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RESUMO

Este projeto tem como objetivo o desenvolvimento do protétipo
de um aplicativo para a organizagdo das roupas do usudrio.
Inicralmente, serd abordado o Design de Interagdo e seus com-
ponentes para que se possa entender a respeito desta vertente do
Design. IEm seguida, serdo abordados assuntos como a moda,
o consumo sustentdvel e a organizagdo para a introdugdo da
tdeia do aplicativo. Serdo também apresentados os planos da
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie, etapas da
metodologia de Jesse James Garrett, “The Elements of User
Experience”, utilizada para o desenvolvimento da interface e
por fim, a execugdo do projeto.

Palavras-chave: Design de Interface; protétipo de aplica-
tivo; roupas; organizagao.



ABSTRACT

This project’s goal 1s to develop a prototype of a digital ward-
robe application capable of organizing the user’s clothes. Ini-
tially, Interaction Design and its components will be discussed
in order to understand about this branch of Design. Topics
such as fashion, sustainable consumption and organization will
also be discussed in order to introduce the application’s concept.
Following this discussion, the planes of strategy, scope, struc-
ture, skeleton and surface will be presented, which are stages
of methodology by Jesse James Garrett, “The Elements of
User Experience” used in the development of the interface

and, finally, the project’s execution itself will be exposed.

Reywords: Interface Design; Application Prototype;
Clothing; Organization.
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INTRODUCAO

Com o surgimento da tecnologia mobile e da populariza¢do do uso
de smartphones na sociedade, fica nitido que o uso de aplicativos modveis se
taz cada vez mais presente na rotina das pessoas, sendo utilizados diaria-
mente para diversos propdsitos, como ouvir musicas, assistir a videos, pedir
comida ou chamar um servigo de transporte, tornando a vida muito mais
pratica. Existem milhoes de aplicativos disponiveis para dispositivos méveis
que facilitam na realizacgdo de atividades em diversas dreas, como a oferta de
servigos, entretenimento, informagio e comunicagio, viabilizando assim in-
finitas possibilidades para satistazer qualquer tipo de interesse, necessidade
e finalidade.

Conciliar o trabalho, os estudos e a vida social consome bastante do
tempo das pessoas, tornando dificil lidar com todas essas atividades e ainda
ter algum tempo livre para o lazer e o descanso. Dentro das diversas cate-
gorias de aplicativos disponiveis, existem os aplicativos organizacionais, que
auxiliam os usudrios a realizarem determinadas tarefas, como a organizagdo
de atividades, gastos e estudos, que ajudam a otimizar o tempo.

Por conta de toda essa massifica¢do de usudrios e do crescimento do
uso de smartphones, amplia-se cada vez mais a demanda de produtos dentro
desse cenario. Pensando na correria do dia a dia e na facilidade que organizar
qualquer tipo de coisa na palma da méao pode trazer ao individuo, acompanha-
do da antiga vontade de obter uma ferramenta que possibilitasse a organi-
zagdo do vestudrio, surgiu a ideia da criagdo de um protétipo de aplicativo
que organiza as roupas do usudrio.

Tendo em vista a necessidade da criagdo de alternativas que incen-
tivem um comportamento mais sustentavel em relagdo ao consumo de moda,
que ¢ uma das industrias mais poluentes do mundo, surgiu a ideia de imple-
mentar um bazar online no aplicativo, para estimular a rotatividade de pecas
de roupa que ndo estdo mais em uso.

Diante disso, a proposta desse projeto visa desenvolver um prot6tipo
de aplicativo através do design de interface, que proporcione ao usudrio a al-
ternativa de catalogar e organizar suas pegas de roupa, como também possi-
bilitar a combinagdo dessas pecas para a formacdo de looks. Outra alternativa
seria a possibilidade de agendar o uso de roupas e looks em um calendario e,
por fim, o bazar, onde o usuario poderd vender as roupas que ndo usa mais,
como também comprar roupas de outros usudrios.

O projeto se inicia com a fundamentagio do design de interface, uma
breve apresentagdo sobre o consumo de moda e alguns conceitos de organi-



zagdo. Por fim, serd apresentada a metodologia utilizada para a realizagdo
do protétipo de aplicativo proposto neste trabalho, seguido da explicagdo de
todo processo realizado através das etapas de estratégia, escopo, estrutura,
esqueleto e superticie.

DELIMITACAO DO PROBLEMA

PROBLEMA PRATICO
A necessidade de aplicativo que satisfaga a necessidade de organizacdo das
pecas de roupa do usudrio.

PROBLEMA DE PESQUISA
Entender o comportamento de consumo das pessoas em relagdo a moda.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL
Desenvolver um protétipo de aplicativo de organizagdo de roupas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Compreender e evidenciar o consumo de moda

* Estudar e comparar aplicagdes que sejam voltadas a organizagdo de roupas
e a comercializagdo de objetos de segunda mao

* Contribuir para a organizagio de roupas do usudrio



DESIGN DE INTERACAO

Essa vertente do design apresenta-se como uma drea que tem como
objetivo desenvolver um produto ou sistema interativo, procurando reduzir
aspectos negativos da experiéncia do usuario. A preocupacdo desta drea en-
volve garantir que os usudrios tenham experiéncias mais agradéveis, taceis e
eficientes quando em contato com um artefato interativo.

Devido a essas preocupagdes, é exigido que algumas consideragdes
sejam levadas em consideragdo na hora de desenvolver um artefato interati-
vo. Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 7) colocam em questdo uma maneira de
otimizar as interagdes entre o usudrio e um sistema, baseado em principios
que auxiliam nas decisdes de quais escolhas serdo executadas, fundamentado
por uma maior compreensio em relagdo aos usudrios. Esses principios en-
volvem:

* Considerar no que as pessoas sdo boas ou ruins

* Considerar o que pode auxiliar as pessoas a melhorar a maneira
com que fazem as coisas

* Pensar no que pode proporcionar um experiéncia de usudrio com
mais qualidade

* Ouvir o que as pessoas querem e envolvé-las no processo de design

Parte do processo de elaboragdo do design de interface envolve o
entendimento das necessidades dos usuérios, focando na solugido de seus
problemas. Os “objetivos de usabilidade”, segundo os autores Preece, Rogers
e Sharp (2002), incluem a eficécia, eficiéncia, utilidade, facilidade de apren-
dizagem e ticil memorizagdo de uso em um sistema. A usabilidade pode ser
compreendida como a capacidade de um sistema ser utilizado com facilidade
e eficiéncia pelo usudario, passando entdo a ser um objetivo a ser atingido du-
rante todo o projeto da interface com o usuario.

USER EXPERIENCE (UX)

Ao colocar o usudrio no centro do processo de desenvolvimento de
uma interface, elimina-se qualquer tipo de incerteza sobre o seu publico alvo,
possibilitando assim chegar no ponto central das necessidades do usuario.
User Experience é um termo usado para sintetizar toda a experiéncia que um
usudrio tem com uma interface. O design centrado no usudrio deve ser imple-
mentado para garantir que o aplicativo proporcione uma 6tima experiéncia.



