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RESUMO

O presente trabalho de conclusao de curso teve como objetivo criar a interface de
um aplicativo mobile para as maes venderem ou doarem as roupas que seus
flhos n&o usam mais, utilizando o conceito da moda circular como
fundamentacdo. Também foi utilizado os principios da economia compartilhada
gue cada vez mais vem crescendo com os avangos tecnolégicos. Sendo assim, o
aplicativo “Cirandar” tem como objetivo reduzir o grande volume de lixo téxtil
despejado no meio ambiente, através da conscientizacdo dos individuos para
com as pecgas que nao usam mais. O projeto foi desenvolvido por meio de uma
metodologia hibrida, com a juncao de ferramentas do design thinking e projeto E,
muito utilizadas na construgao de projetos digitais.

Palavras-chave: Interface; Moda Circular; Design Digital; Infantil



ABSTRACT

This course completion work aimed to create a mobile application interface for
mothers to sell or donate the clothes that their children no longer wear, using the
concept of circular fashion as a basis. The principles of the shared economy were
also used, which is increasingly growing with technological advances. Therefore, the
“Cirandar” application aims to reduce the large volume of textile waste dumped into
the environment, by raising awareness among individuals about the pieces they no
longer use. The project was developed using a hybrid methodology, using design
thinking and project E tools, widely used in the construction of digital projects.

Keywords: Interface; Circular Fashion; Digital Design; Children's
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1. INTRODUGAO

O consumo desenfreado do mundo atual acarreta na poluicdo e
degradagédo do meio ambiente. O ser humano é propenso ao consumo de massa,
sendo assim é induzido a adquirir produtos que logo vai descartar ao “completar”

seu ciclo de vida imposto pelo mercado, ainda na fase de ideagao.

A obsolescéncia programada de produtos, como os gerados pela cadeia
téxtil e pelos agentes que nela atuam, determina que estes produtos
sejam datados para ‘morrer’ ainda no ato em que foram pensados e
projetados (Sabra, 2016).

O setor vestuario esta intrinsecamente ligado a polui¢do do meio ambiente,
sendo um dos principais setores mais poluentes em emissdes de dioxido de
carbono, segundo o Programa das Nacdes Unidas para o Meio Ambiente, o
“‘Pnuma” (Terra, 2023).

Anualmente, no Brasil, sdo desperdicados no meio ambiente 136 mil
toneladas de roupas, afirma o Sebrae (Meio Filtrante, 2023). Segundo estudos, na
compra de uma pecga de roupa usada, o consumidor contribui para redugao de até
82% menos de carbono emitido no planeta em comparagdo a uma pega nova
(Sebrae, 2023). Dessa forma, € extremamente importante que um novo ciclo de
vida para esses produtos seja adotado, visando a redugdo do descarte e a

prolongamento da vida util do mesmo.

1. PROBLEMATIZAGCAO

No cenario atual do setor vestuario, se destaca o nicho da moda infantil,
que gera 183 milhdes de residuos solidos no meio ambiente apenas no Reino
Unido, segundo M&S Kidswear e Dotte (Low Carbon Academy, 2023). Com isso,
€ possivel observar que esse nicho em especifico gera grande volume de pecgas
de roupa desperdicadas.

As maes de recém nascidos fomentam bastante o mercado da moda
infantil, visto que, uma bebé no seu primeiro ano de vida muda de tamanho a
cada 3 meses, e no seu segundo ano a cada 6 meses. Somando assim 6
tamanhos diferentes em 24 meses de vida (Just Real Moms, 2023). Dessa forma,

€ possivel observar que as vestimentas s&o descartadas ainda em bom estado, ja
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que sao utilizadas por um curto periodo de tempo.
Visando aplicar um novo ciclo de vida para as pecgas de roupa infantil, a moda
circular entra como uma opc¢ao valida, visto que a mesma busca reduzir o
desperdicio e a reutilizacdo das pecas. Segundo pesquisas do ThredUP, cerca de
244 milhdes dos consumidores em 2021 estavam mais flexiveis na hora de comprar
roupas de segunda méao (Empreendedor, 2023).

Posto isso, é possivel observar que o setor vestuario da moda infantil gera
grande quantidade de lixo téxtil despejado no meio ambiente. Mesmo com a
disseminagdo do conhecimento pela tecnologia, poucas méaes entendem sobre
moda circular e como as compras excessivas de vestuario para seus bebés, a
cada fase de crescimento, acarreta na geragao de lixo vestual para o planeta.

O mundo atual esta cada vez mais digital, e com o avanco da internet é
possivel que uma parcela maior da populagédo consiga ter acesso. Dessa forma,
também aumentou gradativamente um novo nicho de vendas chamado de e-
commerce, no qual os consumidores adquirem produtos e servigos no meio
digital, de forma virtual e sem precisar sair de casa. Propagando assim, um novo
meio de venda fora do B2B ou B2C, no qual os proprios consumidores vendem
seus produtos e adquirem uma renda extra o C2C.

A economia compartilhada tem como fundamento a venda de produtos
entre os proprios consumidores C2C. Os objetos sdo divulgados através das
plataformas tecnoldgicas, que intensificam a propagacao (Schwartz, 2020).

ificam a propagacgao (Schwartz, 2020).

Sistema “negocial” de consumo (collaborative consumption), no qual
pessoas alugam, usam, trocam, doam, emprestam e compartilham bens,
servicos, recursos ou commodities, de propriedade sua, geralmente com
a ajuda de aplicativos e tecnologia online mével, com a finalidade de
economizar dinheiro, cortar custos, reduzir residuos, dispéndio de
tempo, ou a imobilizagdo de patriménio ou melhorar as praticas
sustentaveis e a qualidade de vida em sua regido (Marques, 2017,
p.249)

A propagacao da tecnologia para a populagao acarreta na disseminagao
do conhecimento sobre novas areas de produto e servicos do meio digital, com
isso, € possivel a compreensdo sobre moda circular e também sobre economia
compartilhada, visto que, a tecnologia hoje deve facilitar e tornar as atividades

mais simples para usuarios (Norman, 2006), assim, ambos podem beneficiar e
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reduzir o lixo téxtil desperdicado no meio ambiente.

3. METODOLOGIA

Para que seja possivel a realizacdo do trabalho de curso (TCC), é
indispensavel a implementagao de metodologia no processo de criagao. Segundo
Munari (1981), o designer ndo deve projetar algo buscando de imediato uma
solugdo, é necessario um meétodo que ajude na busca por referéncias no
processo de criagdo. Dessa forma, através de pesquisas bibliograficas, foram
selecionados dois métodos, compondo assim uma metodologia hibrida que ira
auxiliar na criacado de um aplicativo mobile destinado a venda de roupas usadas

para bebés.

Imagem 1 - Metodologia

odologia

¥+,
| 4

Met

® Pro | _,I:_.. E
Fonte: O autor, 2024

A metodologia hibrida do trabalho é fundamentada no Design Thinking criada
por Tim Brown (2018) sendo adicionada ferramentas do método Projeto E,
desenvolvido por Meurer e Szabluk (2011). Tem como foco no Design Thinking,

Brown 2018, a criagcdo de produtos inovadores e eficientes centrados no ser
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humano. Com isso, € necessario observar e se colocar no lugar do usuario para
entender o problema a fim de se chegar a uma solugéo eficaz e diferenciada. As
etapas sao divididas em imersao, analise e sintese, ideacao e prototipagao.

Tendo em vista que o objetivo final do projeto € a criagdo das interfaces de
um aplicativo mobile, se fez necessario a implementacdo de uma metodologia
com foco nesse segmento. Desse modo, foi selecionado o método Projeto E
(Meurer e Szabluk, 2011), no qual o foco é guiar o desenvolvimento de interfaces
graficas amigaveis (IGAs) com foco usuario. Foram selecionadas algumas
ferramentas presentes na metodologia e adicionadas nas fases do design thinking

que melhor se encaixavam.

3.1 IMERSAO

Nesta fase, comegca o aprofundamento sobre o contexto, partindo de
pesquisas a fim de coletar o maior numero de informagdes possiveis que possam
ser relevantes para a proxima fase. Meurer e Szabluk (2011), afirmam que é
necessario identificar todo contexto para ter como base para, consequentemente,
facilitar as proximas fases da projetagao.

Sendo assim, utilizamos a ferramenta Desk Research para gerar grande
volume de informagbes, pesquisando em sites, blogs, artigos académicos e
trabalhos de conclusdo de curso. Desse modo, todo material obtido facilitou as
fases seguintes, o que ajudou a identificar necessidades e oportunidades ao
longo do desenvolvimento desse projeto.

Em seguida, foi definido o publico-alvo e aplicado com os mesmos uma
pesquisa exploratoria online com auxilio da ferramenta Google Forms. No
formulario da pesquisa foram feitas perguntas iniciais para entender todo o
contexto do projeto e levar em consideragao tudo que o usuario sente e pensa.
Brown (2018), sugere que, para obter informagdes sobre o usuario do projeto é
preciso observa-lo e ouvi- lo, com a finalidade de obter informacbes pessoais e

entender suas necessidades nao ditas.

3.2 ANALISE E SINTESE

O intuito desta etapa é organizar e analisar todas as informagdes obtidas na
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fase anterior. Nesse sentido, primeiramente foi distribuido todo o material
relevante em post-its, e logo em seguida foram separados em blocos
devidamente nomeados em categorias. Segundo Brown (2018), essa fase tem
grande importancia para geragao de alternativas e criagdo de possiveis critérios
de selecéo.

