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Resumo

Através de uma pesquisa realizada com um publico cliente de uma empresa de
produtos artesanais que faz o uso de redes sociais com a finalidade de comprar na
internet, percebeu-se que os mesmos reclamam e sentem dificuldade para encontrar
produtos de empresas que mantém suas vendas através das redes sociais. Assim, o
objetivo deste trabalho & prototipar um modelo de aplicativo moével focado no visual
com a finalidade de atender as necessidades relatadas pelos clientes. A metodologia
aplicada para a realizagdo desse projeto € denominada Double Diamond, composta
das seguintes etapas: descobrir, definir, desenvolver e entregar. O estudo obteve
como resultado o desenvolvimento de uma prototipacdo de um sistema de vendas
para atender as necessidades dos usuarios e fornecer uma melhor experiéncia.

Palavras-chave: prototipagcéo, metodologia, estudo, produtos, empresas, vendas
Abstract

Through a survey carried out with a customer audience of a company of craft
products that makes use of social networks in order to buy on the internet, it was
noticed that they complain and find it difficult to find products from companies that
maintain their sales through of social networks. Thus, the objective of this work is to
prototype a mobile application model focused on the visual in order to meet the
needs reported by customers. The methodology applied to carry out this project is
called Double Diamond, composed of the following steps: discover, define, develop
and deliver. The study resulted in the development of a prototyping of a sales system
fo meet the needs of users and provide a better experience.

Keywords: prototyping, methodology, study, products, companies, sales
1 Introdugao

A contextualizagédo do estudo se fundamenta através das pesquisas: Segundo
Dias (2022) “[...] 100% dos pequenos negdcios utilizam as redes sociais como parte
da estratégia de marketing e vendas [...]". De acordo com Nascimento (2021) “[...] 0

comércio eletronico brasileiro totalizou quase 1,59 milhdo de lojas online, 22,05% a
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mais do os 12 meses imediatamente anteriores [...]". Segundo All iN | Social Miner
(2021) “[...] 76% dos entrevistados afirmaram utilizar as redes sociais para pesquisar
produtos. [...]".

Embasado nas pesquisas previamente consultadas, o projeto desenvolvido
através desse estudo objetiva prototipar um modelo de aplicativo mével com foco no
visual com a finalidade de atender as necessidades relatadas pelos clientes. Para
tanto, foi feita uma pesquisa junto a alguns clientes de uma determinada empresa de
produtos artesanais com a finalidade de compreender como € o processo de compra
e o comportamento do usuario através das redes sociais disponiveis pela empresa
em questdo. A metodologia aplicada para a realizagdo desse projeto € denominada
Double Diamond. Segundo Carvalho (2019) “é um processo de design criado pelo
British Design Council em 2015. Ele Mapeia os estagios divergentes e convergentes
de um processo de design, e descreve modos de pensar que os designers usam.
[...]".

Ao coletar os dados junto a pesquisa realizada com os consumidores sera
feita uma analise e interpretacdo dos dados a fim de compreender as necessidades
dos usuarios.

O projeto desenvolvido através desse estudo tem como objetivo facilitar a
visibilidade dos produtos, organizar os pedidos que ainda devem ser produzidos e os

que foram finalizados isso sem perder o contato direto com o consumidor.

2 Viabilidade do projeto

O estudo da viabilidade do projeto se deu através do desenvolvimento de uma
CANVAS. Segundo Camargo (2019) “O Canvas tem como principal objetivo
estruturar um modelo inovador de plano de negdcios, trazendo praticidade e

principalmente dinamicidade na analise das organizagdes.”, conforme a Figura 1.



Figura 1 - CANVAS
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Fonte: Compilacdo dos autores.

O CANVAS da empresa estudada levou em consideragao o cenario estudado
e algumas possiveis situagbes e parcerias que o projeto pode abranger junto a
empresa. Procurando dessa forma apresentar a viabilidade e valor que a

prototipacédo pode contribuir.