Segundo Preece, Rogers e Sharp (2002), os objetivos da usabilidade
estdo relacionados com a eficiéncia da interface, enquanto a experiéncia do
usuario tem como foco a forma que os usuarios fazem uso de um produto ou
servigo, a partir da perspectiva dos mesmos.

“Geralmente, design de experiéncia leva em conta um escopo muito mais amplo do

que a usabilidade tradicional, olhando para o que atrai uma pessoa para o servigo, o que
o0s ajuda a compreendé-lo e usd-lo, como ele se integra no contexto de suas vidas, como
eles sdo encorajados a continuar usando e como eles se comunicam com outros ao redor do
produto/servigo.” Gonzalez (2014)

ARQUITETURA DA INFORMACAO

A arquitetura da informagdo esta relacionada com a criagdo de esque-
mas organizacionais e navegacionais que ajudam os usudrios a se moverem
pelo contetido do site eficientemente e efetivamente. Entdo, pode-se dizer
que a arquitetura da informacdo trata-se da organizacdo dos elementos que
compdem uma interface, considerando o relacionamento entre eles, para a
tacilidade de localizagdo e navegacdo pela interface.

Para Rosenfeld e Morville (2006), a arquitetura da informagao de uma
interface é constituida por quatro grandes sistemas interdependentes, os de
organizagdo, navegacdo, rotulagem e busca. Compostos por regras e apli-
cagdes préprias, esses sistemas retiinem todos os elementos essenciais para a
intera¢do do usudrio com o ambiente de acordo com o contetdo.

No sistema de organizagio, é preciso ser evitado que as perspectivas
pessoais do criador influenciem na organizagio da informagao, visto que dife-
rentes usudrios possuem diferentes perspectivas. O sistema de navegagdo
dispde ao usudrio a nogdo do lugar que ele se encontra na interface, ofere-
cendo flexibilidade dos seus movimentos para que ele possa encontrar o con-
teido desejado e completar suas tarefas. O sistema de rotulagem tem como
objetivo comunicar um conceito eficientemente, sem demandar muito esforco
cognitivo do usudrio para compreendé-lo, podendo ser textual ou ndo tex-
tual, mas sendo essencial que comunique a mesma lingua dos usuarios. Por
fim, o sistema de busca, que serve de auxilio para o usudrio encontrar a infor-
magdo que precisa quando ndo consegue encontra-la seguindo os elementos
dispostos na interface.
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MODA E CONSUMO SUSTENTAVEL

Além do seu aspecto mais utilitrio, a protegdo, existem vérias outras
razdes por tras do comportamento relacionado ao vestudrio, como aspectos
mais significativos que envolvem a comunicagdo e a expressdo individual. A
vestimenta ja possufa diversas fungdes na sociedade antes de fazer parte do
complexo e gigantesco mundo da moda, como o adornamento, indicagdo de
importancia e status e a definigdo do papel social da pessoa em questio.

Com o surgimento da sociedade moderna ocidental, passaram a ser
manifestados novos valores e nogdes culturais que enaltecem a individuali-
dade e a novidade dos produtos, tendo como efeito o apego ao material e o
tascinio por tudo que é novo. Desta forma, a crenga de que é possivel con-
quistar a satisfagdo pessoal por meio do consumo se instaurou na sociedade
contemporanea.

A utilizagdo de roupas é considerada uma forma de expressio individual
e através da roupa usada, os individuos podem se diferenciar expressando a
sua personalidade de forma singular, em uma extensdo visivel e tangivel de
sua identidade. Alguns principios psicolégicos de Sproles (1979) contribuem
para a andlise do comportamento do consumo do vestir, que evidenciam o
uso do traje como objeto para o estimulo pessoal, meio para a auto-expressdo
da personalidade e autoconceito do individuo e a autossatisfagdo como efeito
direto de se vestir de forma apropriada socialmente.

A moda também envolve mudanga, pois é conduzida pela sucessdo de
tendéncias e manias em um curto espago de tempo e acaba tendo o seu pro-
cesso de obsolescéncia planejada. O consumo se estabelece guiado pela cons-
tante busca por novidade e pelo encantamento do que é novo. Esse compor-
tamento se converte em um estilo de vida, associando a moda a sociedade do
consumo. Essa caracteristica marcante da sociedade contemporanea resulta
na consolidagdo do consumo, um fenémeno que regulamenta agdes sociais,
politicas e cotidianas.

(...) a partir do momento em que conseguimos preencher alguma

necessidade, surge uma necessidade nova, gerando um ciclo em forma de “bola de neve”
que ndo tem fim. Como o mercado sempre nos sugere algo mais requintado, aquilo que jd
possuimos acaba ficando invariavelmente com uma conotagdo decepcionante. (Lipovetsky,
2007b, p. 23)

O consumo opera por meio de uma estratégia que consiste em criar
uma necessidade, oferecer um produto que seja capaz de satisfazé-la e, con-
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tinuamente, repetir esse processo novamente. O consumo de novos objetos de
moda se associa ao desejo do individuo pela manutengdo da felicidade que é
obtida através da posse de novos bens, motivado pela constante preocupagio
de permanecer a frente das novas tendéncias da moda. A efemeridade dos
produtos, que é ditada pela moda, ja é algo aceito naturalmente pela socie-
dade e propicia ainda mais o consumo. Assim, o ciclo de vida desses produtos
acaba sendo definido “pela duragido do uso pelo seu proprietario e nio pelo
ciclo de vida do produto em si” (Berlim, 2009, p.18). O produtos adquiridos
perdem rapidamente seu atrativo e sdo descartados e substituidos por novos
antes mesmo de terem sido propriamente usados ou de terem fornecido algu-
ma satistagdo ao usudrio. As inovagdes estimulam o consumo, que se explica
muito mais pela légica do desejo do que pelas reais necessidades de reposigao.

O desejo de consumo movido pela busca demasiada pelo novo faz
com que o consumo de moda promova um grande descarte, e no periodo de
crise ambiental que o mundo se encontra atualmente, deve-se comecar a ter
consciéncia das escolhas que sdo feitas em relagido ao consumo. Por meio des-
ta preocupagdo, o desenvolvimento sustentdvel esta sendo trabalhado nas
mais diversas areas, inclusive na industria da moda, que é o segundo maior
poluente do mundo, pelos seus métodos destrutivos de produgio, manufatura
e exportagao.

Diariamente, a indtstria da moda joga fora no lixo toneladas de te-
cido que ainda se encontram em condig¢des de uso e que sdo em grande parte
teitas de fibras de plédstico, que ndo sdo biodegradaveis. Uma solugdo para
evitar o impacto ambiental dessas toneladas de tecido e tornar o consumo de
moda mais sustentavel é o upcycling, um processo que cria algo novo através
da reutilizagdo ou reciclagem de itens antigos, e no caso do residuo téxtil,
pode-se produzir novas pecas de roupa.