Toda informacéao coletada foi utilizada como embasamento para criacéo de
painéis visuais, em que foram apresentados conceitos sobre estilo de vida e o
publico-alvo através de imagens, permitindo assim uma visualizagdo mais clara
deste contexto. Pazmino (2015) afirma que as imagens devem apresentar de
forma nitida todo contexto e a identidade do potencial usuario do produto.

Para facilitar a fase de geragcdo das alternativas e também entender os
produtos presentes no mercado, realizou-se a analise desenhistica de 3 produtos
digitais, entre eles 1 websites com foco no segmento de moda circular infantil e 2
aplicativos mobiles de venda de produtos e roupas usadas, os quais foram
analisados a sua estrutura, funcionalidades, ferramentas e também toda
identidade visual aplicada: logografia, cor, tipografia e iconografia.

Por fim, com a sintese dessas informagdes foi feito uma lista de requisitos
para o projeto, definindo fungdes importantes que deveriam estar presentes no
aplicativo, e também determinar questdes de usabilidade e linguagem grafica
aplicadas nas interfaces. Norman (2006) pontua que o produto para o usuario
deve ser facil de compreender e manusear. Seguindo essa mesma linha de
raciocinio, Texeira (2014) afirma que este mesmo usuario ao interagir com as
funcionalidades do produto ja cria suas primeiras impressdes sendo elas positivas

ou negativas.

3.3 IDEACAO

Finalizada a etapa anterior, foi desenvolvido a geracao de alternativas. O
objetivo desta etapa foi partir para criagdo, onde utilizou-se ferramentas de
ideagao para desenvolver o escopo inicial do projeto.

Inicialmente, foi utilizado do brainstorming como ferramenta para produzir e
gerar alternativas, criando o conceito do projeto e determinando onde os

elementos precisam estar nas telas. Dessa forma, foi extremamente necessario
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acessar as informacgdes da etapa anterior para utilizar as ferramentas e caminhos
que visam atender as necessidades e interesses do publico-alvo. Brown (2018)
reflete que nessa fase criativa sdo geradas as ideias e conceitos do produto,
dessa forma os insights adquiridos com usuario ativam com mais facilidade essa
fase de criagao.

Concluido o brainstorming foi feita a criagdo do fluxograma das telas do
aplicativo, em que estdo indicadas as tarefas, ferramentas e funcionalidades,
como também toda navegacgao presente na interface, detalhando todo fluxo do
usuario na hora da interagdo com o produto.

Com o fluxo bem definido, a criagdo dos wireframes foi o préoximo passo,
de modo que nos esbogos iniciais adicionamos informagdes e determinamos a
localizagdo de cada elemento. Dessa forma, o intuito foi apresentar e padronizar
todas as telas que serviram como base na proxima fase, o qual auxiliou na
criacao do protétipo de alta fidelidade do aplicativo. Meurer e Szabluk (2011)
pontuam que os wireframes devem ser feitos antes de se iniciar a aplicagéo de
questdes graficas e visuais.

Para criar um padrao visual em todas as interfaces, a diagramacao grafica
das telas foi extremamente importante para indicar os espagamentos e preservar

um layout harmdnico, visto que, todo prototipo foi feito no software Figma.

3.4 PROTOTIPACAO

Na ultima etapa foram utilizadas todas as informacgdes obtidas anteriormente
para criar o protétipo do produto, conforme reflete Brown quando diz que “O objetivo
dos protdtipos iniciais deve ser decidir se uma ideia tem ou n&o valor funcional”
(Brown, 2018).

Nessa perspectiva, antes de partir para criagdo do protétipo em alta
fidelidade, foi definido o naming do produto e toda identidade visual. Definindo
forma, paleta de cor, tipografia, icones e imagens que foram aplicadas na
interface, visto que, é necessario criar um padrao visual agradavel e direcionado
para o usuario do aplicativo.

Com o escopo e a identidade visual da interface bem definidas, foi criado o
protétipo do aplicativo em alta fidelidade no software Figma. Por fim, para avaliar

o aplicado foi realizado o teste de usabilidade com 3 (trés) maes, com bebés



19

entre 3-10 meses de vida, e posteriormente, com o teste finalizado, foram

recolhidos todos os feedbacks.

4. FUNDAMENTAGAO TEORICA

4.1 MAES X ROUPAS PERDIDAS DE BEBE

Durante o periodo de nove meses, uma mée espera ansiosa pelo nascimento
do seu filho. Essa vida que ela carrega durante o periodo de gestagao ja gera muita
expectativa, desde o momento que o feto foi concebido (Piccinin et al. 2008).
Somente no Brasil, no ano de 2022, foram 2.560.320 criangas nascidas vivas (dados
do Governo Federal), o que da uma faixa de 292 bebés nascendo a cada hora.

Com a noticia de um bebe a caminho ou ja criando um, muitas maes
compram um grande volume de produtos, sejam eles brinquedos, bercos, carrinhos,
roupas e etc. Ademais, visto que as mulheres estdo cada vez mais presentes no
mercado de trabalho, isso aumenta consequentemente seu poder aquisitivo de
compra.

Nos primeiros dois anos, 0 bebé vai se desenvolver e sofrer varias mudangas
no seu corpo, mudando de comprimento ou altura e peso. Utilizando assim, 6
tamanhos diferentes nesse periodo de 24 meses, 4 tamanhos no primeiro ano e 2 no
segundo (Just Real Moms, 2023), sendo assim, as méaes durante esse periodo vao
ser consumidoras ativas no segmento da moda infantil, gerando demanda e o
aumento expressivo da produgédo. Segundo o IEMI, somente no Brasil no ano de
2022, a producao téxtil do segmento infantil e bebe produziu 1,2 bilhdo de pecas.

Sendo assim, o grande volume de roupas perdidas em cada casa por bebé é
gigante. Na maioria das vezes, as pegas ainda se encontram em bom estado para
uso, visto que foram utilizados por um curto periodo de tempo. Muitas maes podem
optar por alternativas que nao sejam o descarte imediato no meio ambiente, optando
por doar as pecas e também vendé-las, virando assim uma fonte de renda extra

para casa.

4.2 MODA CIRCULAR
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O mundo atual estd passando por diversas mudancgas climaticas,
ocasionadas pela poluigdo produzida pelo ser humano. No século XXI é possivel
identificar uma mudanca nas agdes de consumo de diversos individuos, e com isso
muitos estdo optando por uma vida mais consciente e sustentavel, visando a
preservagao dos recursos no planeta terra.

A moda circular vem sendo uma opg¢ao para redugao do lixo téxtil despejado
no planeta. Segundo o Sebrae, no Brasil, aproximadamente 135 mil toneladas de
residuos téxteis sdo despejadas no meio ambiente, sendo a maior parte de forma
irregular. O conceito dessa nova forma de consumo no segmento da moda, é
prolongar a vida util das pecas e também o reaproveito do material para confeccéo
de novas, visto que no cenario atual o consumo € de forma linear. Segundo Boston
Consulting Group (BCG), a moda circular no brasil pode chegar a crescer até 2030

de 15% a 30% (Economic News Brasil, 2023). A economia circular:

Propdem o equilibrio entre o sistema econémico, a sociedade e o meio
ambiente, no qual, todos os materiais sdo devolvidos ao ciclo produtivo
através da reutilizagéo, redugao e reciclagem (Gongalves; Barroso, 2019)

Os brechds sdao uma saida para redugao de lixo téxtil despejado no meio
ambiente, utilizando do conceito de reutilizagdo e assim aumentando o ciclo de vida
das pegas. No entanto, por muito tempo eles foram vistos como lugares
desorganizados que armazenavam objetos antigos e mofados, ja as roupas
adquiridas de segunda mao eram associadas a caridade e pobreza (Fischer, 2015
apud Martins et al., 2021).

Atualmente, o tabu da utilizagdo de pecas adquiridas em brechdés vem sendo
quebrado. Segundo Pacheco (2020), a geragao Y e Z fazem parte deste movimento
crescente no mercado, pontuando que o0s mesmos estdo preocupados com o
consumo desenfreado e a poluicdo do planeta. Os produtos vendidos vao desde
marcas de luxo até as mais basicas, de modo que concluimos que o publico é
diverso e varia de todas as classes sociais. Na maioria das vezes, as pecas sao
vendidas por valores mais baixos e em 6timas condigoes.

Muitas roupas sao descartadas rapidamente, seguindo um sistema linear de
uso no qual, apdés a compra o produto, ele é utilizado e logo em seguida vira residuo

no meio ambiente. No sistema circular, o produto apds seu consumo, é reutilizado ou
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utilizado como matéria prima para novos produtos, reduzindo assim o volume de lixo

despejado no planeta.

Imagem 2 - Sistema circular do produto

Economia

Fonte: Herself, ANO

Imagem 3 - Sistema linear do produto

Economia Linear

Fonte: Herself, ANO

4.3 ECONOMIA COMPARTILHADA NO MUNDO DIGITAL

Desde o advento da internet, o mundo comegou a se comportar de outra
forma, a medida que a mesma avancgou tudo se tornou mais digital, considerando
que, o acesso hoje é mais facil para grande parte da populagdo. Os individuos estao
buscando significativamente a cada dia mais simplificar suas vidas, optando por
produtos digitais que estejam ligados com seus interesses. Segundo a pesquisa da
TIC Domicilios de 2023, 84% dos brasileiros utilizaram a internet para realizar
alguma acéo.

