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RESUMO

A economia do compartilhamento incentiva o melhor aproveitamento de bens e servigos
através do compartilhamento, troca e doacdo. Evitar o desperdicio ¢ aumentar a colaboragao
entre a comunidade local s3o algumas das suas caracteristicas. As plataformas de colaboracao,
inseridas nos meios digitais, através dos sites e aplicativos mobile, sdo areas que precisam ser
exploradas cada vez mais na economia colaborativa. Os estudantes universitarios, devido ao
seu contexto socioecondmico, apresentam diversas dificuldades em obter recursos financeiros,
de bens de consumo ou acesso a servicos especializados, além de ndo existirem métodos de
troca e interagdo no ambito académico local. Este trabalho teve como objetivo criar uma
proposta de aplicativo focado na economia do compartilhamento, visando ajudar no
compartilhamento e doac¢des de materiais entre os alunos do curso de Design Grafico do IFPB
- Campus Cabedelo, utilizando uma metodologia projetual baseada na Experiéncia do
Usudrio. O projeto buscou entender como essa economia pode influenciar positivamente o
meio académico e auxiliar na melhoria do uso de bens e servigos, além do desenvolvimento e

integracdo da comunidade académica.

Palavras-Chave: economia de compartilhamento, economia colaborativa, aplicativo, UX

Design.



ABSTRACT

The sharing economy encourages the best use of goods and services through sharing,
exchanging and giving. Avoiding waste and increasing collaboration among the local
community are some of its characteristics. Collaboration platforms, inserted in digital media,
through websites and mobile applications, are areas that need to be explored more and more
in the collaborative economy. University students, due to their socioeconomic context, have
several difficulties in obtaining financial resources, consumer goods or access to specialized
services, in addition to the lack of exchange and interaction methods in the local academic
environment. This work aimed to create an application proposal focused on the sharing
economy, aiming to help in the sharing and donations of materials among students of the
Graphic Design course at IFPB - Campus Cabedelo, using a design methodology based on
User Experience. The project sought to understand how this economy can positively influence
the academic environment and help improve the use of goods and services, as well as the

development and integration of the academic community.

Keywords: economy of sharing, collaborative economy, apps, UX Design.
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1. INTRODUCAO

A economia compartilhada utiliza a colaboragdo, a troca e a doacdo de materiais,
servigos e recursos com o intuito de diminuir o consumismo e aprimorar o aproveitamento
dos bens. Ela evita o armazenamento de recursos desnecessarios e facilita o acesso aos bens
através de uma estratégia de precificacdo ajustada ao seu publico-alvo (NEVES, 2018).

Compartilhar, um fendmeno crescente dentro das midias digitais, ganhou ainda mais
espago e debate na sociedade apos a crise financeira mundial de 2008 (SILVEIRA, 2017). E
através da economia de compartilhamento que os objetos esquecidos ou ndo mais utilizados
com a devida regularidade sdo colocados a disposicdo, com a sua finalidade bem mais
explorada e a um melhor aproveitamento do produto (SILVEIRA, 2017). O consumo
colaborativo ¢ extremamente importante para a sociedade académica, ja que boa parte dos
universitarios apresenta dificuldades em obter recursos, tanto financeiros quanto materiais.

Existem diversas maneiras de incentivar o uso da economia colaborativa e os grupos
nas redes sociais podem ser uma ferramenta relevante para isto. Outra alternativa € através
dos aplicativos de venda ou troca, como por exemplo o aplicativo Tem agticar?’, que funciona
como plataforma de troca de bens materiais ou servigos. Através de um cadastro baseado no
seu endereco local, € possivel pedir algo emprestado para os usudrios que residem proximo a
sua residéncia, ou até mesmo solicitar ajuda em algum servigo. No caso do aplicativo acima
citado, nenhum valor financeiro ¢ cobrado pelo empréstimo do objeto e tudo ¢ baseado na

colaboragdo comunitaria para melhor aproveitamento dos bens.

' http://www.temacucar.com/
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Figura 1: Imagem do aplicativo Tem agtcar.

Tem Acucar?

Tem Acglicar Inc.  Social khkkd 4523 8

A ‘Vocé ndo tem dispositivos

E| Adicionar a lista de desejos

Comunidades

Mural da Vizinhanga Colaboragéo

Vejo o que estd rolands na sua
vizinhango & responda o5 posts dos
seus vizinhos

Fago parte & encorire pessoos com
O MEEMOE [Ntands ses qua o
seus.

Peca @ ofersqa ojuda, trogue
Infarmages s gantilazas.

Fonte: Google Play? (2022)

A escassez ¢ a necessidade de recursos financeiros e disponibilidade de materiais, faz
com que os jovens procurem participar cada vez mais de plataformas baseadas no consumo
colaborativo. Na comunidade académica, a economia de custos ¢ um dos fatores que contribui
para o aumento do uso da economia compartilhada. Outro fator de escolha por aplicativos ¢ a
influéncia social e a confianga dos jovens universitarios nestas plataformas, como afirma Vera
e Gosling (2019).

Se a estrutura colaborativa ¢ tdo importante para a vida académica, por que nao buscar
o desenvolvimento de um aplicativo que facilite a troca de informagdes, materiais, servicos e
ideias dentro da comunidade académica local? Faz-se necessario desenvolver uma plataforma
para fortalecer a comunidade e facilitar o aprimoramento dos recursos disponiveis.

Os aplicativos mobile ja fazem parte do nosso cotidiano, segundo matéria do Portal
G1°. Disponiveis na maioria dos celulares que possuem sistemas operacionais como Android
ou IOS, estes sistemas permitem baixar programas, em sua maioria de forma gratuita, nos

aparelhos tipo smartphones. Ja existem diversos aplicativos voltados para a economia

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.temacucar
? http://especiais.g1.globo.com/economia/tecnologia/a-vida-na-era-dos-apps/
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compartilhada, como o Uber’ e o Airbnb’. Porém, voltado para o contexto académico, ha
poucas alternativas amplamente conhecidas.

O impacto dessa e de tantas outras plataformas ¢ realmente notério, ja que as pessoas
tém buscado diminuir o consumismo € encontrar novas maneiras de aprimoramento de bens.
Contudo, no meio académico essas novas tecnologias ndo ganharam popularidade ainda. No
contexto local do IFPB - Campus Cabedelo, os alunos necessitam de diversos materiais para o
desenvolvimento das disciplinas oferecidas no curso, como por exemplo: pincéis, tinta
aquarela, canetas e lapis voltados para desenho.

Além de via de transportes, pois a maioria dos estudantes utilizam transporte publico e
devido o campus abranger pessoas que moram na regido metropolitana de Jodo Pessoa,
muitos desses alunos dependem de 6nibus ou carona para se locomover todos os dias entre as
cidades vizinhas.