Uma outra solugio sustentavel para o consumo da moda é o comér-
cio de segunda mao, conhecido como “brechés”, ja que ele prolonga a vida ttil
das pegas de roupa descartadas. Além da questdo do reaproveitamento dessas
pecas de roupa, o consumo em brechds evita o aumento de itens descartados
em aterros sanitarios, diminuindo o impacto ambiental negativo causado pelo
descarte téxtil. Sendo composto por produtos usados, o consumo de itens de
brechés reduz também o uso de recursos naturais para a fabricag¢do de novos
itens. Afinal, a pega de roupa mais sustentavel é aquela que ja existe.
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ORGANIZACAO

Na area da administragdo, a organizagdo é um tépico essencial para
o bom funcionamento de uma empresa, em razio de promover a disciplina e
a produtividade no ambiente de trabalho através da consciéncia e responsa-
bilidade de todos.

Existem métodos japoneses de administragdo empresarial que servem
de inspiragdo para o nosso dia a dia, por poderem ser implementados em
qualquer tipo de negécio. A exemplo, temos a metodologia 5S, um método ja-
ponés de administragdo empresarial que consiste em 5 principios inspirados
no cédigo de conduta Bushido, que possui um conjunto de principios morais
utilizados pelos antigos samurais que se resumem em disciplina, harmonia e
cooperagao.

Os 58S sdo compostos pelas iniciais de 5 palavras japonesas, sendo elas:
Seiri, Seiton, Seisou, Seiketsu e Shitsuke, que significam, respectivamente,
utilizagdo, organizagdo, limpeza, satde e disciplina. A seguir, o conceito de
cada um dos 5S separadamente:

* Senso de Utilizacdo: consiste em avaliar o que é til, classifican-
do os objetos por critérios de utilidade e frequéncia de uso, para uma melhor
visualizag¢do do que ndo esta sendo mais utilizado e que pode ser descartado;

* Senso de Organizacio: consiste em organizar, e manter organi-
zado, objetos de maneira funcional, possibilitando um acesso mais rapido e
facil;

* Senso de Limpeza: consiste na execugdo e manutengio da limpeza;

* Sendo de Satde: consiste na melhoria da qualidade de vida, cri-
ando condig¢des que favorecam a satde fisica, mental e emocional a partir de
praticas de higiene;

* Senso de Disciplina: consiste na conscientizagdo da necessidade
do autodesenvolvimento, decorrente da autodisciplina.

Além da satisfagdo que um ambiente organizado traz, a organizagdo
também gera impactos bastante positivos na qualidade das nossas vidas. A
conexdo entre a condigdo em que um ambiente se encontra e a saide mental
da pessoa que o habita é bastante forte. Enquanto a pessoa organiza coisas
no geral, ela consegue aprender bastante sobre sua prépria vida e sua mente.
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Baseando-se neste conceito, a especialista japonesa em organizagao,
Marie Kondo, criou um método de organizagdo chamado KonMari, compar-
tilhado e conhecido no mundo todo através de seu livro “A Magica da Ar-
rumacdo — A Arte Japonesa de Colocar Ordem na Sua Casa e na Sua Vida”,
publicado em 2011. Nele, a organizagédo é dividida nos seguintes passos:

* Imagine como vocé queria que os ambientes da sua casa fossem, que
itens vocé gostaria de ter e onde vocé queria que suas coisas estivessem;

* Arrume tudo de uma vez s6, porque deixar para arrumar uma coisa
de cada vez torna o processo muito mais lento e cansativo, e vocé acaba tendo
que arrumar a mesma coisa para resto da vida, porque ela ndo foi devidamen-
te organizada. Organizar tudo de uma vez s6 tem um impacto muito maior
no ambiente e na sua mente, fazendo vocé mudar seus habitos e acabar crian-
do uma aversio a bagunga;

* Livre-se do excesso de coisas que vocé tem;

* Mantenha apenas o que te traz alegria ou prazer, e as coisas que te
fazem ficar em davida, descarte;

* Organize as coisas por categoria e ndo por localizagdo. Muitos itens
podem estar espalhados pela casa, fazendo com que vocé ndo tenha organiza-
do eles e vocé acaba tendo que repetir o mesmo processo outra vez. Organize
uma categoria por vez, juntando todos os itens de uma categoria de uma vez
s6. Ao colocar tudo junto, vocé consegue escolher melhor o que vai manter;

* Comece pelos itens mais faceis, deixando os itens mais dificeis por
ultimo, para que vocé possa manter o ritmo, o que acaba aprimorando a sua
habilidade de decisdo. Comece por roupas, depois por livros, documentos,
itens em geral e por fim, itens afetivos, que sdo os mais dificeis de descartar;

* FFaga da organizagdo um acontecimento especial. O objetivo desse
método ¢é realizar uma revolugdo no modo como vocé organiza suas coisas,
tazendo com que vocé aproveite essa organizagdo para sempre (que deve ser
feita apenas uma vez na vida). Desse ponto em diante, a sua organizagdo se
resumira apenas em colocar as coisas em seus respectivos lugares, e isso aca-
ba se tornando um hébito inconsciente.

Além desses métodos de organizagdo, que foram desenvolvidos para
serem executados em situagdes especificas, como ambientes de trabalho e a
organizagdo de uma casa, existem também aplicativos para smartphones que
podem auxiliar na organizagdo de qualquer atividade. A exemplo, o Trello,
um aplicativo para organizagdo de tarefas no geral, sejam elas pessoais ou
profissionais.
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METODOLOGIA

Na concepgdo de um bom projeto de design, a utilizagdo de uma meto-
dologia é essencial para que o projeto mantenha a coeréncia com seus obje-
tivos iniciais. O desenvolvimento do processo de criagdo projetual se torna
mais agil, pratico e eficaz quando é guiado por métodos, se tornando assim
mais dificil a ocorréncia de futuros erros ou problemas no projeto.

Composta por etapas ordenadas e detalhadas, a metodologia serve de
suporte para a criagdo do projeto, onde cada passo garante uma qualidade
maior no trabalho a ser desenvolvido. Mas, nenhuma etapa ou método é de-
finitivo ou absoluto, podendo assim haver mudangas no processo a depender
das necessidades que o designer considerar necessario em seu projeto.

“O método de projeto ndo é mais do que uma série de operagdes necessdrias,
dispostas em ordem légica, ditadas pela experiéncia.

Seu objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor esforgo.”
Munari (1998, p. 10)

Para a execugdo deste projeto, a metodologia utilizada serd Os Ele-
mentos da Experiéncia do Usudrio, disposta por Jesse James Garrett. Essa
metodologia é composta por 5 etapas, sendo elas os planos de estratégia,
escopo, estrutura, esqueleto e superticie. Esses 5 planos apresentados por
Garrett, apesar de inicialmente terem sido desenvolvidos para websites, tam-
bém podem ser utilizados para o desenvolvimento de aplicativos para mobile.
Portanto, se adequam as especificidades deste projeto, auxiliando na criagdo
e qualificagio de suas solugdes.