Os bens de consumo, inicialmente, eram adquiridos facilmente em websites,
visto que, anteriormente, era apenas possivel através dessa plataforma (Schwartz,
2020). A medida que a tecnologia avancou, os individuos comegaram a utilizar seus

telefones celulares para comprar novos produtos. Os aplicativos mobiles estéo
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presentes em diversas lojas virtuais e de forma simples podem ser baixados para
uso, aumentando 0 acesso a compra com poucos cliques.

Com o novo sistema de vendas por aplicativos, € possivel que diversos
individuos possam se tornar empreendedores sem fazer grandes investimentos,
como também podem adquirir servigos e produtos sem necessariamente precisarem
comprar, um dos principios da economia compartilhada.

Na economia compartilhada, o objetivo € o compartilhamento de produtos e
servicos entre os individuos. Bostman e Rogers (2011) definem economia
compartilhada como praticas de compartihamento de bens e servigos como foco
comercial, sem haver a necessidade de aquisicdo ou pagamento pelo uso,
definindo-as em empréstimo, aluguel, escambo, doagao, troca e compartilhamento.

Ainda estes autores classificam o sistema de economia circular em trés
categorias, sdo elas: os sistemas de servigo do produto, no qual o individuo pode
adquirir algum produto sem necessariamente precisar comprar; o mercado de
redistribuicdo, no qual o produto pode ser doado ou emprestado para alguém; e por
fim, nos estilos de vida colaborativos, em que os sao produtos intangiveis que
podem ser compartilhados e trocados.

Assim, foi possivel que muitas empresas de diversos segmentos do mercado
se destacassem utilizando o conceito de economia compartilhada, como Airbnb,

Enjoei, Repassa, Retroca, TemAcucar, Caronetas, Netflix e etc.

Imagem 4 - Aplicativo Airbnb
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Novidades Histérica de versbes

Sinta-se em casa para onde quer gue visje com o
Airbnb. Estamos sempre aperfelgoando e atualizande
o aplicativo para oferecer a vocd uma experiés

Prévia
Apresentamos

as categorias
Airbnb

8 . 4 =

Fonte: O autor, 2024

Na maioria das empresas que utilizam o sistema de economia compartilhada
a comunicagao para troca, compartilhamento ou aquisi¢gao de produtos tangiveis ou
intangiveis acontece entre os proprios usuarios da plataforma, também denominado
de peer-to-peer. Schor (2014) os classifica em 4, sao eles provedores,
consumidores, participantes e usuarios. O primeiro oferece o servigo, o segundo
sequencialmente consome este servigo e os participantes e usuarios podem estar
presentes em ambas as partes.

A distancia nos dias atuais ndo € mais levada em considerag¢ao para uma boa
troca pessoal entres os individuos no meio digital, seja para um compartilhamento
ou aquisi¢ao de servigo, pois segundo Schor (2014) “As plataformas reduzem o risco

ao publicar informacgdes sobre os usuarios por meio de feedback e classificagdes”.

Grafico 01 - Pesquisa sobre formas de gerar confianga entre os usuarios
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SISTEMA DE REPUTAGAO
GERENCIADO POR TERCEIROS

Fonte: Wagner et al., 2015.

O gréafico 1 foi fruto de uma pesquisa realizada em 2014 de forma online com
110 executivos e gestores com iniciativas de economia compartilhada. Nela, os
mesmos responderam como geram confianga para os usuarios das suas
plataformas.

Nesse sentido, a maioria afirmou que deixa essa questdo por parte dos
usuarios, em que os mesmos podem avaliar entre si. Um exemplo é a aba de
feedback e outro ponto relevante é a questdo de vincular as redes sociais do
usuario, e dessa forma gerar mais confianga na hora de adquirir um servigo.

Sendo assim, € possivel observar que a reputacdo é extremamente
importante na hora da aquisicdo ou compartilhamento de um servigo no meio digital,
sendo ela um fator importante para o crescimento de iniciativas com sistemas de

economia compartilhada.

5. IMERSAO

O objetivo desta fase, como ja descrito na metodologia, € observar e
submergir em todo contexto do problema de forma minuciosa e detalhada,
identificando o usuario do aplicativo e buscando materiais para pesquisa em
diversos meios para assim gerar um grande volume de informag¢des necessarias

para criacao do aplicativo mobile.

5.1 DESK RESEARCH
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Com o objetivo de obter embasamento sobre a problematica, inicialmente foi
utiizado a ferramenta Desk Research que consiste na busca de informacgdes ja
coletadas por outras pessoas. Dessa forma, os dados foram obtidos nos meios
digitais, sendo eles: revistas, jornais, blogs e nos bancos de teses e dissertagbes
das universidades.

O objetivo da pesquisa foi obter mais informagbdes sobre o descarte das
roupas de bebé feito pelas maes, buscando entender de que forma as mesmas
realizam esse processo e como tudo isso pode gerar uma solugdo que busca a

reducao de lixo téxtil despejado no meio ambiente.

5.2 PESQUISA EXPLORATORIA

Logo apos a coleta de informagbes embasada em outros materiais ja feitos
por outras pessoas, foi realizada uma pesquisa exploratéria no meio digital com a
finalidade de coletar dados mais especificos sobre o usuario, que no Nnosso caso sao
as maes. Foi criado um questionario com 12 (doze) perguntas na plataforma Google
Forms, visto que o objetivo era compartilhamento rapido. A pesquisa aconteceu
entre os dias 29 de fevereiro a 3 de margo de 2024.

Foi obtido um total de 45 respostas, sendo 93,3% maes e 6,7% méaes que
ainda estao no periodo de gestagao, e a maioria sendo mae ou no caminho para ser,
com idades entre 19 e 28 anos. Em relagdo a escolaridade, apenas 4,4% nao

completaram o ensino médio, como pode ser visto no grafico 2, 3 e 4.

Grafico 02 - Vocé é mae?



Vocé é méae?

45 respostas

® Sim

@ Ainda nao, estou no periodo de
gestacao

@ Nao

Fonte: O autor, 2024

Grafico 03 - Em qual faixa etaria vocé foi mae pela primeira vez?

Em qual faixa etéria vocé foi mae pela primeira vez?

45 respostas

® 15-18
® 19-28
® 29-39
@ 40-46

Fonte: O autor, 2024

Grafico 04 - Qual é o seu nivel de escolaridade?

26
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Qual seu nivel de escolaridade?

45 respostas

@ Medio incompleto

@ Médio completo

@ Superior incompleto

@ Superior completo

@ Pés-graduagéo incompleta
@ Pés-graduagao completa

Fonte: O autor, 2024

No grafico 05, é interessante observar que 13,3% das maes sé ficaram
sabendo que as roupas do seu bebé ficavam perdidas rapidamente no seu primeiro
ano de nascimento. E, consequentemente, a maioria (82,2%) compravam ou

compram roupas com uma frequéncia mensal, como apresentado no grafico 06.

Grafico 05 - VVocé ja sabia ou sabe que as pegas de roupa do seu bebé vao ficar logo perdidas no

seu primeiro ano de vida?

Vocé ja sabia ou sabe que as pegas de roupa do seu bebé vao ficar logo perdidas no seu primeiro

ano de vida?
45 respostas

@ Ja estou sabendo
@ 56 fiquei sabendo quando nasceu
@ Ainda nido sabia

Fonte: O autor, 2024

Grafico 06 - Costumava ou costuma comprar roupas no primeiro ano de nascido do seu bebé com

qual frequéncia?
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Costumava ou costuma comprar roupas no primeiro ano de nascido do seu bebé com qual

frequéncia?
45 respostas

@ Semanalmente

@ Acada 15 dias

@ Mensalmente

@ Ainda vou comprar

Fonte: O autor, 2024

Em relacdo ao destino final das roupas perdidas do seu bebé, cerca 86,7%
das maes afirmaram que fazem doag¢do, em sua maioria para pessoas do seu ciclo

familiar/de amigos ou procurando quem esteja necessitado, como podemos ver no

grafico 07 e na imagem 5.

Grafico 07 - O que faz com as roupas que ficam perdidas para seu bebé?

0 que faz com as roupas que ficam perdidas para seu bebé?
45 respostas

Faco doacao —39 (86,7%)

Guardo de lembranga 13 (28,9%)

Vendo 4 (8,9%)

Guardo para minha proxima
gestagado

Descarto no lixo

Ainda estou no periodo de
gestacado

Fonte: O autor, 2024

Imagem 5 - Em caso de doagéo, como costuma/costumava encontrar para quem vai doar?
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Em caso de doagdo, como costuma/costumava encontrar para quem vai doar?

39 respostas

Procurava saber quem estava precisando para poder fazer a doagéo .

Costumo repassar para alguém da familia pra quem ta gestante ou fago doagdo para quem necessita.
Procuro as pessoas da minha cidade necessitadas

Filhas das minhas primas, vizinhas ou pessoas que via na rua e sabia que era carente.

Necessitados

Sempre fago doag&o a quem mais precisa

pessoas q precisam com bbs pequenos

Geralmente familiares ou conhecidos (Também acontece de entrarem em contato pg conhecem alguém
gue estd precisando)

Fonte: O autor, 2024

Tendo em vista que o objetivo do projeto é a criagdo de um aplicativo, no
grafico 08, as respostas apresentam dados sobre a relagdo das maes com
aplicativos de venda e doagdao de roupas perdidas de bebé. Apenas 13,3%
afirmaram que utilizaram algum aplicativo com esses objetivos, ja 15.6% pensou em
utilizar em algum momento, mas n&o realizou a ag&o.

As maes que buscaram ou buscam vender ou doar as pecas de roupa
perdidas na internet utilizam principalmente as redes sociais para realizar essas

acdes, como apresentado na imagem 6.
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Grafico 08 - Ja utilizou algum aplicativo ou site para vender ou doar roupas perdidas de bebé?