Assim, por que ndo incentivar o consumo colaborativo e compartilhamento de
informagdes, bens e servigos entre os universitarios locais? Os universitarios necessitam de
uma melhor estratégia de aprimoramento de bens, sendo eles tangiveis ou intangiveis. Além
de que a interacdo e o relacionamento entre os membros da comunidade académica pode
crescer ainda mais através deste incentivo.

Procurar alternativas acessiveis e de carater local que promovam a economia de
compartilhamento ¢ uma forma simples e econdmica de ndo apenas gerir o excedente, mas de
criar engajamento e pertenga dentro da comunidade. Para este trabalho, desenvolveu a
seguinte pergunta de pesquisa: como a economia de compartilhamento, através da criacdo de
um aplicativo digital, pode contribuir para o uso sustentavel dos recursos, sejam eles
financeiros, bens de consumo ou servigos, utilizados por estudantes universitarios do curso de
Design Grafico do IFPB - Campus Cabedelo?

Por isto, o presente trabalho procura entender como a economia compartilhada pode
ser aplicada no contexto académico e quais as melhores estratégias utilizadas nessa area para
gerar engajamento e participacdo. Além de compreender como o marketing digital funciona
no ambito da economia de compartilhamento, o desenvolvimento de um aplicativo baseado
nesta deve auxiliar os alunos do Curso de Design Gréafico do IFPB — Campus Cabedelo a gerir

melhor os seus recursos.

* https://www.uber.com/
> https://www.airbnb.com.br/



15

Para o desenvolvimento do aplicativo foi definida a metodologia focada no

Experiéncia do Usuario (conhecida também como UX), desenvolvida por Pereira (2018).

1.2. Objetivos
1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo de economia de compartilhamento para os alunos do curso

de design grafico do IFPB - Campus Cabedelo.

1.2.2 Objetivos especificos

e Entender como a economia colaborativa pode ser aplicada no contexto educacional e
adotar estratégias de consumo colaborativo.
e Compreender como o conceito de Experiéncia do Usuario pode colaborar no

desenvolvimento de aplicativos.

1.3 Justificativa

A economia de compartilhamento ganha cada vez mais espaco na sociedade
contemporanea, com o foco de criar uma economia colaborativa entre o meio que ela ¢
utilizada. O seu uso busca incentivar o compartilhamento, troca e doagdes de bens e servigos.
Por causa disso, ela tem avancado dentro das plataformas digitais, incluindo os aplicativos
mobile, ja que esses meios de comunicagdo e interagdo estdo cada vez mais em alta nessa era
tecnologica.

Atualmente existem diversas plataformas voltadas para a economia colaborativa,
muitas delas extremamente utilizadas e conhecidas mundialmente. Uma ferramenta para quem
precisa alugar temporariamente um quarto ou imoével, independente da cidade ou pais que
vocé deseja. Tornando-se entdo uma solugdo econdmica e desenvolvendo uma forma de
interacao entre as pessoas € até mesmo compartilhamento de experiéncias e conhecimentos
entre os hdspedes e hospedeiros. O impacto dessa e de tantas outras plataformas ¢ realmente
notorio, ja que as pessoas tém buscado diminuir o consumismo e encontrar novas maneiras de

aprimoramento de bens.
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Contudo, no meio académico essas novas tecnologias ndo ganharam popularidade
ainda. Assim, por que ndo incentivar o consumo colaborativo e compartilhamento de
informagdes, bens e servicos entre os universitarios locais? Os universitarios necessitam de
uma melhor estratégia de aprimoramento de bens, sendo eles tangiveis ou intangiveis. Além
de que a interagdo e o relacionamento entre os membros da comunidade académica pode

crescer ainda mais através deste incentivo.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Economia de Compartilhamento

A economia do compartilhamento baseia-se em compartilhar, doar e trocar bens,
servicos ¢ até mesmo conhecimento. Ela evita o armazenamento de bens desnecessarios e
facilita o acesso aos produtos através de um prego reduzido para os seus usuarios (NEVES,
2018), além de aumentar o tempo de uso dos bens, ja que hoje em dia o consumismo ¢ um
tema em evidéncia.

Esta forma de fazer negocios vai além da troca de produtos e servicos. Esta ligada
também ao compartilhamento de informagdes e avaliacdes, o que pode ser um fator
totalmente decisivo na escolha de um cliente. (GOIDANICH, 2016). Por isso, muitos sites
tém investido em areas de comentarios e outras plataformas tém compartilhado resenhas e
descrig¢des de produtos e servigos.

Atualmente existem diversas plataformas voltadas para essa nova economia, uma
delas é o aplicativo Tem agiicar?’. O seu nome foi inspirado na antiga pratica entre os
vizinhos de quando necessario ir até uma casa proxima e pedir agucar (ou qualquer outro tipo
de produto) emprestado, um hébito bastante comum décadas atrds. Basicamente, o usuario se
cadastra e, baseado na sua localizagdo, consegue pedir algo emprestado aos seus vizinhos que

também estdo cadastrados nessa plataforma.

Figura 2: Imagem do menu de categorias do aplicativo Tem agucar?

Colabore com seus vizinhos,
O que vocé precisa ou pode oferecer hoje?

bjeto Outros

Fonte: Aplicativo Tem agucar? (2022)

E possivel também oferecer ajuda ou solicitar ajuda, compartilhar comida, oferecer

carona, doar objetos e até mesmo pedir uma companhia para praticar algum exercicio fisico

¢ http://www.temacucar.com/
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através do aplicativo. E estes sdo apenas alguns exemplos de fungdes disponiveis dentro do
aplicativo. Ou seja, ¢ verdadeiramente uma forma de integragdo da comunidade, uma maneira

de criar e estreitar lagos entre as pessoas de cada regido. Segundo Goidanich (2016):
Embora envolvidos em diversas controvérsias, a realidade mostra que cada vez mais
pessoas aderem aos processos de compartilhamento mediados pelas tecnologias. No
mundo todo, crescem os numeros de usuarios de servigos como Uber e Airbnb —
tanto como clientes, quanto como fornecedores. Também ¢é grande o nimero de
pessoas que se propdem a compartilhar sem ganhos monetarios, baseadas apenas na
generosidade e no prazer. (GOIDANICH, 2016, p. 5)

Segundo Neves (2018) muitos fatores tém contribuido para o crescimento do uso da
economia de compartilhamento, entres eles € a urbanizagao e o crescimento da populagdo. As
moradias, por exemplo, estdo ficando cada vez mais pequenas, o que acaba gerando a
diminui¢ao do acimulo de bens.