METODOLOGIA E SUAS ETAPAS

A primeira etapa da metodologia de Garrett (2011), o plano de
estratégia, consiste em definir os objetivos do projeto em questdo e as ne-
cessidades do usudrio. O autor ressalta a importéancia e a necessidade de se
entender quem sdo seus usudrios e do que eles precisam e por meio disso, a
maioria dos métodos desta etapa envolvem pesquisas que levam o projetista
a conhecer melhor as necessidades dos seus usudrios.

Em sua segunda etapa, chamada de plano de escopo, se define as
especificagdes de funcionalidade e os requisitos de contetido, para que seja
entendido o que ird ser feito e o que ndo ird ser feito na realizagdo do projeto.

O plano de estrutura se caracteriza em como as especificagdes de fun-
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cionalidade e os requisitos de contetdo irdo se encaixar, formando um todo
mais coeso. Nele se concretiza os fatores que vdo determinar o que o usuario
vai finalmente experienciar.

No plano de esqueleto, a estrutura produzida é refinada e sdo identifi-
cados os aspectos especificos da interface, navegacio e design de informagao,
que fardo a estrutura intangivel, concreta.

E no topo da metodologia de 5 planos, a aten¢do ¢ dada aqueles aspec-
tos que os usudrios irdo notar primeiro: o design sensorial. Contetdo, fun-
cionalidade e estética se juntam para a produgio de um design que agrade os
sentidos, enquanto satisfaz todos os objetivos dispostos nos outros 4 planos.
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Abstrato Concepgao

Fonte: Jesse James Garrett

METODOS ESPECIFICOS QUE SERAO UTILIZADOS NESTE TRA-
BALHO:

1. ESTRATEGIA

* Objetivos do produto

* Necessidades do usuério
* Pesquisa do usuério

* Personas

2. ESCOPO

* Funcionalidade e contetdo
* Detinigdo de requisitos

* Especifica¢oes funcionais
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3. ESTRUTURA

* Design de interagdo

* Arquitetura de informagio
* Principios de organizagio

4. ESQUELETO

* Convengio e metafora
* Design de interface

* Design de navegagdo
* Design de informagdo
* Wayfinding

* Wireframes

5. Superficie

* Contraste e uniformidade

* Consisténcia interna e externa

* Paletas de cores e tipografia

* Composig¢do de design e guias de estilo

ETAPAS QUE NAO SERAO UTILIZADAS NESTE PROJETO:

* Teste de usabilidade

* Metas de negdcio

* [dentidade de marca

* Métricas de sucesso

* Segmentagdo do usudrio

* Error handling

* Linguagem e metadados

* Papéis da equipe e processo

Os métodos acima descritos ndo serido utilizados no desenvolvimento
do projeto, que possui finalidades académicas e tera sua conclusdo em ape-
nas um protétipo do aplicativo desenvolvido. Esses métodos ndo inclusos no
trabalho se tratam de etapas especificas para o desenvolvimento projetual de
algo com finalidade comercial, produzido por uma equipe de especialistas de
uma determinada empresa.
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DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO
DO APLICATIVO

DEFININDO A ESTRATEGIA

* Objetivos do produto

O projeto tem como objetivo a criagdo do protétipo de um aplicativo
mobile, que tem como propésito a organizagdo das roupas do usudrio virtual-
mente. Essa organizagdo se dara em categorias de roupa, que irdo facilitar o
contato do usuario com todas as suas pegas de roupa. Além disso, o aplica-
tivo disponibilizara outras 8 principais fungdes: a composi¢do de looks, um
calendério e um bazar.

Na fungdo de composigdo de looks, também havera a organizagdo por
categoria de uso, para simplificar o acesso do usudrio ao conjunto de roupas
que ele pré definiu no aplicativo. Em seguida, a fun¢do calendario permitira
que o usudrio agende o uso das suas pegas e looks. Por fim, a fung¢do bazar
sera um lugar destinado para a compra e venda de pecas de roupas entre os
usudrios deste aplicativo, incentivando assim o desapego daquelas pegas que
nio estdo sendo mais usadas.

* Necessidades e pesquisa do usuario

Para o desenvolvimento de um aplicativo que satisfaga as expectativas
do usudrio, é preciso entender o usuario e suas necessidades. Ao conduzir
pesquisas para descobrir essas necessidades, podemos sair de dentro da nossa
proépria perspectiva limitada do que achamos que é necessario para suprir os
desejos do usuario, e desta forma possibilitar a observagdo do produto por
outros pontos de vista.

Com base neste raciocinio, foi conduzida uma pequena pesquisa com o
total de 34 pessoas para tentar obter uma nogio do que se é esperado do apli-
cativo. As respostas foram obtidas por um publico de pessoas de 20 a 24 anos
de idade, as quais 50% eram do género feminino e 50% do género masculino.

A pesquisa foi realizada através de um questiondrio no Google Forms,
onde cinco perguntas foram feitas aos participantes no intuito de entender
um pouco da importancia dada a organizagdo de suas roupas.
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QUESTIONARIO

* Vocé se preocupa constantemente com o que vai vestir?

® Sim

@ Nao

© As vezes, em ocasites especificas
@® Um pouco

* Vocé se considera uma pessoa organizada?

@ Sim
® Nio

e Utiliza de algum método para a organizagdo das roupas do seu armério? Se
sim, diga qual. (ex.: organizar por cores, tipos de roupa, etc.)

As respostas se categorizam em organizagio por cores, tipo de roupa, ocasido
e entre roupas novas e velhas.

* Com que frequéncia vocé arruma o seu guarda roupas?

As respostas para esta pergunta se dividiram em diversas opgdes, e em
grande maioria foi observado que as pessoas arrumam seus armarios em
uma frequéncia de 38 em 3 meses, seguido pela frequéncia de todo més e dai
em diante, por frequéncias variadas.

® Todo més

@ D= 3em 3 meses

@ G em b meses

@ quando fica cadtico kkkk mas varia...

@ Sempre que possivel

@ Que guarda roupa?

@ Cuando ta tudo sujo

® Munca

@ Apenas quando foge da organizagdo
da pergunta anterior

@ D= & em & meses

@ Hormalmente a cada duas semanas

@ guando a paciéncia chegar

@ esta sempre arumado

® Cuase nunca
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* Com que frequéncia vocé se desfaz de roupas que nido usa mais?

As respostas variaram entre de 6 em 6 meses, 1, 2 ou 3 vezes ao ano e 1 vez
em cada 8 anos. Algumas pessoas informaram que a frequéncia do desapego
acontece mais quando adquirem pegas de roupa nova, o que estimula a tria-
gem das pegas, separando que vai ser usado e o que ja ndo serve mais.