Ja utilizou algum aplicativo ou site para vender ou doar roupas perdidas de bebé?

45 respostas

® Sim
@ Ja pensei, mas nao
Nao

Fonte: O autor, 2024

Imagem 6 - Se a resposta anterior foi sim ou ja pensei, quais foram os aplicativos/sites?

Se a resposta anterior foi sim ou ja pensei, quais foram os aplicativos/sites?

7 respostas

Cresci e perdi

Bazar, Instagram, Facebook

Enjoei, olx

instagram

Facebook

Mamaée compra um bazar tem local cajazeiras

Instagram/whats

Fonte: O autor, 2024

No grafico 09, sobre ja ter comprado ou ganhado roupa perdida de outros
bebés, apenas 11,1% afirmou que nunca realizou nenhuma dessas acgdes, e
nenhuma mae respondeu que nao gosta de utilizar roupas usadas no seu bebé. Um
ponto interessante para pesquisa, visto que a porcentagem que nunca realizou

essas acgoes pode optar futuramente em mudar seus habitos.
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Grafico 09 - Vocé ja comprou ou ganhou roupas usadas para o seu bebé?

Vocé ja comprou ou ganhou roupas usadas para o seu bebé?
45 respostas

Ja comprei 16 (35,6%)
Vou comprar{—0 (0%)
Ja ganhei 32 (71,1%)

Nunca 5(11,1%)

N&o gosto de usar roupas

o
usadas )

0 10 20 30 40

Fonte: O autor, 2024

Apoés a realizacdo das pesquisas, foi possivel levantar muitas informacdes
necessarias para as fases seguintes do projeto, conseguindo adquirir dados valiosos
sobre o futuro usuario do aplicativo, no caso as méaes, € como as mesmas se
relacionam com questdes sobre venda, doagao ou compra de roupas perdidas de
bebé. Como ponto positivo, foi possivel observar que muitas maes usam roupas
usadas nos seus bebés, em contrapartida, como ponto negativo, muitas mées nunca

utilizaram aplicativos para comprar a peca utilizada.

6. ANALISE E SINTESE

Todas informacgdes obtidas na fase anterior sobre a problematica do projeto,
nesse momento, sao analisadas e sintetizadas. Dessa maneira, serdo selecionados
os materiais com maior relevancia que possam trazer embasamento para as

ferramentas seguintes do projeto.
6.1 CARTOES DE INSIGHT E DIAGRAMA DE AFINIDADE
Com os dados obtidos na pesquisa exploratéria, foi possivel criar um painel

que apresenta insights relevantes para o projeto. Todo material foi distribuido em

post-its na plataforma miro.



32

Imagem 7 - Cartbes de insight

Algumas mies nio
-sabem que vio ter A maloria das
qUE COMPrar reupas maes compram As maes fazem Procura quem
mals vezes no roupas muita doagdo precisa
primelro ano de vida mensalmente
do bebé
Doacdo para
pessoas ou Doagdo para Doacgdo por Muitas mies
Instituighes que pessoas do seu indicagdo F’e compram &
via distribuir para ciclo USRS também ganham
quem precsa

amaioria utiliza

as redes socials

para vender ou
doar

Doagdo para
guem precisa e
conhece

Fonte: O autor, 2024

Apos a distribuicdo dos insights relevantes para a pesquisa, foi criado um
diagrama de afinidade, no qual eles foram divididos em duas categorias, sendo elas:
“Quais as dificuldades das maes com as roupas de bebé?” e “O que as maes fazem
com as roupas perdidas do seu bebé?”. Na segunda categoria, os insights sao
agrupados de acordo com seu grau de semelhanga, sendo representados com

post-its de cores iguais. Como podemos ver na imagem 8.
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Imagem 8 - Diagrama de Afinidade

: = Doagdo para
o 0% s
compram roupas A5 maes fazem In:r::“:s uuw Procura guem
o i muita doagin ek procisa
V3o distr|buir para
U precsa
Doagho par
Dinaghio para m“_: : Pue Procura quem
st do s i [precisa
ticko quem pracisa
Dudite/para a miatorla ugiiza Multas mases
£ as redes socials COMPIEM rupas.

para vender ou novas & tambem
daar ganham

Fonte: O autor, 2024

Com as informagdes presentes nos cartbes de insight e diagrama de
afinidade, foi possivel observar como problema a compra mensal de roupas que a
mae faz para seu filho. Como ponto positivo, a maioria das doacdes é feita quando

recebe indicagdo de alguém que precisa ou quando conhece esta pessoa.

6.2 PAINEIS VISUAIS

Como todas informacdes obtidas nas fases anteriores, foi possivel identificar
com mais clareza o publico-alvo do projeto. Dessa forma, foi criado o painel visual
com imagens que transmitem todo esse contexto do publico que o projeto deseja
atingir.

Dessa forma, foi definido que serdo maes e mulheres no seu periodo de
gestacdo da geracédo Y e Z, com idades entre 15 e 33 anos, e criam filhos com até 3
anos de idade. Nao sera delimitado uma restricao de poder aquisitivo/de compra,
podendo elas pertencerem as classes A, B e C. As mesmas fazem doacao, compra
ou venda de roupas na internet e buscam reduzir o volume de roupas de bebé

desejadas no planeta.



34

Imagem 9 - Painel publico-alvo
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Fonte: O autor, 2024

6.3 ANALISE DESENHISTICA

O objetivo dessa fase é observar os sites e aplicativos presentes no mercado
que sao relacionados com o mesmo nicho do produto em desenvolvimento, para
analisar seus pontos fortes e fracos, visando obter insights para as préximas fases
do projeto.

Finalmente, foram selecionados 2 aplicativos mobiles e 1 website e
analisando sua estrutura, as funcionalidades, ferramentas e todo projeto grafico

presente.

6.3.1 Website Re Petit

A Re Petit é um site de vendas de roupas, acessorios, calgados, brinquedos,
objetos e utensilios novos e seminovos, para criangas de 0 a 14 anos. Possuem
uma curadoria especializada para analisar as pegas e, logo em seguida, precificar e

postar no site.

6.3.1.1 Analise Estrutural
Inicialmente o website tem na sua tela inicial banners que promovem o0s

produtos vendidos na plataforma. Apresentam também a barra de pesquisa, “minha
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conta”, “minha sacola” e o menu de navegacéo com todas categorias. Em “minha
conta”, o usuario pode logar com sua conta do Facebook ou Google, entrar com seu

login, pode criar uma nova conta ou também pode recuperar a sua, caso tenha

esquecido a senha.

Imagem 10 - Analise estrutural website Re Petit
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Fonte: O autor, 2024

6.3.1.2 Analise Funcional
Na imagem 11, podemos ver que o site apresenta 6 grupos na barra de

pesquisa, foram destacadas 4 para esta analise. No "Compre", sdo apresentados em
categorias os produtos vendidos, na barra de "Quero Vender" é apresentando
informagdes basicas sobre como funcionam e também motivos para desapegar, em
"Peca Seu Box" existem 4 tipos diferentes de box que a mae pode comprar para seu
filho, ja na barra de "Blog" sdo publicados textos sobre direcionados a maternidade e
reciclagem. As informag¢des sobre o produto a venda sdo apresentadas de forma
clara, com uso de pouco texto e em que também é possivel saber mais informacdes

sobre o vendedor e observar as outras pecas que estdo sendo vendidas por ele.

Imagem 11 - Analise funcional website Re Petit
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Fonte: O autor, 2024

6.3.1.3 Analise das Ferramentas

Foram analisadas 3 ferramentas do website, sendo elas “minha sacola”,
formulario para o box e os métodos de entrega e pagamento. Em "Minha Sacola",
pode ser visto os itens adicionados no carrinho, o total e também quanto falta para o
cliente ganhar frete gratis. No "Formulario" sao apresentadas perguntas para a mae
responder, e logo depois a equipe da Re Petit separa um box com pegas de acordo
com as respostas e envia para as devidas localidades, a mae prova as pecas e
depois devolve aquelas com as quais nao ficar. Quando finalizada a selecao dos
produtos, €& possivel adicionar a localizagdo e ver o valor do frete, como também

escolher entre dois métodos de pagamento.

Imagem 12 - Analise das ferramentas website Re Petit
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6.3.1.4 Analise Grafica
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No logotipo sdo utilizados tragos que remetem ao estilo mais ludico, voltado

para criangas. Sao utilizados trés icons principais, sdo eles “Usuario”, “Sacola de

Pedidos” e “Buscar”. Também s&o utilizadas 2 formas principais para indicar alguma

informacéo sobre o produto, e por fim, 0 website apresenta 4 cores principais, sendo

a cor branca a dominante, o preto a cor secundaria e as duas ultimas cores para

destaque.

Imagem 13 - Analise grafica website Re Petit
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Fonte: O autor, 2024

6.3.2 Plataforma Trokai
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A proposta do Trokai é proporcionar uma ferramenta de venda, troca ou
compra de roupas de maneira circular, conectando pessoas e também brechds de
pequeno e médio porte na sua plataforma, visando conectar todos em uma moda
mais consciente e sustentavel para o planeta. E disponibilizado para o publico em
formato de website e aplicativo mobile, sendo a segunda opc¢éo a selecionada para

serem feitas as analises.

6.3.2.1 Analise Estrutural

A tela inicial do aplicativo apresenta os produtos que estdo disponiveis para
comprar ou trocar, o banner com promog¢ao e, por fim, a barra de home com 5
funcdes, devidamente nomeadas na seguinte sequéncia: Inicio, Buscar, Anunciar,
Negociar e Mais. Nao € necessario fazer login imediato para ter acesso as

ferramentas da plataforma.