A economia do compartilhamento ganha cada vez mais espago na sociedade
contemporanea, principalmente entre os jovens, que sao um dos grupos que mais tem buscado
encontrar novas maneiras de economizar e isso também envolve o &mbito académico. Para
Vera e Gosling (2019), um dos fatores que contribuiu para o aumento do uso da economia
compartilhada entre os universitarios foi a economia de custos.

Os jovens universitarios possuem diversas necessidades durante a sua vida académica,
desde encontrar os materiais adequados a descobrir como determinada universidade
disponibiliza os seus recursos para os estudantes. Para aqueles que necessitam mudar de
cidade ou estado para ingressar no ambito universitario isso ¢ ainda mais dificultoso. Por isso,
a necessidade de aumentar as formas de compartilhamento de informagdes e recursos entre os
estudantes universitarios.

Sem duvidas, a tecnologia tem sido uma aliada a economia do compartilhamento para
alcangar um niimero maior de pessoas em cada comunidade, buscando integrar as pessoas e
estreitar suas relagdes. Um exemplo disso, sdo os diversos grupos de compartilhamento que
tém sido criado nas redes sociais, visando amenizar essas barreiras, facilitando a troca de
conhecimento, ideias, caronas, compartilhamento de moradia e bens materiais entre os
estudantes.

A base da economia colaborativa ¢ gerar a colaboragdo entre as pessoas e grupos
sociais, como afirma Goiadanich (2016). E essa relacdo vai além de grupos sociais ja
formados, como também “operam a partir da ideia de relacionamento entre pares que nao se

conhecem.” (VERA E GOSLING, 2019, p. 67). Um exemplo bastante atual seriam os
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influenciadores digitais desta geragdo, ou seja, pessoas com o poder de influenciar um grupo a
tomar determinadas decisdes. Principalmente no que se refere a compra ou venda de produtos,
uso de novos aplicativos e plataformas digitais (VERA E GOSLING, 2019).

Segundo Neves (2018), essa colaboragdo, juntamente com as novas tecnologias,
contribuiram para que os individuos tivessem a oportunidade de buscar produtos e empresas
que tenham mais custo-beneficios, além de analisar sua reputacdo e avaliacdes de outros
usuarios. E através disto que diversos aplicativos tém desenvolvido novos servigos para
oferecer uma op¢do com um preco reduzido e/ou sem custo, ¢ o exemplo disso ¢ a Uber que

oferece viagens curtas a um preco acessivel.

Figura 3: Imagem do aplicativo Uber

Pecauma Escolhao Escolhao
Viagem seu destino seu destino

quando e
onde quiser

Fonte: Google Play’ (2022)

Levando em consideragdo o conforto de ter um carro a sua disposicdo sem
necessariamente ter que comprar um carro e pagar além do proprio valor do bem, custos de
manutengdo e taxas. Diminuindo assim, o consumo ¢ o acimulo de bens desnecessarios, e

facilitando a vida das pessoas que em determinado momento necessitam deste beneficio.

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ubercab
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2.2 Consumo Colaborativo

Existem algumas definicdes a respeito da diferenca entre a economia do
compartilhamento e o consumo colaborativo. Segundo Belk, (2014 apud VERA E GOSLING,
2019, p. 63), seria “no fato de o consumo colaborativo envolver taxa ou outra forma de
remuneracao e de o compartilhamento nao envolver taxa”.

J& outros autores como Botsman e Rogers (2011 apud VERA E GOSLING, 2019, p.
63), afirmam que o consumo colaborativo ¢ um termo utilizado para ‘“conceituar
compartilhamento tradicional, escambo, empréstimo, negociagdo, loca¢do, doacdo e troca,
reconfigurados por meio da tecnologia e comunidades entre pares”. O que seria um sinénimo
da economia do compartilhamento. Neste ponto a compreensao do que seria precisamente este
consumo colaborativo fica confusa, como afirma Barros (2017). Porém, segundo pesquisas
realizadas por Furtado e Batista (2018), foram Felson e Spaeth que utilizaram o termo pela

primeira vez. Furtado e Batista afirmam que:
“Para eles os atos de consumo colaborativo eram aqueles onde uma ou mais pessoas
consomem bens econdmicos ou servigos no processo de se engajar em atividades
conjuntas, por exemplo, beber cerveja com amigos, jantar com familiares ou dirigir
para visitar alguém.” (FURTADO; BATISTA, 2018, P. 44)

Segundo Hamari at al (2015 apud FURTADO E BATISTA , 2018), existem duas
defini¢des para este conceito. A primeira seria o consumo colaborativo através de doacao e
compartilhamento de bens e servicos, e a segunda defini¢ao ¢ um modelo economico que tem
como base a troca, escambo e aluguel.

No Brasil existem diversos exemplos de consumo colaborativo, sites como Enjoei e
OLX. Lojas online e/ou fisica como bazar ou até mesmo o coworking, que sdo salas de
trabalho compartilhadas (FURTADO E BATISTA, 2018). Além de ndo ser necessario
manuten¢do e seguro, o usudrio ndo precisa se preocupar em adquirir determinado bem, para
poder desfrutar da sua funcionalidade, de uma forma pratica e menos burocratica (SILVEIRA,

2017).



Figura 4: Imagem do aplicativo Enjoei

anuncie de graca anuncie de graca
e venda muito e venda muito

89 & 8 L
Fonte: Google Play® (2022)
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Segundo Belk (2013 apud SILVEIRA, 2017), essa nova economia tem gerado uma

nova era na sociedade, chamada de pos-propriedade. Pelo fato de que o foco agora ndo esta

mais sendo a posse e sim o servico oferecido. Ele também afirma que para compreender

melhor o consumo colaborativo ¢ necessario apresentar os trés modelos desenvolvidos por

Botsman e Rogers (2011).

Figura 5: Modelos de consumo colaborativo

Sistemas Definicio

Sistema de servigos de produtos adquiri-lo.

Forma de consumo na qual se paga pela utilizag¢do de um produto sem necessidade de

B de propriedade, ou seja, referem-se a copropriedade.

Sdo associados as trocas e doagdes. A doagdo e a troca dizem respeito a transferéncia

Estilos de vida colaborativos

habilidades e dinheiro.

Existe uma propensdo a divisdo e a troca de ativos intangiveis, como tempo, espago,

Fonte: Botsman e Rogers (2011) apud Silveira (2017, p. 149)

Este modelo de consumo que tem ganhado espaco na sociedade atual, na verdade ¢

uma pratica tradicional, utilizada por bastante tempo desde o uso do escambo até o inicio das

primeiras formas comerciais (SILVEIRA, 2017), que esta voltando a ser mais presente hoje

em dia.