3 Levantamento de Requisitos

3.1 Elicitacao e especificacdo dos Requisitos

O levantamento dos requisitos foi feito através de uma analise da pesquisa
feita com os clientes da empresa juntamente com a gestdo em que a organizagao
necessita para realizacédo das atividades laborais.

De acordo com as reclamagbdes dos consumidores, estava dificil visualizar
todos os produtos na pagina do Facebook, pois tinham que ficar rolando a barra do
feed e muitos deles ndo sabiam que podiam ver todas as fotos clicando no canto
esquerdo na categoria fotos, entdo veio a ideia de montar um site de vendas
(e-commerce).

Segundo os critérios da empresa, o e-commerce deve mostrar todos os
produtos na pagina inicial e logo acima uma barra de menu com as categorias, deve
ter o carrinho para armazenar todos os produtos selecionados, ao finalizar a

selecdo, o usuario deve preencher um formulario com informagdes para contato,



assim negociar diretamente com o comprador o preco, quantidade, prazo e modo de

pagamento, esse formulario sera enviado para a dona e sera armazenado para

melhorar o controle de pedidos.

3.2 BPMN
Na Figura 2 é apresentada a notacdo BPMN. Segundo Almeida (2017) “o

BPMN estabelece um padrao para representar os processos graficamente, por meio
de diagramas. Esse padrdo possui um conjunto de simbolos e regras que permite

modelar diferentes fluxos de processos, com varios niveis de detalhamento.”.
Figura 2 - BPMN
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Empresa

ccccccc

Fonte: Compilacéo dos autores.

3.3 Requisitos Funcionais
O Quadro 1 representa o registro dos requisitos funcionais. Segundo Cunha

(2022) “[...] os requisitos funcionais sdo todos os problemas e necessidades que
devem ser atendidos e resolvidos pelo software por meio de funcdes ou servigos

[.].

Quadro 1 — Requisitos Funcionais do sistema

RF001-consultar produtos Categoria: Prioridade:
( ) Oculto ( x ) Altissima
(X)Evidente ()Alta
() Média




[ [ () Baixa
Descrigao: O sistema deve mostrar os produtos disponiveis, para que o usuario possa consultar.
RF002-selecionar produtos Categoria: Prioridade:
( ) Oculto (x) Altissima
(X) Evidente ( )Alta
( ) Média
( ) Baixa
Descrigao: O sistema deve permitir que o usuario selecione os produtos que quer pedir.
RF003-Enviar produto para os | Categoria: Prioridade:
carrinho ( ) Oculto () Altissima
(X) Evidente ( )Alta
( ) Média
(x) Baixa
Descrigdo: O sistema deve enviar os produtos selecionados para o carrinho, assim o usuario
pode conferir o seu pedido e o valor total.
RF004-Enviar formulario Categoria: Prioridade:
( ) Oculto ( x ) Altissima
(X) Evidente ( )Alta
( ) Média
() Baixa

Descrigdo: O sistema deve enviar o formulario que o usuario preencheu com nome, telefone ou
celular, e-mail e os produtos selecionados para a empresa.

RF005-Visualizar pedidos Categoria: Prioridade:
( ) Oculto ( ) Altissima
(X) Evidente ( )Alta
( ) Média
(X) Baixa

Descricao: O sistema deve mostrar os formularios com os pedidos que foram enviados para o
dono.

RFO006-Alterar a situagao do | Categoria: Prioridade:
pedido ( ) Oculto ( ) Altissima
(X)Evidente ( )Alta
( ) Média
(x) Baixa

Descrigdo: Apds o produto ser finalizado o sistema deve alterar a situagdo do produto para
produto entregue ou finalizado.

RF007-Armazenar os dados | Categoria: Prioridade:
dos pedidos ( ) Oculto ( ) Altissima
(X) Evidente ( )Alta
(x) Média
( ) Baixa

Descrigdo: O sistema deve manter todos os pedidos feitos e finalizados gravados em um banco
de dados.

RF008- Cadastrar usuarios Categoria: Prioridade:
( ) Oculto (x) Altissima
(X) Evidente ( )Alta
( ) Média
() Baixa

Descrigdo: O sistema deve cadastrar os usuarios, para que os mesmos tenham a possibilidade de
fazer compras no sistema.