Imagem 14 - Analise estrutural app Trokai

Fonte: O autor, 2024

6.3.2.2 Analise Funcional
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O aplicativo apresenta 5 funcdées no menu inferior e cada uma cumpre uma
determinada atividade. Em "Inicio" sao apresentados alguns produtos com seus
valores e também s&o divididos em categorias, na se¢do de "Buscar" é possivel
procurar por um produto especifico ou utilizar os filtro para que seja apresentado
sugestdes, na fungdo de "Anunciar" o usuario pode publicar produtos que deseja
vender e trocar, no "Negociar" sao apresentadas as conversas de negociagdo que
estdo acontecendo com vendedores/clientes do usuario, e por ultimo temos a
funcionalidade "Mais" que disponibiliza informag¢des sobre o aplicativos e a conta.

No detalhamento do produto disponivel para compra ou troca, € apresentado
um texto e a categoria que ele se encontra, todas definidas pelo vendedor. Ao clicar
no vendedor, é possivel ver sua avaliagdo na plataforma, os produtos que estao

disponiveis para venda/troca por ele e também os meios de entrega.

Imagem 15 - Analise funcional app Trokai
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Fonte: O autor, 2024

Imagem 16 - Analise funcional app Trokai Il
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6.3.2.3 Analise das Ferramentas

O aplicativo apresenta diversas ferramentas para uso, como pode ser visto
nas imagens 17 e 18. Ao clicar no icone de coragdo o produto € adicionado aos
favoritos. Para saber mais informagdes sobre o vendedor basta utilizar a ferramenta
de avaliagao, que apresenta a pontuagcao do mesmo com estrelas e comentarios. Na
ferramenta de "Meu armario" o usuario preenche algumas lacunas para poder
vender ou trocar os produtos na plataforma, ja para publicar um produto é
necessario que ele adicione imagens e também preencha algumas perguntas sobre
o item.

A ferramenta de "Trokar" aparece somente nos produtos que o dono deseja
realizar a acdo, ao apertar, o usuario visualiza a localizagdo do dono do item e logo

em seguida pode selecionar um produto do seu armario para sugerir como troca.

Imagem 17 - Andlise das ferramentas app Trokai
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Fonte: O autor, 2024
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Imagem 18 - Analise das ferramentas app Trokai Il
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6.3.2.4 Analise Grafica

O Trokai apresenta um logotipo focado na tipografia e utiliza setas para
representar o conceito de trocar. Os icones também possuem texto sobre sua
funcao, e sao divididos em 5 principais, localizados na barra de home. A plataforma
apresenta 3 cores principais branco, preto e verde, sendo a ultima utilizada

especialmente para destaque.

Imagem 19 - Analise grafica app Trokai
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6.3.3 Plataforma Enjoei

O objetivo da Enjoei é conectar usuarios que desejam vender ou comprar
produtos novos e seminovos. A plataforma realiza a intermediagdo da venda entre o
vendedor e cliente, e também se responsabiliza pela venda completa. Pode ser
acessada no formato de website e aplicativo mobile, sendo a segunda opgao a

selecionada para realizagcado das analises.

6.3.3.1 Analise Estrutural

Ao abrir o aplicativo a tela de home, apresentam-se um barra de busca na
parte superior, o icone da sacola com os produtos adicionados pelo usuario, uma
barra de rolagem em formato vertical com algumas categorias dos produtos
presentes na plataforma, um banner com as promogdes e, por fim, a barra de home
com 5 funcgbes, devidamente nomeadas na seguinte sequéncia: Home, Buscar,
Vendas, Notificacbes e Entrar. O login € necessario apenas no momento da

utilizacao das ferramentas.

Imagem 20 - Analise estrutural do app Enjoei
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6.3.3.2 Analise Funcional

Ao abrir o aplicativo a tela de home apresenta 5 fung¢des principais e todas
cumprem uma determinada atividade. Na "Home" & apresentado a tela inicial, na
secao de "Buscar" o usuario pode procurar por um produto, marca ou categoria e
também ver os itens em alta, na funcdo de "Vendas" o usuario pode ver o
andamento das suas vendas e também pode publicar novos produtos, em
"Notificagbes" ficam as conversas de negociagdo, e por ultimo temos a
funcionalidade "User" que disponibiliza informacdes sobre o aplicativo e a conta.

No detalhamento do produto sdo apresentadas as imagens, o numero de
curtidas, comentarios e o valor do item. Ao clicar no vendedor, € possivel seguir ou
ver sua avaliacdo na plataforma e observar ou procurar os produtos que estao

disponiveis para venda.

Imagem 21 - Analise funcional do app do Enjoei
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Imagem 22 - Analise funcional app do Enjoei
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6.3.3.3 Analise das Ferramentas
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As imagens 23 e 24 apresentam as ferramentas utilizadas para a analise. Na

apresentagcdo do produto poder ser visto o numero de curtidas e a imagem do

vendedor. A ferramenta de avaliagdo mostra o numero de estrelas do vendedor e

também os comentarios. Na ferramenta de "Meu Enjoei" o usuario pode ter acesso

as suas ultimas atividades na plataforma. Para vender um produto é necessario que

seja adicionado imagens e também informacdes basicas. Com a ferramenta de

"Fazer Oferta", o usuario pode dar lances em produtos que deseja comprar.

Imagem 23 - Analise das ferramentas do app Enjoei
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Imagem 24 - Analise das ferramentas app do Enjoei Il
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Fonte: O autor, 2024
6.3.3.4 Analise Grafica
A Enjoei apresenta um logotipo focado na tipografia e destaque na letra "e".
Os icones também possuem texto sobre sua funcéo, e sdo divididos em 5 principais
localizados na barra de home, sendo a barra de “Buscar’ alterada de formato
quando clicada e o User quando o usuario esta logado. A plataforma apresenta 4
cores principais: branco, preto, roxo e verde, sendo as Ultimas utilizadas

especialmente para destaque.

Imagem 25 - Anadlise das ferramentas app Enjoei
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Fonte: O autor, 2024

6.4 FUNCOES E FERRAMENTAS

Nesta fase foram selecionadas ferramentas e fungdes para o aplicativo, com

o objetivo de facilitar e atender as necessidades do usuario. Dessa forma, as
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proximas etapas podem utilizar estas informagdes como embasamento na criagcao

das telas.
Tabela 01 - Funcionalidades
Funcao Objetivo
Buscar Usuario pode procurar por produtos que deseja
Pedir ou Fazer Doacao Usuario pode ver ou pedir doagdes

Nesta fungao os usuario podem conversar com
Chat vendedores, clientes ou pessoas que precisam de
doacéao

Com esta funcao o usuario pode adicionar um novo

Cadastrar Produto
produto para vender ou doar

Vai permitir que o usuario veja as informacdes do

Descricao do Produto produto de forma clara

Fonte: O autor, 2024

Tabela 02 - Ferramentas

Ferramenta Objetivo

Feedback Os usuarios podem adicionar uma nota aos vendedores
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Com ela os usuarios podem adicionar imagens e
Logar produto colocar informagdes dos produtos que deseja vender
ou doar

Nesta ferramenta o usuario pode adicionar um produto

Favoritar . .
aos seus favoritos e ver depois

Disponivel quando o usuario selecionar uma pessoa

Doar .
que deseja doar suas pecgas

Fonte: O autor, 2024

6.5 REQUISITOS DO PROJETO

Visto que o objetivo do projeto € a criagcdo de um produto digital, foi criado
uma lista com 5 requisitos que visam melhorar a experiéncia do usuario durante o

uso do aplicativo, Sao eles:

1. Ser intuitivo: O aplicativo vai apresentar uma interface com navegacgodes e
acdes claras e intuitivas para o usuario;

2. Minimalista: As telas do aplicativo devem apresentar um um layout simples,
apresentando apenas informagdes que sejam necessarias;

3. Design agradavel: Utilizar as fontes e cores presentes na identidade visual e
evitar poluicdo grafica desnecessaria;

4. Apresentar feedbacks: Ao realizar alguma agéo o aplicativo deve manter o
usuario ciente se foi realizada ou néo;

5. Usuario no comando: Implica que o usuario deve sempre dominar o

aplicativo, realizando de forma livre as agoes.

7. IDEACAO
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Considerando que o contexto e usuario do projeto foram bem definidos, foi
possivel dar inicio a fase de criacdo. Nesta fase o objetivo é criar os primeiros

esbogos e gerar um grande volume de ideias.

7.1 BRAINSTORMING

Com as ferramentas e fungbes bem definidas na fase anterior, o
brainstorming ajudou a gerar as ideias sobre funcionamento e apresentagdo das
mesmas no layout do aplicativo. Post-its com a cor verde representam as fungdes e

com a cor rosa as ferramentas.

Imagem 26 - Brainstorming
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Fonte: O autor, 2024

7.2 FLUXOGRAMA

O objetivo desta fase € desenvolver toda arquitetura do aplicativo,
apresentando todas as telas e suas respectivas atividades, focando sempre na
melhor alternativa para determinada atividade que o usuario ira realizar na
plataforma.

Inicialmente, foi desenvolvido o sitemap do aplicativo, como pode ser visto
nas imagens 27 e 28. O aplicativo inicia com a tela de login, que é obrigatéria ser
preenchida para desfrutar das funcionalidades, logo em seguida é apresentado a
tela de home com tab bar que pode direcionar o usuario a 5 funcdes diferentes,

sendo elas: Home, Buscar, Publicar, Doar e Mais.