8 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.enjoei.app
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Este novo consumo acaba gerando uma melhoria para o mundo, pois através de um
ciclo de vida maior para os produtos, a quantidade de produgdo de bens ¢ minimizada,

segundo Barros (2017).

2.3 Experiéncia do Usuario

O User Experience Design também conhecido como UX Design, que traduzido € o
Design da Experiéncia do Usuario, esta relacionado a tudo aquilo que envolve um produto,
seja fisico ou digital, para que ele seja consumido de uma forma eficiente e satisfatoria
(PEREIRA, 2018).

Existem varias caracteristicas que tornam a experiéncia do usudrio agradavel, desde o
momento em que o consumidor recebe o produto, como por exemplo a maneira como ele esta
embrulhado, at¢ mesmo o modo de uso dele, se € um objeto de facil manuseio ou nao, Pereira
(2018, p. 8) afirma que “para construir uma grande experiéncia, existem varios fatores
envolvidos, inclusive aqueles efeitos sonoros que acontecem no momento em que vocé recebe
uma mensagem no Gtalk ou Skype, por exemplo.” Ou seja, cada detalhe faz total diferencga na
maneira como o usuario ird interagir com o produto.

O UX Designer precisa buscar compreender a maneira de como as pessoas tendem a
agir, afinal esse ¢ um dos principais fatores essenciais para este trabalho. Pois ¢ a partir do
comportamento das pessoas que o produto vai ser desenvolvido, de maneira que elas possam
ter uma melhor experiéncia ao ter acesso aquele produto. O UX Designer tem que trabalhar
com o foco de que aquele produto em desenvolvimento ird fazer sentido ou ndo para o seu
usuario (PEREIRA, 2018).

Segundo Pereira (2018) a “usabilidade em qualquer produto € o basico com que o UX
Designer deve se preocupar”. E de fato, esse € o principal objetivo do design focado na
Experiéncia do Usuario, buscar uma solugao facil e que gera no consumidor uma sensagao de

prazer ao usar determinado produto.
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Figura 6: as 4 grandes habilidades do UX

Estratégia Pesquisa

Descoberta B Solucio

Fonte: Pereira (2018, p. 13)

Pereira (2018) também afirma que “podemos dividir a atuagdo do UX Designer em 4
grandes habilidades: Visdo Estratégica, Pesquisa com Usudrios, Arquitetura de Informacao e
Design de Interface”. Basicamente a visdo estratégica e a pesquisa com o usuario fazem parte
da primeira parte do desenvolvimento, onde € necessario realizar pesquisas e definir as
estratégias que serao utilizadas. E na segunda parte esta a arquitetura de informagdo e o
design de interface, que irdo definir como serd organizada a plataforma, sempre buscando a

melhor solucdo para o produto (PEREIRA, 2018).

2.4 Necessidades dos alunos do Curso de Design Grafico - Campus Cabedelo

Os alunos do curso de Design Grafico necessitam ter acesso a materiais como pincéis,
tintas, diferentes tipos de papéis, canetas e entre outros objetos de acordo com as disciplinas
ofertadas em cada semestre. E isto requer um investimento financeiro.

Entretanto, muitos desses materiais ndo sdo totalmente utilizados durante o periodo e
nem nos proximos, pois a cada semestre sdo disciplinas diferentes, consequentemente
materiais novos para cada uma delas. Causando assim o acumulo de bens desnecessarios € o
desperdicio dos materiais.

Além disso, uma grande parte dos estudantes moram na regido da Grande Jodo Pessoa,
eles necessitam de transporte publico ou caronas para se deslocar diariamente até o campus. O
que gera outros custos adicionais na sua vida académica. Juntando todos esses fatores fica
nitido a necessidade dos alunos de obter um meio para o melhor aproveitamento desses bens e

recursos.
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3. METODOLOGIA

Este projeto de pesquisa tem como metodologia focada no User Experience
(conhecida também como UX), desenvolvida por Pereira (2018), busca desenvolver o projeto
de maneira que consiga gerar a melhor experiéncia do usuario em relagdo ao produto. Esta
metodologia estd dividida em quatro fases.

Fase 1 - Pesquisa: A primeira ¢ a fase da descoberta, que basicamente se resume em
analisar os possiveis problemas e buscar solugdes para evitd-los. Essa fase pode ser
desenvolvida a partir de pesquisas com os usudrios e stakeholders (pessoas envolvidas
diretamente com o projeto). Além de criacdo de personas, que seriam representacoes de
usuarios, considerando os dados obtidos nas pesquisas, e criando assim, um perfil do usuario.

Fase 2 - Estratégia: identificar a visdo do produto, buscando a melhor estratégia para a
divulgagdo do produto baseado nas necessidades do negdcio, dos usudrios e também nas
tendéncias de mercado.

Fase 3 - Desenho de interfaces: nela sera desenvolvido o wireframe, que segundo
Pereira (2018) "E um guia visual que comunica a estrutura de uma pagina." Ou seja, uma
forma de perceber como sera a hierarquia e os elementos que serdo utilizados na interface.
Podendo assim ser desenvolvido o visual design e a prototipacao.

Fase 4 (tltima fase) - Validagdo com usuarios. Tem como objetivo entender como o
usuario pensa e interage com o produto. Podendo ser realizado através de teste de usabilidade,
para que assim seja possivel identificar possiveis erros e conseguir evita-los no produto final
(PEREIRA, 2018).

O design de interacao esta voltado a experiéncia do usuario com o produto, buscando
desenvolver solugdes mais atrativas e praticas, diminuindo os lados negativos que aquele
projeto poderia ter. Transformando essa experiéncia satisfatoria e agradavel, ¢ voltado nesse
conceito que sera desenvolvido esse projeto. E a partir destes processos serd possivel

desenvolver este projeto de uma maneira mais eficaz.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Fase 1: Pesquisa

Na fase da pesquisa, foi aplicado um questionario com doze perguntas, voltado para os
alunos do Curso de Design Grafico do IFPB (Campus Cabedelo), cinquenta e quatro pessoas
responderam a pesquisa. Este questionario encontra-se em anexo neste trabalho. Seguem os
resultados:

Figura 7: Periodo dos alunos

1- Qual periodo do curso de Design Grafico vocé esta matriculado?

54 respostas

o
o
@2
o
°s

@ ©° ou posterior

Fonte: A autora (2022)

A pesquisa conseguiu atingir pessoas de todos os periodos que sdo ofertados pelo
curso, tendo o sexto periodo e/ou posterior como o mais representado, com mais de 38% das
respostas. O quinto periodo teve o total de 13%, o quarto obteve 20,4%, o terceiro € o

segundo tiveram 7,4% e por fim o primeiro periodo com 13% das respostas.
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Figura 8: Perfil desapegado

2 - Vocé se considera uma pessoa desapegada?

