativas do publico-alvo. Outros componentes acabaram sendo excluidos
por se revelarem redundantes, ja que suas fungdes poderiam ser incorporadas de maneira mais
eficiente em outras telas e funcionalidades.

Conclui-se que a interface criada para o aplicativo proposto oferece ao usudrio as
ferramentas necessdrias para que ele desenvolva suas habilidades de automaquiagem, promovendo

a autonomia do individuo, conforme justificado no inicio desta pesquisa.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Como o escopo deste trabalho se limitou ao desenvolvimento da interface, sugerem-se as
seguintes etapas para o refinamento do projeto: realizar testes com usudrios reais utilizando um
prototipo interativo para validar a eficiéncia da navegacgao, a clareza dos icones e a compreensao
dos fluxos, ajustando a interface conforme os feedbacks obtidos; implementar o aplicativo para
plataformas moéveis (Android e 10S), integrando o front-end desenhado com um banco de dados
para gerenciar as contas de usudrios e o catilogo de produtos; e ampliar o banco de imagens

e videos para abranger uma diversidade ainda maior de tons de pele e caracteristicas faciais,



além de implementar recursos avangados de acessibilidade digital, como comandos de voz e alto

contraste ajustavel, para tornar o Seiva inclusivo para todos os publicos.
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