Imagem 27 - Sitemap - parte 1
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Imagem 28 - Sitemap - parte 2
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Fonte: O autor, 2024

Com o sitemap bem definido, foi desenvolvido o taskflow focado na atividade
do usuario fazer a compra de um produto no aplicativo. Posteriormente, foi feito o
userflow dessa atividade, apresentando de maneira mais abrangente todo caminho

desejado que o usuario realize para finalizar a atividade.

Imagem 29 - Taskflow

Fonte: O autor, 2024

Imagem 30 - Userflow - parte 1
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Fonte: O autor, 2024

Imagem 31 - Userflow parte 1
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Fonte: O autor, 2024

7.3 WIREFRAME

Finalizado todo fluxo e a atividade desejada para que o usuario realize no
aplicativo, foram feitos os esbogos das telas do aplicativo em baixa fidelidade com
lapis e pape, buscando a padronizagdo das telas e aplicando as ferramentas e
funcdes, visando entender o melhor local para cada uma delas de modo que facilite

a usabilidade.



52

Nas imagens 32 e 33, pode ser visto as telas do aplicativo em média
fidelidade, sendo utilizado cores em escala de cinza para destacar na tela os pontos

de maior destaque e a hierarquia de fontes e formas.

Imagem 32 - Wireframes baixa fidelidade

Fonte: O autor, 2024

Imagem 33 - Wireframes média fidelidade - parte 1
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Fonte: O autor, 2024
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Imagem 34 - Wireframes média fidelidade - parte 2

Fonte: O autor, 2024

7.4 DIAGRAMACAO

Para preservar um layout harménico, foi extremamente necessario a criagao
de um sistema de grids, para manter uma coesao em todo design, preservando pela
legibilidade, organizagao e hierarquia dos elementos na tela.

O sistema de grids foi dividido em dois, um horizontal e outro vertical, sempre
preservando a divisdo dos numeros por 4px para prevalecer a harmonia das telas.
Vale salientar que, em alguns casos, de acordo com a necessidade, esse parametro
pode ser alterado, no entanto é sempre necessario seguir o padrao de divisdo

delimitado de 4px.
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Imagem 35 - Sistemas de grid horizontal
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Fonte: O autor, 2024

Imagem 36 - Sistemas de grid Vertical
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Fonte: O autor, 2024

8. PROTOTIPAGAO



55

A fase de prototipacéo concentra-se em utilizar todo material com a finalidade
de concretizar as telas do aplicativo em alta fidelidade, aplicando as fungbes e o
design grafico. Logo em seguida o prototipo passa pelo teste de usabilidade com o

usuario.

8.1 NAMING

Inicialmente, para definir o naming do aplicativo, foi definido que ele deveria
ser leve, facil de se pronunciar, e se relacionar com contexto infantil ou da moda
circular e sustentavel. Dessa forma, foi utilizado a ferramenta brainstorming para
gerar diversas alternativas como poder ser visto na imagem 37, os post-its com a cor
azul claro sdo as alternativas descartadas e com o outro tom de azul as favoritas, no
final "Cirandar" foi o naming selecionado.

A palavra “Cirandar” advém de brincadeira popular infantii chamada
ciranda-cirandinha, na qual as criangas dao as maos e giram em circulo cantando a
cantiga, o circulo pode ser remetido a moda circular que busca quebrar a forma
linear da vida util de uma peca e a transforma em circular. A letra "R" adicionada no
final da palavra representa de forma reduzida os 5 Rs, sendo eles Reduzir,

Reutilizar, Reciclar, Repensar e Recusar.

Imagem 37 - Brainstorming do naming
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Fonte: O autor, 2024

8.2 IDENTIDADE VISUAL
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O objetivo principal da identidade visual da Cirandar é transmitir conforto e

seguranga para o publico-alvo do projeto, visando conectar de forma amigavel o

usuario com a interface. Sendo assim, foram enumerados 5 adjetivos desejados

para identidade visual. S&o eles:

Leveza

Circular

a b~ 0 nh =

8.2.1 Logotipo

Amigavel

Confortavel

Carinhosa

Os esbocos iniciais buscam ser leves e transmitir a sensacao de conforto,

apresentando formas orgéanicas e curvas que remetem ao movimento e a constancia

da moda circular, focando principalmente no icone que vai representar a forma

reduzida do logo, sendo assim, € desejado que ele transmita alguns dos 5 adjetivos

listados.
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Foram vetorizadas as 6 alternativas que melhor transmitiam alguns dos
adjetivos. Por fim, foi selecionada a alternativa 3 para representar o logotipo do

projeto.

Imagem 38 - Esboc¢os do logotipo no papel

Fonte: O autor, 2024

Imagem 39 - Logotipos vetorizados
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O icone principal da Cirandar é a jungcdo do coragédo que transmite carinho e
da seta, que representa o caminho em circulo da moda circular. A fonte utilizada
apresenta formas arredondadas para transmitir a sensacédo de conforto, presentes
também no icone. Foi também destacada a palavra "dar" que € uma abreviagao da

palavra "doar", visto que um dos objetivos do aplicativo é a doag&o de roupa.

Imagem 40 - Conceito do Logotipo

Fonte: O autor, 2024

Imagem 41 - Logotipo selecionado
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Fonte: O autor, 2024

8.2.2 Paleta de cores

A paleta de cores do aplicativo deve transmitir confianga e acolhimento para o
usuario, dessa forma foram geradas 3 paletas com as cores extraidas do painel
visual do publico-alvo, como visto na imagem 42.

Utilizando como critério adjetivos desejados para identidade visual, a paleta 3
foi a selecionada para o aplicativo. Com cores analogas no circulo cromatico, as
mesmas transmitem a sensacdo de carinho e leveza para o usuario, cumprindo

assim os requisitos desejados.

Imagem 42 - Logotipo selecionado Il
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Fonte: O autor, 2024

Imagem 43 - Logotipo com aplicagdo das cores

Fonte: O autor, 2024

Foi feito as variacbes com os tons mais claros e escuros da paleta, e
adicionado as cores de apoio para fonte, ferramentas e background. A cor branca

vai representar 60% da tela, o tom de azul mais claro 30% e o azul mais vivo 10%.

Imagem 44 - Variagbes da paleta de cores
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HACFIFF H#ABCTFF

HEIB9%: 5:33% BI00% H:220% 5:33% BI00%
RI72 5243 Bi255 RG89 B:255
HDOFSFF HTBDZED #DBESFF

HI88% S15% 8100% HIBEY 5:45% BESN H:221% 518% B100%
R:217 G:249 B2EB R123 G210 B:224 R217 G:229 B:255

#FOFCFC
Hal% 5:0% B:99%
R:252 5:252 B2B2

HFIFIF HEBESES HFDCDOD
H0% 5:0% B:85% H:O% S:0% B:90% HAYE SI00% Bo9%
R:241 =241 B:241 R:i229 G229 B8:229 R253 G205 BD
Fonte: O autor, 2024
8.2.3 Tipografia

Alguns requisitos foram definidos para escolha da fonte, como: Ser sem
serifa, apresentar boa legibilidade na tela, conter familia tipografia e ser gratuita.
Sendo assim, a fonte Poppins foi selecionada por apresentar todos os requisitos
desejados. Logo em seguida, foram feitas as escalas da fonte ou font scale

utilizando o estilo regular, medium e bold.

Imagem 45 - Variages da fonte

Sl - W Smal - 14px Small - 14px

Faragrifo - gy Paragrafo - 16px Paragrafo - 16px
Poppins H5 - 18px HE - 18px HS5-18px

H4 - 24px H4 - 24px H4 - 24px

H3 - 28px H3 - 28px H3 - 28px
Regular  Medium Bold H2 - 34px H2 - 34px H2 - 34px

Lewarm ipsum delor sit omet. Oui nemo pariatur ab optie

Ipsam ut ospemots oocusamus. Ut quibusdom velt gul H] - 39p){ H] - 39p}( H] = 39PX

pampiciatis dolorss ad illo avaniat ast dofor officiis

Fonte: O autor, 2024

8.3 PROTOTIPO
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Como ja informado na metodologia, o protétipo em alta fidelidade do
aplicativo mobile Cirandar foi desenvolvido no software figma. Nele, foi aplicado toda
identidade visual do projeto com cores, fontes e elementos visuais, sendo aplicado
também conceitos de ux e ui design para melhorar toda experiéncia do usuario na
plataforma.

Para ter acesso ao protétipo é sé clicar no link abaixo. Para conseguir ver a

animacao inicial, basta clicar no botdo de restart, localizado na parte inferior ou

apertar a tecla "R" do computador/notebook.