54 respostas

& Sim
@ Néo

Fonte: A autora (2022)

Mais de 51% das pessoas responderam que se consideram uma pessoa desapegada.

Enquanto o restante, ndo se classificam como desapegados.

Figura 9: Habito de compartilhamento

3 - Vocé tem o habito de compartilhar objetos?

54 respostas

@ Sim, pelo menos 1 vez por més

@ Sim, a cada 3 meses eu empresto algo

& Raramente. acredito que uma vez por
ano

@ Nao, geralmente prefiro guardar o que é
meu

Fonte: A autora (2022)

A maioria dos entrevistados (38,9%) possui o habito de compartilhar seus objetos,
pelo menos uma vez por més. E mais de 24% compartilha os seus objetos a cada trés meses.
Além disso, mais de 31% compartilham seus bens no minimo uma vez por ano. Porém, 5,6%

dos entrevistados ainda nao tém esse costume.
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Figura 10: Dificuldade de compra

4 - Em algum momento, vocé teve dificuldade para comprar o material solicitado durante o
curso?

54 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: A autora (2022)

Acima de 83% das pessoas tiveram dificuldade de conseguir o material requisitado
durante o curso. O que mostra claramente a necessidade de novos meios de acesso aos

materiais entre os alunos de design gréfico.

Figura 11: Quais dificuldades

5 - Se sim, por que? (& possivel marcar mais de uma alternativa)

46 respostas

& valor estava caro 37 (80,4%)

O produto estava indisponivel

Mao tive tempo de ir comprar o
material

40

Fonte: A autora (2022)

Uma das suas maiores dificuldades em relagdo aos materiais ¢ o fato do prego do
produto, além de que muitas vezes ndo ha a disponibilidade do mesmo nas lojas. A questdo do
tempo para ir a procura do material também ¢ um ponto a ser considerado, ja que 32,6% das

pessoas também tiveram este obstaculo.
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Figura 12: Excedente de Material

6- Vocé ja teve algum excedente de material (sobras de papéis, tintas, pincéis, entre outros)?

54 respostas

@® Sim
@ Nio

Fonte: A autora (2022)

Mais de 75% dos entrevistados afirmaram que ja tiveram algum tipo de sobra de
material durante o curso. Ou seja, mais da metade dos alunos ficaram com materiais que nao

irlam precisar utilizar novamente durante o restante do curso.

Figura 13: Destino dos materiais

7 - Se sim, quais das alternativas abaixo define o que vocé fez com estes materiais? (&
possivel marcar mais de uma alternativa)

43 respostas
Vendi
Troguei
Emprestei
Guardei

Doei

] 10 20 30 40

Fonte: A autora (2022)

Os alunos em sua maioria guardam os materiais excedentes, ¢ mais de 40% doam os
objetos que sobram. E em terceiro lugar, 14% das pessoas emprestaram os materiais, poucos

venderam ou trocaram o que possuiam.
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Figura 14: Importancia da troca

8 - Vocé acredita que a doagéol/troca € algo importante para a comunidade académica?

54 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: A autora (2022)

Todos os entrevistados afirmaram que a doacdo e a troca ¢ um ato importante para a

vida académica.

Figura 15: Uso de Plataformas

9 - Ja utilizou alguma plataforma de vendas ou troca?

54 respostas

@ Sim
@ Nao

Fonte: A autora (2022)

Entre os entrevistados, mais de 70,4% ja fizeram uso de alguma plataforma de venda
ou troca on-line. O que mostra a importancia desse tipo de ferramenta disponivel através da

internet.
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Figura 16: Plataformas mais utilizadas

10 - Se sim, qual?

17 respostas

2 1(5,9%) 1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(59%)
| | | | | | | | |

1]
Enjoei, Ok, Mercad... Facebook (grupos),... OLX, ENJOEI Olx enjoeid
Estanie Virtual, Esq... Facebook, Obx, grup... OLX, ENJOEI.. Clx, grupo de faceb. . olx

Fonte: A autora (2022)

O aplicativo OLX foi citado quinze vezes, como plataforma da venda e troca ja
utilizada pelos entrevistados, em segundo lugar nas pesquisas ficou o aplicativo Enjoei,
mencionado quatro vezes.

E em terceiro lugar os grupos de venda dentro do Facebook, que foi citado trés vezes
pelos entrevistados.. Outras plataformas foram mencionadas pelo menos uma vez, como o

Mercado livre, Amazon, Estande virtual, esquerda compra de esquerda e grupo no WhatsApp.

Figura 17: Possibilidade de uso de uma plataforma entre alunos

11 - Vocé utilizaria uma plataforma de vendas, trocas e doagao para materiais excedentes
entre os alunos do curso?

54 respostas

@® Sim
@ Nio

Fonte: A autora (2022)

Acima de 88% das pessoas estdo dispostas a utilizar uma plataforma de venda, troca

e/ou doacgdo entre a comunidade académica.
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Figura 18: Atracdo em usar plataformas de compartilhamento

12 - O que mais lhe atrai nesse tipo de plataforma? (e possivel marcar mais de uma
alternativa)

54 respostas

Preco baixo —39 (72,2%)
Comodidade
Maior aproveitamento de bens

40 (74.1%)

Troca de materiais

Fonte: A autora (2022)

O maior aproveitamento de bens e o valor reduzido do material sdo os dois principais
fatores que atraem os alunos a querer utilizar este tipo de plataforma. Além disso, a

comodidade e a possibilidade de troca também sdo pontos importantes nessa decisao.

4.1.1 Personas

Através dos resultados obtidos pela pesquisa, foi possivel elaborar as personas,
juntamente com a definicdo do publico alvo, j& que ambos os fatores sdo importantes para
conseguir criar a persona ideal (PEREIRA, 2018). Segundo Pereira (2018) “As personas sao
os arquétipos que representam os principais padrdoes de comportamentos identificados nas
entrevistas com os usuarios”. Por isso, foram criadas trés personas: Jessica Ferreira, Carlos

Eduardo dos Santos e Lais Albuquerque.



Figura 19: Persona 1

PERSONA 1

PERSONALIDADE

Jessica Ferreira Jessica é uma moca extrovertida,
com facilidade em fazer novas
amizades. Sempre com uma boa
histéria para contar e disposta a
ajudar os outros.

Maratonar na Netflix BACKGROUND

Inteligente e criativa, Jessica esta
no ultimo periodo do curso de
design grafico. Trabalha como
ilustradora de forma freelancer,
sonha em fazer um intercdmbio e
conhecer diversos paises. Super
desapegada, ama fazer comprinhas
on-line e esta sempre a procura de
novos brechos.