PERSONAS

Para tornar os usudrios mais reais e ajudar a manté-los em mente no
processo de design da interface, foi feita a construgio de alguns personagens
ficticios que representam as necessidades do conjunto de usuarios, contribu-
indo assim para o desenvolvimento do projeto.

Persona 1:

Mariana, 22, estudante de Midias Digitais

Mariana preza muito pela organizagdo, porque acredita que isso torna as
coisas muito mais praticas. Sendo da area digital, estd sempre em contato
com aplicativos de celulares e possui varios deles, incluindo aplicativos de
organizagdo. Gostaria também de possuir um aplicativo que catalogue suas
roupas, para que haja um controle mais pratico das roupas que possui em seu
armario.

Persona 2:

Laura, 25, personal stylist

Formada em Design de Moda, o trabalho de Laura consiste em montar looks
com pegas de roupas existentes no guarda roupa de seus clientes. Como o
trabalho dela é presencial, Laura gasta muito tempo indo na casa dos seus
clientes e procurando roupas em seus armarios, e por isso ela esta procuran-
do um jeito de adaptar o seu trabalho digitalmente. Um aplicativo em que
seus clientes possam compartilhar imagens de suas pegas de roupa com ela
tacilitaria muito essa parte de seu trabalho.

Persona 3:

Malu, 20, estudante de Moda

Como uma grande consumidora de roupas, Malu acaba acumulando mais
pecas de roupa do que consegue usar. Por este motivo, de tempos em tempos,
ela vende algumas dessas pecas em suas redes sociais, mas seu publico se
limita aos seus conhecidos e ela acaba ndo conseguindo vender tantas pegas
quanto gostaria.
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DEFININDO O ESCOPO

Com um senso claro do que se almeja produzir e de como os usudrios
atuam na organizacdo de suas roupas, podemos descobrir como satisfazer to-
dos os objetivos estratégicos do projeto. Estratégia se torna escopo quando
se traduz as necessidades do usudrio e os objetivos do projeto em requisitos
especificos; quais contetidos e funcionalidades o produto disponibilizara aos
usudrios.

Definir o escopo do projeto é um processo valioso que resulta em um
projeto valioso, porque ele te forca a ter contato com possiveis conflitos e
pontos dificeis do projeto enquanto ele ainda é hipotético, identificando o que
pode ser feito agora e o que vai ter que ser deixado para depois. Algumas fer-
ramentas podem parecer 6étimas no processo de geracdo de ideias, mas talvez
elas ndo se alinhem com os objetivos estratégicos do projeto, e estabelecendo
requisitos concretos, vocé evita que o seu projeto vire uma bola de neve in-
terminavel que pode acabar saindo do seu controle.

* Definindo requisitos

Para determinar alguns requisitos deste projeto, foi criando um cenario;
uma curta e simples narrativa que descreve como uma persona (personagem
ficticio criado pela autora) poderia estar satisfazendo suas necessidades como
usudrio. Por estar imaginando o processo que o usudrio ird percorrer, pode-se
pensar em potenciais funcionalidades para ajudé-lo a atender suas necessi-

dades.
CENARIO

Gabriela trabalha com o Instagram como Digital Influencer desde que
comegou a ganhar varios seguidores, que se interessaram pelo seu pertil devi-
do ao seu estilo. Por conta do crescimento do seu nimero de seguidores,
vérias marcas comegaram a patrocina-la e desde entdo, ela trabalha divulgan-
do essas marcas através de diversos looks que ela monta com pecas de roupas
que recebe.

Desde entio, ela passou a usar um aplicativo para poder organizar digital-
mente as roupas que possuil e assim poder facilmente formar vérios looks
nele, e 14 ela também pode marcar essas pegas com tags que a ajudariam a
ter um maior controle de que marcas ela estd usando, quais pegas combinam
mais com outras e até mesmo quantas vezes ela ja usou a mesma pega em
diferentes looks.
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Semanalmente, ela posta um determinado nimero de fotos mostrando seus
looks no Instagram, e antes disso no aplicativo, ela organiza em um calendério
os looks que ela vai usar durante a semana, tendo assim total controle sobre
seus looks e as marcas com que trabalha.

PESQUISA DE CONCORRENTES

Para a defini¢do dos requisitos do projeto, também foi analisado os
possiveis concorrentes do aplicativo, com o objetivo de buscar inspiragdo em
suas funcionalidades. Dentre os aplicativos existentes, dois deles inspiraram
bastante na realizag¢do deste projeto, o Stylebook e o Enjoei, que estdo dis-
poniveis para o uso em mobile nas platatformas iOs e Android.

As funcionalidades do aplicativo Stylebook se aproximam bastante
dos objetivos que este projeto possufa desde o comeco, que incluem a pos-
sibilidade do usudrio ter seu armério virtual em seu celular, que contenha
todas suas pegas de roupa; a oportunidade de montar looks com essas pecas
e agenda-las para uso em um calendério. Depois de analisar o aplicativo e
todas suas fungoes, algumas foram consideradas positivas e outras negativas,
proporcionando assim a implementagdo de algumas ferramentas e o aprimo-
ramento de outras, tanto como a geragdo de novas ideias.

O aplicativo Stylebook ¢ dividido em 5 se¢des; Home (pagina inicial),
Armdrio, Looks, Inspiracdo e Calendéario. Em sua pagina inicial, existem ata-
lhos para a navegagdo entre as outras 4 se¢des principais e o acesso a sub-
secdes, como o “packing” (fazer a mala de viagem), “style stats” (estatisticas
de estilo), “shop” (comprar), “style expert” (especialista de estilo) e “wifi ac-
cept (recebimento por wifi)”.

Na subse¢do “packing”, o usudrio separa em pastas as pecas de roupa
ou looks que ird usar em uma viagem. O “Style Stats” funciona como uma
estatfstica das roupas contidas no armario, mostrando diversas informagoes
sobre o uso delas. Em “Shop”, o usudrio pode reunir uma lista contendo os
websites de suas marcas de interesse, para servir de atalho de acesso, além
de salvar uma lista com as pegas de seu desejo. “Style Expert” serve como
um blog no aplicativo, no qual o usudrio encontra varias dicas sobre estilo.
Por tim, o “Wifi Accept” é uma ferramenta que transtere por WikFi qualquer
arquivo do aplicativo de um usudrio para o outro.

Em “Armério” se encontram separadas por categorias e subcategorias
todas as pecas de roupa adicionadas pelo usuario no aplicativo. Tudo isso é
mostrado em formato de listas e depois que se seleciona a categoria e a sub-
categoria desejada, sdo mostradas todas as pegas de roupa ali contidas.

Em seguida, na se¢do Looks, também sdo exibidas em formato de lista
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as categorias dos looks adicionados (dia, noite, trabalho, formal, favoritos,
etc.). Para montar esses looks, o aplicativo disponibiliza uma ferramenta que
juntas as pegas do armdario em um sé arquivo, de acordo com o que o usudrio
for escolhendo.