Link:
https://www.figma.com/proto/PvZSKYNCwIMOxhv3VNFR5D/App---Cirandar?type=d
esign&node-id=99-613&t=JWEQpThvOMJChcMR-1&scaling=scale-down&page-id=99

%3A597&starting-point-node-id=99%3A600&mode=design

Imagem 46 - Aplicativo Cirandar

0lé! Foga login para
continuar

Fonte: O autor, 2024

O aplicativo Cirandar, ao ser aberto, vai iniciar-se com uma animagao do
icone principal (imagem 47). Logo em seguida, sera apresentada a tela de /ogin, na
qual o usuario vai selecionar a forma que pretende entrar na plataforma. Visto que, o
projeto vai passar pela fase de testes, foi feito apenas a tela de "Criar uma conta", na
qual é apresentado o formulario para o usuario preencher e concluir seu cadastro,

para depois apertar o botdo "Criar conta e entrar" (imagem 48).


https://www.figma.com/proto/PvZSKYNCwIMOxhv3VNFR5D/App---Cirandar?type=design&node-id=99-613&t=JwEQpThv9MJChcMR-1&scaling=scale-down&page-id=99%3A597&starting-point-node-id=99%3A600&mode=design
https://www.figma.com/proto/PvZSKYNCwIMOxhv3VNFR5D/App---Cirandar?type=design&node-id=99-613&t=JwEQpThv9MJChcMR-1&scaling=scale-down&page-id=99%3A597&starting-point-node-id=99%3A600&mode=design
https://www.figma.com/proto/PvZSKYNCwIMOxhv3VNFR5D/App---Cirandar?type=design&node-id=99-613&t=JwEQpThv9MJChcMR-1&scaling=scale-down&page-id=99%3A597&starting-point-node-id=99%3A600&mode=design
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Imagem 47 - Telas animagéao do aplicativo Cirandar

L - S - i il - i - -

Fonte: O autor, 2024

Imagem 48 - Telas de login do aplicativo Cirandar

Mome

E=rnall

Sernha

ola! Faca login para
continuar

A cantinuar, weeé concarda com au
&0 ¥

Ao continuar, vock soncordo com as e

Fonte: O autor, 2024

Na tela inicial do aplicativo é apresentado, na parte superior, um texto dando
boas-vindas, transmitindo acolhimento inicial para o usuario. Na barra superior sdo
apresentados os icones de "carrinho" e "mensagem". Como visto nas analises
desenhistas, os aplicativos analisados apresentavam na sua interface um banner

inicial, sendo assim também foi adicionado um no aplicativo Cirandar com aspectos
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da identidade visual. Vale salientar que as fotos dos produtos apresentados na tela
foram tiradas por usuarios reais.

A tela é de rolagem e apresenta as categorias dos produtos vendidos na
plataforma e as subcategorias de acordo com o sexo. O card de cada item informa
qual é o produto, seu valor e o tempo de uso em cor azul. Na barra inferior sdo
apresentadas as cinco fungdes principais, sendo elas descritas na sequéncia da

esquerda para direita: Tela Inicial, Buscar, Publicar, Doar e Meu Perfil.

Imagem 49 - Tela inicial do aplicativo Cirandar

941 il = -

Bem vinda, Allana

Categorias

Meninos

Carnisa doge Conjunto chique  Sandalio azul
RS21.00  (GE R33500 @D R$1A0D

Meninas

Macaguinho jeans sanddlio dourado Lago pege RN
R$31,00 (UPp RS23,00 & m410,00 |

Unissex

Body nean Camisa monstro..  Body mario
R$17,00 {5 rs22.00 EEh m$18,00

Fonte: O autor, 2024

No carrinho, o usuario pode ver os produtos que adicionou com o objetivo de

comprar futuramente. Na imagem 50, € apresentada a tela com nenhuma peca
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adicionada, no entanto, foi acrescentado um botdo de "ir as compras" para

impulsionar o individuo a fazer compras na plataforma e encher o carrinho.

Imagem 50 - Tela do carrinho do aplicativo Cirandar

241 il = -

Fonte: O autor, 2024

Em "mensagens" o usuario pode ter acesso as suas conversas com
vendedores para tirar duvidas com clientes que desejam comprar seus produtos ou

com pessoas para fazer ou ganhar doagéo.
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Imagem 51 - Tela de mensagens do aplicativo Cirandar

9:41 al T -

Fonte: O autor, 2024

Na funcdo de buscar, o usuario pode procurar por um produto especifico ao
clicar na barra de busca e digitar ou pode selecionar uma das categorias de sexo
‘meninos”, “meninas” e “unisssex”. Logo em seguida, serdo apresentadas
subcategorias de idade e os produtos disponiveis apresentando nome, valor e tempo

de uso.
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Imagem 52 - Tela de busca do aplicativo Cirandar

w1 il - o4 il T -

Recém-nascide

Calga amarelo Bordy de ovelho borda.. B

R$20,00 RS m9,00 D R

Até um ano

et rewe Ténis i K
RS18,00 IS R$21.00 WEHE=S R

Dois anos ou +

-
T

| * s
P“ﬂn')ﬂ alefontes )
G R

Casoeo com crelhas
R%31,00 IS R$23.00

Fonte: O autor, 2024

O icone da funcéo "publicar" sempre fica em destaque na barra inferior com o
objetivo de chamar atengao do usuario e incentiva-lo a vender. A primeira tela vai
apresentar um passo a passo para registrar uma boa foto do produto que se
pretende publicar. Na tela seguinte, estdo os campos que devem ser preenchidos
para que o produto possa ser publicado, devendo ser adicionadas até 4 fotos e

detalhar o produto.
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Imagem 53 - Tela de publicar do aplicativo Cirandar

941 all F - @41 wil F -

A4
2 2

Titulo

Categoria

Dical Sobre

Procure coloeas o produte sobee uma
superficie kg

Tempo de uso
Idade

Valor

Fonte: O autor, 2024

Na tela de doacdo, a interface foi feita com o objetivo de representar a
interface de uma rede social. Nela, os usuarios do aplicativo podem buscar pessoas
necessitadas de doacgao, indicar quem precisa e também fazer pedidos. Cada card
possui um botdo de "conversar" e, ao ser clicado, o individuo sera encaminhado
diretamente para o chat de quem fez a publicagdo, e assim ambos podem trocar

mensagens entre si.
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Imagem 54 - Tela de Doar do aplicativo Cirandar

a:41 ol T -

)
@ anasaio

Ol pesscall Venho oqui pedis doogdo de roupas
[poind uri arnige. Bl astd gravica de & meses @ no
momento se encontra desempregada

[P

O, geritel Minha Irmd es1a com urmas 15 roupas de
recam-pascido  pora door. Coso conhegom
clguém gue preclse entremn em  contato,
principofments se esso mae far de bodo Pesson

ﬂ Fatima Gomes

i, estou com olgurmas roupas da minha filha para
doar! Todas estao sm bom estado & faram usadas
poucas veies, se conhacer alguém gue pracise

6D sisele

Dl Gartal Estou tenho 71 anos ¢ estou grénido da
sate meses 8 estou oceitondo doogdo de roupas
de mening. Sou da Recife, caso Tenha coma ma
ajudar fica muito grotal

Fonte: O autor, 2024

Ao clicar no icone de "Meu perfil", na barra inferior, 0 usuario pode obter mais
informacdes sobre seu perfil e suas atividades na plataforma, como também pode

sair e desligar sua conta.
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Imagem 55 - Tela de Doar do aplicativo Cirandar |l

Fonte: O autor, 2024

Ao clicar no produto, o usuario tem acesso a mais fotos e também a
informagdes com o auxilio de textos e categorias que descrevem a pega. Clicando
no icone de coracgédo, o usuario pode adicionar o produto ao seu "amei". Na tela,
existem dois botdes de call-to-action e o de "comprar agora" foi preenchido para
ganhar destaque e impulsionar a compra. Basta clicar em "ver mais", ainda na tela
do produto, para o usuario ter acesso ao feedback das pessoas que ja adquiriram
algum produto do vendedor. Uma nova tela é aberta, apresentando a pontuagao e os

comentarios que o mesmo recebeu (imagem 56).

Imagem 56 - Telas do produto do aplicativo Cirandar
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Fonte: O autor, 2024

Imagem 57 - Tela de feedback do aplicativo Cirandar

9:41 all T -

Ana Stela

4.6

2 comentérios | 4 ovoliagoes

Mayara Ling
05 produles sao perfaltes!

_Ana Maria
Minha filha amou o body!

Fonte: O autor, 2024

Quando o usuario clicar em comprar algum produto, a tela de "comprar
produto” vai ser aberta e ele deve preencher as informacgbes de localizagao,
selecionar a forma de entrega desejada e adicionar o método de pagamento. Ao fim
sera apresentado o valor da compra ao lado do botao "finalizar compra", ao clicar
uma nova tela de "compra finalizada" vai confirmar o pedido. Como pode ser visto na

imagem 58, para fechar a tela, o usuario deve clicar em "voltar para home".



Imagem 58 - Tela de comprar produto do aplicativo Cirandar

9:41 il = -

Localizactio

Rua ferreira de molo, 108
Cenltrg, Pirpirituba=P8

Entrega

Padréo - R$10,50

em até & digs Gteis
Forma de pagame nto

Cartio de Cridite
2x de R2I6T7H

R$31,50

Fonte: O autor, 2024
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Imagem 59 - Tela de comprar finalizada do aplicativo Cirandar Il

Compra finalizada!

Obrgado pela confiongo. ogona & 56
aguardar a enfregc!

Fonte: O autor, 2024

Na imagem 60, pode ser visto todo fluxo das telas que o usuario pode
percorrer ao longo da sua navegagao no protétipo de alta fidelidade. Sendo a tela de
"compra finalizada" o fim na jornada desejada.
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Imagem 60 - Tela mapa de navegagao do aplicativo Cirandar

=

e - - " ’ § #gj - . ~ - - - —y 5 "
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Fonte: O autor, 2024

8.4 TESTE COM USUARIO

Antes de dar inicio aos testes de usabilidade, foi feito um roteiro que descreve
o objetivo do teste e qual era a atividade a ser feita no aplicativo. Sendo assim, os
usuarios, antes de iniciarem o teste, foram informados sobre todas essas
informacgoes.