23 anos

Fonte: A autora (2022)



Figura 20: Persona 2

PERSONA 2

PERSONALIDADE

Carlos Eduardo dos Carlos é um rapaz introvertido,
Santos caseiro e que gosta de passar
tempo com 0s seus amigos mais
préximos.

BACKGROUND

Reservado e observador, Carlos
gosta de passar horas navegando
na internet. Comecgou a estudar
design grafico devido o seu amor
por quadrinhos e games. Afinal, ele
é colecionador de quadrinhos, ama
guardar todos eles em um lugar
especial na sua estante de livros e
esta sempre buscando conhecer
mais sobre este universo.

19 anos

Jogos On-line

Fonte: A autora (2022)



Lais Albuguerque

27 anos

Corrida

Figura 21: Persona 3

PERSONA 3

PERSONALIDADE

Lais & uma mulher simpatica,
comunicativa, apaixonada por
gatos e que ama conhecer novos
lugares.

BACKGROUND

Formada em Jornalismo, ela esta a
procura de novas experiéncias. Sua
paixdo pela fotografia a fez
mergulhar no universo do design.
Procura estar sempre por dentro
dos acontecimentos ao redor do
mundo, através das suas redes
sociais. Buscando ndo apenas se
informar mas também compartilhar
sua maneira de ver a vida através
das plataformas digitais.

Fonte: A autora (2022)

34
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4.1.2. Pesquisa de similares

O objetivo dessa pesquisa ¢ identificar os principais pontos sobre o mercado em
questdo. E isto pode ser realizado através de matérias em jornais, revistas, relatorios ou até

mesmo mediante pesquisas na plataforma do Google (PEREIRA, 2018).

Figura 22: Aplicativo Enjoei’
BT

P

b

: ko il
Fonte: Aplicativo Enjoei (2022)

Um dos aplicativos voltados para economia compartilhada é o Enjoei. Loja de venda
de roupas, acessorios e objetos de segunda mao, ou seja, um brecho on-line. Nele os usudrios
podem tanto comprar como vender os produtos desejados.

A interface ¢ minimalista em relacdo ao layout utilizado, além disso o usudrio
consegue procurar o item desejado através das categorias, precos, tamanhos e marcas

disponiveis em forma de filtro para a busca. Existem produtos voltados para mulheres,

? https://www.enjoei.com.br/app
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homens, criangas, moveis e eletronicos. Além do formato aplicativo, ele também esta
disponivel no site. A usabilidade do aplicativo ¢ de facil entendimento ao usudrio, devido as
classificagdes e categorias disponiveis. As compras podem ser feitas através de boleto
bancario, pix e cartdo de crédito. O design limpo e de facil navegagdo gera uma boa interagao
entre o usuario e a plataforma.

Outra plataforma semelhante ¢ a OXL', que funciona como uma ferramenta de
compra e troca de objetos usados. E ndo apenas isto, como venda de imoveis e veiculos

também.

Figura 23: Site da OXL

Encontre ¢ - i of | Seu produto. foi iado L
seu préximo 4 il 5 / o TECH5 o:useu dinheJ:r::vnR?:ﬂumm : o
apego na OLX |+ OFF  use o Compra Segura Aproveitar

i e g s ot gl

o x Buscar C] Plano Profissional gg Meus Antincios D Chat .Q. Notificagdes ,9\ Entrar

00000600600

Iméveis Autosepegas  Paraasuacasa  FEletrénicos e Vagas de Servigos Misicase  Esporteselazer Modaebeleza Agroeindistia  Todasas
celulares emprego hobbies Categorias

Antncios recentes

~

Fonte: Site OLX (2022)

A OLX tem criado uma marca que tem ganhado bastante destaque no mercado
brasileiro e segundo o Canal Tech'', a empresa ja esta presente em 45 paises. A plataforma é
dividida por categorias e ¢ possivel selecionar qual estado do pais o usuario deseja restringir a
sua busca.

O aplicativo também ¢ composto por uma area de chat, em que o comprador pode
entrar em contato com o vendedor e tirar dividas, combinar local de retirada do produto, ou
até conseguir um desconto a mais dependendo do item desejado. Assim como no Enjoei, o
usudrio tem a op¢ao de comprar e vender os produtos em uma mesma conta.

O botao de notificagdo e opgcdes de cupons de descontos também sdo caracteristicas

presentes nos dois aplicativos citados acima. A plataforma da OLX possui um design limpo e

1 https://www.olx.com.br/
' https://canaltech.com.br/empresa/olx-brasil/
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de facil usabilidade também, devido a divisdo por estado, organizacao por categoria e preco, €
pelo uso das cores com moderagao.

Além destes, outra plataforma pelo qual os entrevistados trocam e compram seus
materiais € através dos grupos criados dentro do Facebook, uma rede social que segundo site
da Folha de Pernambuco'? em outubro de 2021, possuia cerca de 2.853 bilhdes de usuarios.

A plataforma ndo tem como foco o compartilhamento de bens, mas devido a

possibilidade de criar grupos de variados interesses, esta opcao foi desenvolvida.

Figura 24: Grupo “O maior grupo de vendas e trocas do facebook™"?

L2 0 MAIOR GRUPO DE VENDAS E TROCAS DO FACEBOOK

LER AS REGRAS
DO GRUPD
ANTES DF PUBLICAR

O MAIOR GRUPO DE VENDAS E
TROCAS DO FACEBOOK

@ Public group - 15.8K members

Abaut Buy and =all Dizcussion Toples Peaple Mare = m Q e l—_],

Fonte: Pagina o maior grupo de vendas e trocas do facebook (2022)

Para participar do grupo, ¢ necessario buscar pelo tema de interesse dentro da rede
social e pedir uma solicitagdo para entrar no grupo desejado. Depois disso, o administrador
provavelmente aceitard a solicitacdo e o usuario podera ter acesso ao grupo. Podendo assim,
comprar e divulgar itens de acordo com a categoria. Nao existe uma usabilidade focada na
compra ou troca dos bens, ndo hé a possibilidade de compra via boleto ou cartdo de crédito,
por exemplo.

No grupo do facebook, existe apenas a opc¢ao de entrar em contato com o vendedor,
através do chat e assim, ser feita a interagdo do vendedor com o comprador, onde ¢ decidido
entre eles como serd feito o pagamento da compra ou a troca, restringindo as formas de

pagamento do usudrio. A divisdo por categoria ndo ¢ possivel dentro da plataforma, o que

12

https://www.folhape.com.br/colunistas/tecnologia-e-games/usuarios-do-facebook-cresceram-23-em-tres-anos-co
nfira-lista-das-redes-sociais-mais-populares/27504/
13 https://www.facebook.com/groups/vendas577/forsaleposts/
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gera uma dificuldade na questdo das buscas, pois a ferramenta de busca apresenta os

resultados gerais baseado no nome pesquisado.