Na penultima se¢do intitulada “Inspiragdo”, o usuério pode adicionar
imagens aleatérias de pegas de roupa e looks que encontrar na internet.

Por tltimo, o aplicativo disponibiliza o “Calendério”, que é exatamente
o que o nome sugere. Nele, o usudrio pode agendar quando ira usar alguma
peca de roupa ou algum look existente no aplicativo.

wlTM = 6 8:33 AM

wl TIM = > 8:33 AM @ O 95% mm) al TIM = > 8:33 AM @ 0 95% wm)
-} STYLEBOOK. Help Q Closet Edit Q Closet Edit
Tops Tops
52 items 52 items
. 1 Bqttoms All Items in Tops
J | 12 items
¢ [ Shoes Sleeveless
Closet Looks Inspiration 4 items No items
Dresses T-Shirts
14 items 13 items
9 - | (; Bags Sweaters
— {I.’.l. @ 2items 6 items
, Accessories Blouses
Calendar Packing Style Stats 1item 3l items
Outerwear Blazers
No items 2 items
| Wish Bottoms
No items 12 items
Shop Style Expert Wifi Accept ‘ Shoes
4items
. Dresses
f = N [0 f = N f x N [0
Home Closst Looks Inspiration  Calendar Home Closst Looks nspiration  Calendar Home Closet Looks Inspiration  Calendar
al TIM = (> 8:33 AM @ © 95% mm) Wi TIM T (> 8:33 AM @ © 95% mm) Wi TIM T (> 8:34 AM @ © 95% mm)
Q Looks X Edit Q Inspiration Edit Q Calendar
m Day Miscellaneous < September 2019 >
a¥® 8items No items
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
.1\ Work Examples L 2 4 i o 3 i
o 4 items i 4 items
‘\ Evening Blogs 8 9 10 n 12 13 14
®  Bitems No items
_‘TA‘ Formal Street Style 15 6 7 18 19 20 2
4 items No items
&g -
s Vacation Runway 22 23 24 25 26 27 28
5 items No items
!" Favorites Celebrities 29 30
5 items No items
Lookbooks
No items
Most Worn This Month
0 Day Streak
Continuous calendar recording
f x A N & f = M @ f £ N N &
Home Closet Looks Inspiration  Calendar Home Closet Looks inspiration  Calendar Home Closet Looks Inspiration  Calendar

@ 9 95% )

Fonte: screenshots do app Stylebook produzidos pela autora
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Um outro objetivo do projeto foi criar mais uma segio para o aplicati-
vo, 0 “Bazar”. Para a inspiragdo dessa se¢do, foi analisado o aplicativo mobile
do site Enjoel.

Neste aplicativo, os usudrios entram em contato com uma lista de pro-
dutos que estdo sendo vendidos por outros usuarios; podem pesquisar itens
a venda com ajuda de filtros que direcionam o usudrio para os itens de seu
interesse; tém a opgdo de vender suas roupas e acessérios online; podem ten-
tar negociar a compra ou venda de itens com outros usudrios por mensagem;
e outras opg¢des de configuragio e gerenciamento do seu perfil no aplicativo.

Wl TM T ¢ 8:34 AM @ 9 95% mm) Wl TM T ¢ 8:34 AM @ 9 95% mm) Wl TIM = 8:34 AM @ 0 95% )

Q Q

"CAMI] o > enjoei

Mocas

ALMEI vocé faz as fotos e manda

Rapazes > pra sua lojinha num ja.

sorTiso no f0sto de que
tem os boletos em dia

reverd S o '

Casa >
- Info&Eletro ¥

Etc&Tal > enju Pro

ver mais .
no exato momento, estamos aplicando método

. konmari nas muitas e varias pegas que ja recebemos.
i em breve, estaremos livres e leves para
U processarmos novas levas. fique de olho

|

2 a v 2 & © a4 v 5 @& w Q4 °

1ome busca vender mensagens  gabrielle home busca vender mensagens  gabrielle home busca vender mensagens  gabrielle

al TIM = 8:34 AM @ o 95% wm) al TIM = 8:34 AM @ © 95% )

mensagens

negociagdes descontos

% gabrielle, ta j6ia?
enjoada desde nov/2014

ver loja

continue comprando

minhas vendas

minhas compras

D & ® @ o B

enjubank
vocé néo tem novas mensagens.
atualizar yeyezados
configuracées
ajuda

M.

home busca vender gabrielle home busca vender  mensagens  gabricll

Fonte: screenshots do app Stylebook produzidos pela autora
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ESPECIFICACOES FUNCIONAIS

Para evitar a confusdo nas ideias e decisdes tomadas no processo de
desenvolvimento e design do projeto, torna-se importante possuir especiti-
cagdes funcionais bem escritas e esclarecidas para auxiliar a realizagido do
projeto. Tendo isso em mente, as seguintes especificagdes foram definidas:

O aplicativo serd dividido em 5 partes, sendo essas a pagina inicial, armério,
looks, calendério e o bazar.

HOME

* Na pagina inicial (home), o usudrio tera contato imediato com as outras
secdes do aplicativo através de atalhos.

* Nesta mesma pagina, mais 3 fung¢des do aplicativo serdo dispostas: dados,
malas e look do dia. A primeira exibe algumas informagdes sobre o armario
do usudrio, como a quantidade existente de pecas de roupas e looks no aplica-
tivo e o seu registro de uso. Em “Malas”, o usuario podera organizar malas de
viagem com as roupas e looks que estdo registradas no aplicativo. O “Look do
dia” serve como atalho para o facil acesso do look adicionado no calendario
para aquele dia.

* Na pagina inicial e também na se¢do “armério”, o usuario podera adicionar
novas pegas de roupa tirando fotos ou adicionando imagens ja existentes no
rolo da camera do seu celular.

ARMARIO

* No armario, as roupas adicionadas no aplicativo serdo organizadas em cat-
egorias de roupa, como “roupa de cima”, “roupa de baixo”, “vestidos”, “sapa-
tos” e “acessérios” e dentro dessas categorias existirdo subcategorias como
“blusa”, “casaco”, “cal¢a” e “short”.

* A opgdo “editar” ird proporcionar ao usudrio a oportunidade de adicionar ou
remover categorias e subcategorias como ele desejar.

* O usudrio podera adicionar informagdes sobre cada peca de roupa, como
tags, cor, tecido, tamanho, marca, etc.

* Existira uma opg¢do de pesquisa, onde o usudrio pode pesquisar por estas
tags e qualquer nota que ele podera ter escrito sobre tal peca.

LOOKS
* Os looks montados pelo usuério serdo organizados por tipo de ocasido,
como por exemplo: roupas para usar de dia, no trabalho, numa festa, etc.
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* Assim como no armadrio, nesta se¢do o usudrio poderé adicionar informagdes
sobre os looks montados, como notas e tags e estagdo do ano que aquela pega
mais se adequa para uso.