O teste foi realizado com 3 (trés) maes com filhos entre 3 e 10 meses, e todos
aconteceram nas suas proprias residéncias, de modo que todas utilizam com
frequéncia o smartphone para realizar compras na internet. Foi utilizado o aplicativo
mobile do figma em um celular da marca Iphone, numeragcéo 11, para abrir o

prototipo. Todos os testes tiveram uma duracéo entre um e dois minutos.



75

Imagem 61 - Usuarios no teste de usabilidade

Fonte: O autor, 2024

Ao longo do percurso da compra foi perceptivel que todas as usuarias
visitaram ttodas as abas do aplicativo antes de concluirem a atividade. Todas
afirmaram, ainda, que nao acharam dificuldade em comprar o produto e apenas 2
(duas) clicaram em saber mais sobre o vendedor. Foi enviado um formulario com 5
perguntas para todas as maes, cujos resultados estdo apresentados nas imagens

abaixo.

Grafico 10 - Como foi realizar a tarefa de compra no aplicativo?

Como foi realizar a tarefa de compra no aplicativo?

3 respostas

@ Muito dificil
@ Dificil

2 Normal

@ Simples

@ Muito simples

Fonte: O autor, 2024

Imagem 62 - Vocé achou alguma dificuldade em relagéo aa legibilidade das informagdes? Se sim,

onde?



76

Vocé achou alguma dificuldade em relagéo a legibilidade das informagdes? Se sim, onde?

3 respostas

Apenas na questdo dos meses
Néo

Ndo, aplicativo facil de usar e bem interessante

Fonte: O autor, 2024

Grafico 11 - Para vocé, a interface do aplicativo transmite confianga e acolhimento?

Para vocé, a interface do aplicativo transmite confianga e acolhimento?

3 respostas

@ Na3o transmite
@ Transmite pouco
@ Normal

@ Transmite

@ Transmite muito

Fonte: O autor, 2024

Grafico 12 - Vocé utilizaria esse aplicativo?
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Vocé utilizaria esse aplicativo?

3 respostas

® Sim
@ Nao
O Talvez

Fonte: O autor, 2024
Imagem 63 - Vocé teria alguma sugestao para mudanga?

Vocé teria alguma sugestéo para mudanga?

3 respostas

S¢ tira 0o modo relogio da frente
Nao

Aplicativo perfeito, amei as cores e super recomendo!

Fonte: O autor, 2024

8.5 FEEDBACK

Com as opinides do usuario nos testes das opinides e com os dados do
formulario, foi possivel levantar pontos positivos e negativos sobre a usabilidade e a

interface do aplicativo Cirandar, como pode ser visto na tabela 3

Tabela 03 - Feedbacks do teste de usabilidade

Interface amigavel e transmite confianga

As cores s3o leves

Pontos positivos : :
As ferramentas cumprem suas funcionalidades

As maes utilizaram o aplicativo
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O reldgio presente no card do produto (apenas na tela
de home) confunde as maes, ficam na duvida se ele
representa as unidades disponiveis do produto ou uma
oferta relampago.

Fonte: O autor, 2024

Pontos negativos

Analisado os feedbacks negativos, ficou perceptivel a duvida sobre o icone
que representa o tempo de uso do produto para o usuario, no entanto, a duvida fica
restrita apenas a tela de home na qual é apresentado apenas o icone e o numero, ja
na tela de busca o produto apresenta texto mais icone. Ao abrir a tela do produto
para obter mais informacgdes, o usuario pode ver que abaixo da descricao ficam
localizadas as categorias e nela contém o icone e texto completo do tempo de uso
do produto.

No entanto, como a confusdo desaparece no momento que o usuario abre o

card do produto, foi optado por nao fazer alteragdes no protétipo.

9. CONSIDERAGOES FINAIS

Com o objetivo de repensar a forma de consumo linear na moda infantil, este
Trabalho De Conclusédo de Curso buscou implementar a tecnologia como uma saida
para a reducgdo de lixo téxtil despejado no meio ambiente, considerando que essa
tecnologia vem crescendo e sendo propagada para grande parte da populagéao em
geral.

Uma nova forma de consumo originada da economia compartilhada se
destaca no mercado, com grandes marcas se destacando no mercado aliadas a
tecnologia. Dessa forma, o aplicativo Cirandar buscou unir este conceito, visando
implementar uma nova forma de pensar em relagao as roupas usadas de criangas,
na qual as maes podem vender as pecas ou fazer doagao para outros individuos,
prolongando assim o tempo de vida util do produto.

Compreendemos que o caminho para este pensamento consciente pode levar
tempo, no entanto, € impossivel negar que uma parcela da sociedade do século XXI
tem se atentado para os problemas do planeta ocasionados pelo proprio ser

humano.
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Ademais, consideramos, com os testes realizados € perceptivel que a
plataforma Cirandar pode ser implementada no mercado atual e tem grandes
chances de ser aceita. Vale ressaltar que possiveis melhorias podem ser
implementadas ao longo do tempo, visando atualizar o produto de acordo com os
avancgos do mercado tecnoldgico, mas sempre € necessario levar em consideragao
as necessidades e gostos do usuario para tomada de decisdo. Este projeto é a
prova que um design bem aplicado pode projetar solugdes que buscam resolver
problemas intrinsecos da sociedade

Para realizacdo deste projeto, foi necessaria uma vasta pesquisa sobre a
criagao produtos digitais, visando compreender alguns conceitos e técnicas pouco
adquiridas na instituicdo. Por fim, concluimos que todos os conhecimentos
adquiridos em todas as fases da projetacdo foram satisfatorios para a jornada como

profissional do design.
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APENDICES

Apéndice | - Pesquisa Exploratéria

1. Vocé é méae?
- Sim
- Ainda néo, estou no periodo de gestagao
- Néo
2. Em qual faixa etaria vocé foi mae pela primeira vez?
- 15-18
- 19-28
- 29-39
- 40-46
3. Qual seu nivel de escolaridade?
- Médio incompleto
- Médio completo
- Superior incompleto
- Superior completo
- Pds-graduacéo incompleta
- Pds-graduagao completa
4. Gastou muito dinheiro com as roupas do seu bebé?

Bastante

Mais ou menos

Gastei pouco

Ainda vou comprar
5. Vocé ja sabia ou sabe que as pecas de roupa do seu bebé vao ficar logo
perdidas no seu primeiro ano de vida?
- Ja estou sabendo
- S0 fiquei sabendo quando nasceu
- Ainda ndo sabia
6. Costumava ou costuma comprar roupas no primeiro ano de nascido do seu
bebé com qual frequéncia?
- Semanalmente
- Acada 15 dias



Mensalmente

Ainda vou comprar

7. O que faz com as roupas que ficam perdidas para seu bebé?

Faco doacao

Guardo de lembranga

Vendo

Guardo para minha préxima gestagao
Descarto no lixo

Ainda estou no periodo de gestagao

8. Em caso de doacgao, como costuma/costumava encontrar para quem vai

doar?

9. Ja utilizou algum aplicativo ou site para vender ou doar roupas perdidas de

bebé?

Sim
Ja pensei, mas nao

Nao

10.Se a resposta anterior foi sim ou ja pensei, quais foram os aplicativos/sites?

11. Vocé ja comprou ou ganhou roupas usadas para o seu bebé?

Ja comprei
Vou comprar
Ja ganhei
Nunca

N&o gosto de usar roupas usadas

12. Se sua resposta na pergunta anterior foi “ndo gosto de usar roupas usadas”

qual seria 0 motivo?
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Apéndice Il - Roteiro de Entrevista

Estes teste tem como finalidade testar a usabilidade do aplicativo, dessa
forma fique ciente que nenhuma agao sua vai ser considerada como certa ou errada.
Vale salientar que este é apenas um protétipo, entdo vocé vai tentar utilizar o teclado
ou abrir algumas abas, mas essas funcionalidades nao funcionam.

Ao abrir o aplicativo eu quero que vocé siga o fluxo que geralmente realiza ao
baixar um novo aplicativo, e objetivo final &€ vocé realizar uma compra na plataforma.
Mas também quero que vocé desfrute de todas as ferramentas, se sentir a vontade
pode ir falando em voz alta sobre oque estd achando e quais atividades esta

realizando no momento.

Apéndice lll - Teste com Usuario

1. Como foi realizar a tarefa de compra no aplicativo?
e Muito dificil
e Dificil
e Normal
e Simples
Muito simples
2. Vocé achou alguma dificuldade em relacéo a legibilidade das informagdes?

Se sim, onde?

3. Para vocé, a interface do aplicativo transmite confianga e acolhimento?
e N3&o transmite
e Transmite pouco
e Normal
e Transmite
Transmite muito
4. Vocé utilizaria esse aplicativo?
e Sim
e Nao
e Talvez

5. Vocé teria alguma sugestao para mudanga?



Apéndice IV - Guia de Estilos

Guia de

estilos

App cirandar
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Poppins

Regular  Medium Bold

Lorerm IpsLem doion 5 amat. Qul Remsa panatur b aptic
g it osgeenatur occusarus, Ut quibisdan velit gui
i it el e

Sumadario

Tipografia
Paleta de cores
Elementos
Logo

Malhas da tela

Sma - s sma - lapa
Poragrale - 16 Peragrale - g

HS - 1Bpx H5 - 18px

H4 - 2dpx H4 - 24px

H3 - 28px H3 - 28px
H2 - 34px H2 - 34px
HI1 - 39px H1 - 39px

S = b
Paregrafe - 6pa

HS - 18px
H4 - 24px

Ha - 28px
H2 - 34px
H1- 39px
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Guia de Estilos 5. Elementos

Aplicativo cirandar

Guia de Estilos 6. logo

Logo Loge reduzida
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Guia de Estilos 7. Malhas da tela
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