4.2. Fase 2 - Estratégia

Segundo Pereira (2018) a "Estratégia de produto ¢ uma estrutura para que a empresa
consiga atingir seus objetivos através de plataformas digitais". O objetivo deste aplicativo ¢é
ser uma plataforma de economia colaborativa, que facilita a troca, venda e/ou empréstimos de
objetos e materiais entre os alunos do curso de Design Grafico do IFPB - Campus Cabedelo.
Podendo assim, gerar um consumo colaborativo dentro da comunidade académica, além de
diminuir o armazenamento de bens inutilizados.

O nome escolhido para o aplicativo € froca.ai, uma juncao da palavra “troca” que faz
referéncia a um dos principais objetivos do aplicativo e o nome “ai” que tanto ¢ um advérbio
que indica um aspecto ou posi¢ao proxima da pessoa a quem se fala (segundo o dicionario do
Google'), quanto faz uma alusdo a uma das ferramentas mais utilizadas pelos designers que é

o Illustrator.

Figura 25: Marca troca.ai

troca.ai
. . : Fredoka One

Regular 400
#00008F #8E2689 #FF8AO0 #C9DSFF

Fonte: A autora (2022)

A marca é composta pela interacdo dos dois nomes, juntamente com o icone de troca

que ¢ mundialmente conhecido. Foram escolhidas quatro cores para compor a paleta de cores

" https://www.google.com/search?q=palavra+a%C3%AD
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da plataforma, azul royal, amarelo, roxo e um segundo tom de azul mais claro, porém a cor
principal é o azul royal, que segundo o Estudio Roxo'®, essa cor esta relacionada ao sindbnimo
de confiabilidade e ligado a precisdo e inteligéncia.

O publico alvo desta plataforma sdo todos os alunos do curso de design gréfico, isso
inclui desde os novatos aos veteranos e concluintes, envolvendo assim toda a comunidade
académica do curso. O canal de distribuicdo do aplicativo sera através do Google Play e

Apple Store, onde os estudantes poderao fazer o download de forma gratuita.

Figura 26: Painel semantico

rio
spot
homes

Q

Fonte: A autora (2022)

O painel semantico ¢ a jungdo de varias referéncias visuais que ajudardo no
desenvolvimento do aplicativo. Na figura 25, os icones de compartilhamento sdo os simbolos
mais utilizados para significar que essa op¢ao esta disponivel em determinadas plataformas
digitais. As cores marcantes e o design limpo dos aplicativos também servem como base para

o aplicativo.

I3 https://www.estudioroxo.com.br/blogpulsar/a-importancia-da-cor-azul-no-branding/



4.3. Fase 3 - Desenho de interfaces

4.3.1 Fluxo de Navegacdo

Figura 27: Fluxo de navegac¢édo do aplicativo troca.ai.
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Fonte: A autora (2022)

Segundo Pereira (2018, p.82) “Um sistema de navegag¢do bem projetado tem o

proposito de ajudar a reduzir as chances de as pessoas se perderem nas ferramentas digitais, e

também tem a fun¢do de tornar o ambiente flexivel durante a navegacao.”

O fluxograma do aplicativo foi criado para indicar o mapa de navegacao da

plataforma, facilitando assim o desenvolvimento da plataforma, além de criar um caminho de

facil entendimento para os usuarios.

4.3.2 Protétipo em papel

A principio foi realizado um prototipo em papel para analisar e definir como seria a

base do aplicativo e suas funcionalidades. Detalhando as principais telas e fungdes, como por

exemplo, o0 menu e a barra de pesquisa. Além da barra com as principais ferramentas no canto

inferior do aplicativo.
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Figura 28: Protdtipo de papel das telas do login, home e menu

Fonte: A autora (2022)

4.3.3 Wireframe

Pereira (2018, p. 111) afirma que “a mensagem principal do wireframe ¢ definir o
contetido, a hierarquia e as funcionalidades que compdem a pagina.Ele também pode conter
um fluxo de interagdo e algumas indicagdes visuais de como alguns elementos funcionardo.”
Por isso, foi desenvolvido o wireframe do aplicativo com o intuito de categorizar estes pontos

e definir a estrutura do aplicativo.



nha@® e o

Figura 29: Wireframe do aplicativo troca.ai

Fonte: A autora (2022)
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Figura 30: Wireframe do aplicativo troca.ai

Categoria: Trocar

Categoria: Emprestar 3 Categoria: Vender

R a@d o8 @

Fonte: A autora (2022)



4.3.4 Projeto visual do aplicativo

Figura 31: Aplicativo troca.ai telas de login, home e cadastro

troca.ai

CADASTRAR

troca.ai

Lz Femeira t H
roca.al
Categorias
ltimas publicagdes
Padro Augusto .

Fonte: A autora (2022)
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O aplicativo foi desenvolvido baseado no wireframe feito na etapa anterior, com as

cores da paleta da marca criada. Para realizar o cadastro é necessario informar o nome, email

e criar uma senha, apds isto o cadastro € realizado e o usuario pode ter acesso a plataforma.

Na home ¢ possivel realizar postagens, procurar o que deseja baseado nas principais

categorias, além de ter acesso ao chat e notificagdes.

Figura 32: Aplicativo troca.ai telas de erro, nova senha e cadastro

trcca.ai

OPSSS
ERRO NA SOLICITAGAD

TENTAR NOVAMENTE

. troca.ai
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REALIZADO!
«»
-

Fonte: A autora (2022)



45

A plataforma apresenta uma tela de erro caso haja alguma solicitagdo ndo realizada,
assim como uma tela para as solicitagdes concluidas com sucesso, como ¢ no caso de cadastro

realizado ou senha nova cadastrada.

Figura 33: Aplicativo troca.ai telas de nova senha, menu e notificagdes

X
L]
troca.al Editar perfi ==
~ [0 ¥ hop o tece?
Tenha 1 vagos no meu carmo
Meus pOStS o @
Por B 19,00 reain
Categorias
NOVA SENHA ®
CADASTRADA! ,d'\ s :
«<» «| Sair e

troca.ai

Fonte: A autora (2022)

No menu ¢ possivel ter acesso as configuracdes do perfil, posts, categorias e também a
opg¢ao de sair do aplicativo. A plataforma possui uma barra de ferramentas na parte inferior
com as principais funcionalidades, que sdo a op¢do de voltar para a pagina inicial, ir para o

chat, realizar uma nova postagem, verificar as notificagdes e editar o perfil.