CALENDARIO

* Nesta se¢io, serd mostrado um calendario com um més em evidéncia e ao
adicionar pegas de roupa ou looks em algum dia do més, uma miniatura apa-
recera no dia adicionado.

* Clicando em alguma data, uma janela aparecerd listando todas as pegas e
todos os looks adicionados aquele dia.

* Embaixo do calendario, serd mostrada as pegas mais usadas pelo usuario
naquele més.

BAZAR

* Nesta se¢do, o usudrio terd um perfil para poder fazer parte do Bazar, onde
podera vender pegas de roupa, acessorios e calcados que ndo usa mais, como
também comprar de outros usuarios.

* Na lojinha virtual, serd mostrado todos os itens sendo vendidos pelos ou-
tros usudrios, e através de filtros, o usuario podera concentrar sua pesquisa
para o que ele esta procurando.

* No Bazar também havera troca de mensagens entre os usuarios que estive-
rem negociando a venda de algum item.

* O usudrio terd acesso aos likes dados em itens que viu na lojinha e podera
acompanhar as compras e vendas que fez.

* Existird a opgdo de configuragdo de informacgdes do perfil do usuario.
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DEFININDO A ESTRUTURA

Depois de definido o que vai ser realizado, a visdo de como sera o pro-
jeto final se torna mais clara. Porém, os requisitos definidos ndo determi-
nam como eles se encaixam para formar um todo consistente. Nesta etapa,
toi desenvolvido a estrutura conceitual para o aplicativo; usando do design
de interagdo, modelos conceituais, arquitetura da informacéo e principios da
organizagdo, pode-se sair das questdes mais abstratas da estratégia e do es-
copo para fatores mais concretos que vio determinar o que os usuarios irdo
finalmente experienciar.

Com base no “Diagrama de Vocabuldrio”, sistema criado por J. J. Gar-
rett para diagramar arquiteturas em categorias das mais simples as mais
complexas, fol organizada para a criagdo do aplicativo a estrutura abaixo.

HOME ARMARIO

Adicionar Pesquisa no
roupas armario

LOOKS

CALENDARIO BAZAR

Pagina inicial
de vendas

Pesquisa

Pesquisa no
nos looks

calendario

Atalhos

para outras
fungdes do
aplicativo

Dados do
armari

viagem

Atalho para
o look do dia
(calendario)

Acesso rapido
para algumas
ferramentas
do bazar

Editar categorias

e
Categorias
de roupas

Subcategorias

de roupas l

Todas as roupas
da subcategoria

Editar
categorias

Categorias
de looks Q

)

Itens mais
usados no més
Calendario

Looks do dia

‘w

Todos os looks
da categoria

Q/'

Visualizagao
de um look
e opgoes

Visualizagdo
de uma pega de
roupa e opgoes

Opgao para
adicionar mais pegas

Pagina para
montar looks

Foto produzida pela autora

Opgdes do bazar

COR

Configuragbes

27



DEFININDO O ESQUELETO

Na estrutura, foi definido mais ou menos como o aplicativo ira funcio-
nar; ja no esqueleto, serda definido que forma essa funcionalidade ira tomar.
Além de acrescentar questdes mais concretas na apresentacgdo do aplicativo,
o esqueleto lida com niveis de detalhes mais apurados.

Para a representagdo das decisdes tomadas no esqueleto, foram dese-
nhados wireframes em folhas de papel. Os wireframes conseguiram capturar
todas as decisdes do esqueleto em um tnico lugar e serviram como referéncia
para o design visual implementado no aplicativo.
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DEFININDO A SUPERFICIE

Todas decisoes e solugdes firmadas nos outros planos finalmente se reu-
nem na superficie, focando em como o design visual do aplicativo servira de
suporte para a experiéncia do usuario.

Para a identidade visual do projeto, foram definidos fontes tipogréficas,
cores e icones a serem utilizados em todo o aplicativo para garantir a consis-
téncia e a uniformidade.

TIPOGRAFIA

SEGOE UI foi a familia tipografica sem serifa escolhida para ser uti-
lizada no protétipo do aplicativo.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

S e g oe U I abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

123456789

CORES

A principal cor usada no protétipo do aplicativo é o rosa e um cinza de
tom bem escuro, mas apenas nas letras. O aplicativo é predominantemente
branco, para poder dar destaque as pe¢as de roupa e looks montados nele.
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RESULTADO DO PROTOTIPO

Foram geradas 99 telas para o protétipo do aplicativo e elas se encon-
tram hospedadas na platatforma online Invision, onde é possivel simular o uso
do aplicativo. O protétipo estd disponivel em <https://gabrielleayala378577.
invisionapp.com/public/share/ WNWTS44KH> para o teste.

A primeira secdo do aplicativo é chamada “Home”. Essa se¢do englo-
ba todas as funcionalidades do aplicativo, que sdo o Armadrio, os Looks, o
Calenddrio e o Bazar; além de informacgoes de dados sobre os itens do aplica-
tivo e a possibilidade de organizar as pegas de roupa para malas de viagem.

ullTIM = 9:38 PM @ 9 100% (wmm) ullTIM = 9:38 PM @ 9 100% (mmm)

Home -+ < Home Todos os itens

Armario
85 itens ver tudo ﬁ

Looks
34 itens ver tudo

Koz ®ERE
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= 9 8 mm

Mensagens Compras Vendas

Outros
Gl “a
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Home Armario Looks Calendario Bazar

Imagens produzidas pela autora

Na pagina inicial, o usudrio poderé adicionar novas pecas de roupa ao
armario através de uma foto. Depois, o usudrio podera fazer ajustes na foto
tirada, removendo o fundo da imagem para que a peca seja melhor apresen-
tada no aplicativo. Apés esses ajustes, é feita a escolha da categoria a qual a
peca melhor se encaixa, e entdo a peca sera finalmente adicionada ao armario.
Nas fotos a seguir é possivel ver um pouco desse processo.

31



™ =

Cancelar

9:38 PM @ 9 100% (mmm)

Importar imagem Salvar

Ajustar para remover o fundo

@ n

TIM

+ Categoria

w

Edigdo manual

wil TIM = 9:38 PM.
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9:38 PM @ 9 100% (wmm)
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|
)
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13 itens

Suéteres
6 itens
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3
A
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Wl TIM = 9:38 PM
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AKC l ‘3
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Ainda na pégina inicial, no icone de “Dados”, o usuario podera acom-
panhar o registro de informagdes sobre as suas roupas, como a frenquéncia
de uso de cada pega. Com essa informagao, o usuario possui uma nog¢do do que
estd sendo usado e com que frequéncia isso acontece.