Figura 34: Aplicativo troca.ai telas do chat, pesquisa e editar o perfil
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ASDFCHIKL
ZXCVBHM

Fonte: A autora (2022)
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As negociagdes de troca, venda e compartilhamento serdo realizadas através do chat,
onde os usuarios podem combinar o melhor horario para realizar a troca de forma presencial,
geralmente no campus, devido o foco do aplicativo ser os estudantes do campus de Cabedelo.

Cada postagem possui o icone do chat no canto superior direito, que direciona até o
chat da pessoa que realizou a postagem para que assim, possa ser concordado a maneira que

sera realizada a troca e/ou venda.

Figura 35: Aplicativo troca.ai telas das publicagdes, categorias e sair

troca.ai C = troca.ai Q - troca.ai

@ Categorias
Uz Fermsiva aa
Minhos publicagtes

Lz Ferreira .
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& "’::::"”,.m s . -

Lz Farreira @

Tanho papsl Canson 200y porg

-

Fonte: A autora (2022)

As principais categorias do aplicativo sdao: compartilhar, doar, vender, trocar,
emprestar e tirar davidas. Além disso, ¢ possivel também realizar buscas na barra de pesquisa.
Ao clicar na opc¢do de sair, ¢ necessdrio uma confirmacdo do usudrio para completar a

solicitacdo desejada.

Figura 36: Tela das categorias vender, doar e compartilhar

troca.ai Q = troca.ai Q = troca.ai
Categoria: Vender Categoria: Doar Categoria: Compartilhar
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Tenho popel Cormen 200g pana Putsool Mrnrv'\vﬂ- pora door s
Y o B b e T v

Isobela Soun . 7 Al Santos [ ]
Por 8 1,00 ek —/

Fonte: A autora (2022)



Figura 37: Tela das categorias trocar, carona e duvidas
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Fonte: A autora (2022)
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Todo o desenvolvimento do projeto visual da plataforma foi realizado no Figma'®, uma

plataforma de prototipagem online, que possibilita a criacdo de projetos como este. O

protétipo deste trabalho estd disponivel no link: https:/bit.ly/3trSh7p

4.4. Fase 4 - Teste com o usuario

Nao foi possivel realizar o teste com o usuario devido esta etapa estd relacionada a

area de programacao do aplicativo, e este projeto esta focado na parte do desenvolvimento do

design da plataforma.

1 https://www.figma.com/


https://bit.ly/3tr5h7p
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um aplicativo de estimulo a economia
de compartilhamento para os alunos de Design Grafico do IFPB — Cabedelo, para que através
desta plataforma os estudantes possam ter acesso a variados materiais tanto de forma gratuita
como com precos mais acessiveis. Além disso, gerar o melhor aproveitamento dos bens
dentro da comunidade académica. Entendendo assim, como a economia colaborativa pode ser
utilizada em um contexto educacional e como o design centrado no usuario pode colaborar
neste desenvolvimento.

Através da metodologia, focada na experiéncia do usuario, foi realizada primeiramente
uma pesquisa online voltada para os alunos do curso, baseado nos resultados obtidos foi
possivel dar segmento ao projeto com a criagdo das personas. Apos a defini¢ao das personas,
foi feita uma pesquisa de similares para identificar as principais plataformas de economia
colaborativa que estdo em evidéncia atualmente. Podendo assim definir os pontos em comum
encontrados entre elas, além de observar quais caracteristicas estavam em falta nas
plataformas e que eram necessarias para o melhor aproveitamento delas.

Depois de coletadas todas estas informagdes, foi possivel avangar para a fase da
estratégia, sendo desenvolvido o nome e a identidade visual da marca do aplicativo, e assim
avancar para a etapa do prototipo de papel e logo depois o wireframe da plataforma. Para que
por fim, fosse desenvolvido toda a parte visual do projeto do aplicativo.

O aplicativo foi desenvolvido focando em todas as opg¢des de troca, venda e
compartilhamento que podem ser realizadas entre os alunos, incluindo carona e troca de
informagdes. A interacdo entre os usudrios ¢ feita através do chat dentro do aplicativo, onde é
possivel combinar as trocas e tirar duvidas.

A metodologia escolhida para o projeto foi bastante importante para o seu
desenvolvimento, criar uma plataforma pensando na experiéncia dos usuarios foi um processo
de muito aprendizado e novas perspectivas. E notério que uma plataforma como essa possui
extrema importancia para a comunidade académica.

Espera-se que este aplicativo possa ser concluido, de forma que os alunos do curso de
design grafico possam ter acesso a esta ferramenta no seu dia a dia, incentivando o consumo

colaborativo e aumentando o aproveitamento de bens.
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ANEXO 1

Pesquisa sobre economia de compartilhamento

Este ¢ um formulario andnimo para alunos do curso de Design Grafico do IFPB -
Campus Cabedelo, referente ao projeto de conclusdo de curso da aluna Ellis Olinto do Curso

Superior de Design Gréfico - [FPB.

1- Qual periodo do curso de Design Grafico vocé estd matriculado?
10

20

30

40

50

6° ou posterior

mEoOw>

2 - Vocé se considera uma pessoa desapegada?
Sim
Nao

3 - Vocé tem o habito de compartilhar objetos?
Sim, pelo menos 1 vez por més

Sim, a cada 3 meses eu empresto algo
Raramente, acredito que uma vez por ano
Nao, geralmente prefiro guardar o que ¢ meu

SAw

4 - Em algum momento, vocé teve dificuldade para comprar o material solicitado
durante o curso?

Sim

Nao

5 - Se sim, por que? (¢ possivel marcar mais de uma alternativa)
A. O valor estava caro
B. O produto estava indisponivel
C. Nao tive tempo de ir comprar o material

6 - Vocé ja teve algum excedente de material (sobras de papéis, tintas, pincéis, entre
outros)?

Sim

Nao
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7 - Se sim, quais das alternativas abaixo define o que vocé fez com estes materiais? (&

possivel marcar mais de uma alternativa)

oSowp»

Vendi
Troquei
Emprestei
Guardei

8 - Vocé acredita que a doagdo/troca ¢ algo importante para a comunidade académica?
Sim

Nio

9 - J4 utilizou alguma plataforma de vendas ou troca?

Sim

Nao

10 - Se sim, qual?

11 - Vocé utilizaria uma plataforma de vendas, trocas e doag@o para materiais

excedentes entre os alunos do curso?

Sim
Nao

12 - O que mais lhe atrai nesse tipo de plataforma? (¢ possivel marcar mais de uma

alternativa)

SCowp»

Prego baixo

Comodidade

Maior aproveitamento de bens
Troca de material

Obrigada por responder esta pesquisa!
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