VI TIM % 9:38 PM @ © 100% ) Il TIM = 9:38 PM @ © 100% )
< Dados Registro de uso Filtrar < Dados Registro de uso Filtrar
MAIS USADOS MENOS USADOS MAIS USADOS MENOS USADOS
15 DIAS 10 DIAS 8 DIAS 7DIAS 0 DIAS 0DIAS 0DIAS 0DIAS

< n -
5 DIAS 4DIAS 3 DIAS 3DIAS 0DIAS 0DIAS
3 DIAS 3 DIAS 2DIAS 2DIAS

Na se¢do “Armario”, o usudrio tem acesso a todas as suas pegas de rou-
pa, que estardo organizadas em categorias e subcategorias. O usudrio podera
adicionar ou remover essas categorias conforme desejar.

Ao clicar em uma pega de roupa, serdo ofertadas algumas opgdes, como
adicionar informagdes sobre a peca (como tags, cor, tecido e tamanho). No
icone de lupa, posicionado na parte de cima a esquerda, o usuario podera
pesquisar por pegas através dessas informagoes.

Nas imagens a seguir estdo explanadas as funcionalidades que foram
citadas acima.
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Q Armario Editar
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51itens ver tudo

5
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Gitens 4itens Titem 2itens
Vestidos
14 itens ver tudo
Basicos CamisGes Festa Jardineiras
3itens 3 itens 3 itens ens
Calcados
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Home Armério Looks Calendario Bazar

wllTIM = 9:38 PM @ 9 100% )
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g B B

B

VS 9:38 PM

Q Armario Editar
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1item ver tudo
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Home Armério Looks Calendario Bazar

™ = 9:38 PM @ © 100% |
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" Usado em 2 looks >
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Marca >
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A terceira seg¢do do aplicativo, chamada “Looks”, funciona basicamente

como o “Armério”, mas com combinagdes feitas pelo usudrio com pecas de

roupa do armério. Os looks se encontram divididos por categorias de uso.

As duas tltimas fotos abaixo mostram um look adicionado a uma cate-
goria e opgdes como: adicionar anotagdes sobre o look; mover look; adicionar
look ao calendario; excluir look e compartilhar look, respectivamente.

b )

Wl TIM = 9:38 PM @ © 100% )
Q Looks Editar
Dia
8 itens ver tudo

AN Q b |
- ['N < »
Trabalho
4 itens ver tudo
By By 0

[ ]

N v\ | A-
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8 itens ver tudo
%) 3.

|
w @ - L
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4 itens ver tudo
&K
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A . - A &
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5 itens ver tudo
—

w & 9 ©
Home Armario Looks Calendario Bazar

Wl TIM = 9:38 PM @ © 100% )
< Dia Look n° 2 Editar
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Q Looks Editar
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Home Armario Looks Calendario Bazar
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Cancelar Novo look Salvar

+ Roupa =
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O “Calendario” dispoe literalmente de um calendério para o agendamen-
to de pegas de roupa ou looks em determinadas datas. Nessa se¢do, o usuario
podera ter uma clara nogdo de quantas vezes ja usou determinada pega de
roupa durante o més.

wllTIM = 9:38 PM @ 9 100% () il TIM = 9:38 PM @ © 100% =)

Q Calendario Voltar Roupas do dia Editar

< Agosto 2019 < 16 de Agosto >

Dom Seg Ter Qua Qui
1 2
l ' Clique para adicionar notas
= Look >
isi7' -
71 1200 n 13 14 15 ) .
‘flsa Clique para adicionar notas
< Roupa >
18 19 20 21 2
k‘ n"
b d -
% 2% 27 28 29

Itens mais usados no més

VA4

11 dias 7 dias 5 dias 4 dias

ﬁ Z ﬁm ‘Q adicionar mais itens:  + Roupa + Look

Home Armario Looks Calendario Bazar

Por fim, a se¢do “Bazar” possibilita a compra e venda de pegas de rou-
pa entre os usuario do aplicativo. Nele, o usudrio possuira um pertil, onde
ele podera vender as pecas de roupa que deseja, adicionando itens direto do
préprio aplicativo. Depois, é s6 adicionar informagdes basicas sobre o item a
ser vendido e estabelecer um prego.

Nessa secdo, o usudrio também podera entrar em contato com outros
usudrios do aplicativo através de troca de mensagens, onde podera tirar suas
davidas sobre as pegas.

Nas imagens a seguir estdo, respectivamente: a pagina inicial do bazar,
com alguns filtros de pesquisa e algumas pegas que estdo sendo vendidas
pelos outros usudrios (que estdo sendo sugeridas conforme os filtros selecio-
nados); o perfil do usudrio e a pagina exibindo que pegas estdo sendo/foram
vendidas pelo usudrio.
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WITIM % 9:38 PM @ © 100% ()
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Wl TIM = 9:38 PM @ © 100% (wm)
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4 2 13
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4

A 9 o

Home Armério Looks Calendario Bazar
WITIM % 9:38 PM @ © 100% )
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Ik

_
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Home Armrio Looks Calendério Bazar

Todas as fotos de roupas e looks mostrados neste projeto pertencem a
autora e foram produzidas pela mesma.
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CONCLUSAO

Com este projeto, conclui-se que o uso de aplicativos para celulares se
taz bastante presente na rotina da maioria das pessoas desde a popularizagdo
dos smartphones, e como resultado disso, existe uma grande demanda de
produtos neste cendrio.

No contexto de consumo, foi abordado que o consumo opera através da
estratégia de criar uma necessidade e oferecer um produto que seja capaz de
satisfazé-la. Dessa maneira, observou-se a necessidade de ofertar um produ-
to que dé suporte a esse comportamento, mas com a preocupagio de propor
que se faca desse consumo uma atividade mais sustentavel, por meio da pro-
longacdo da vida util das pegas de roupa descartadas através do comércio de
segunda méo.

Foi abordando também a organizagdo como um grande atrativo para a
finalidade da interface desenvolvida, visto que a organizagdo gera impactos
bastante positivos na qualidade das nossas vidas. As ferramentas de organi-
zagdo no aplicativo permitem que os usudrios consigam ter uma visdo mais
clara das pegas de roupas que possuem, podendo assim fazer mais combi-
nagdes de looks ou até mesmo vender o que nio esta mais sendo usado.

Com a metodologia de Garret (2011), foi possivel definir com clareza o
que o aplicativo poderia oferecer aos usuarios, mesmo que algumas etapas nao
tenham sido utilizadas. Com a conclusdo do projeto, foi percebida a necessi-
dade de um teste de usabilidade, para que o aplicativo pudesse ser testado por
usudrios que poderiam fornecer um feedback que ajudasse no aprioramento
das fungdes do aplicativo. Se fez também a necessidade de uma identidade
visual mais elaborada do que somente a escolha de cores, tipografia e icones.

Com a identificag¢do da necessidade da realizagdo dessas etapas, existem
planos para que elas sejam implementadas ao projeto, resultando assim na
possibilidade da tentativa de langar o aplicativo para uso real.
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