3.4 Requisitos Nao Funcionais
O Quadro 2 representa o registro dos requisitos ndo funcionais. Segundo

Noleto (2022) “[...] Os requisitos nao funcionais sdo aqueles que nao interferem



diretamente no desenvolvimento do sistema propriamente dito, ou seja, ndo é um
requisito que tem regras de negodcios e, portanto, € necessario para determinar o

que sera feito no software. Em vez disso, os RNFs sao requisitos que estabelecem

como o sistema se comportara em determinadas situagoes. [...]".

Quadro 2 — Requisitos Ndo Funcionais do sistema

RNF001-Visu | O visual tem que ser simples | Tipo: Layout | ( ) Desejavel (X) Permanente
al simples e de facil entendimento. (X) Obrigatoério | ( ) Transitorio
RNF002- Somente a empresa pode ter | Tipo: ( ) Desejavel (X) Permanente
Acesso acesso aos pedidos e ao | Seguranga (X) Obrigatorio | ( ) Transitorio
armazenamento
RNF003- O formulario de finalizagédo | Tipo: ( ) Desejavel (X) Permanente
Formulario deve estar em uma janela | interface (X) Obrigatorio | ( ) Transitorio
separada
RNF004- Os pedidos devem aparecer | Tipo: (X) Desejavel (X) Permanente
Pedidos em ordem de chegada para a | Usabilidade ( ) Obrigatério | ( ) Transitorio
empresa
RNFO005- O site é apenas para | Tipo: (X) Desejavel (X) Permanente
Navegadores | navegadores e deve ser | Compatibilid | ( ) Obrigatério | ( ) Transitério
compativel com os diversos | ade
navegadores.
Quadro 3 — Matriz de Rastreabilidade RNF x RF
RF001 | RF002 | RFO03 | RFO04 | RFO05 | RFO06 | RFO07 | RFOO8
RNFO00 X X X X X X X
1
RNFO0O0 X X X X
2
RNFO00 X X
3
RNFO0O0 X X X X
4
RNFO0O X X X X X X
5

3.5 Regras de Negécio

O Quadro 4 representa as regras de negocio que estardo presentes no
sistema. Segundo Ribeiro (2020) “O termo regras de negécio refere-se as diretrizes
que definem ou restringem agdes, mostrando como as operagdes devem ser

conduzidas e se ha algum limite nessa aplicagéo. Essas regras sao importantes para



que a organizagao tenha uma viséo clara do que deve ser feito, como e por qual

razao.”.

Quadro 4 — Regras de Negdcio do sistema.

RNO001 — Selecgio de pedidos

Descrigdo: E obrigatdrio que o cliente tenha selecionado ao menos 1 produto da loja para poder
finalizar a compra.

RN002 - Fechamento do processo de compra

Descrigado: O usuario devera ter um cadastro e estar logado para prosseguir para a finalizagao do
pedido.

RNO003 — Preenchimento do formulario

Descrigdo: O cliente deve preencher todos os campos obrigatérios do formulario, nome, telefone
ou celular para contato e e-mail.

RNO004 - Finalizar compra

Descrigao: O cliente deve esperar que a empresa faga contato para poder fechar negécio.

Quadro 5 — Matriz de Rastreabilidade RN x RF

RF001 | RFO02 | RFO03 | RF004 [ RFO05 | RFO06 | RFO07 | RFO08
RNOO1 X X X X
RNO002 X X
RNOO3 X
RMO004 X X

3.6 Casos de Uso

Na Figura 3 & apresentado os atores e seus respectivos casos de uso.
Segundo Ventura (2021) “[...] Caso de Uso serve para representar como os casos de
uso interagem entre si no sistema e com os usuarios (atores), ou seja, como as
funcionalidades se relacionardo umas com as outras e como serao utilizadas pelo
usuario, durante o uso do sistema. [...]".

indice de casos de uso e Diagrama de casos de uso:

UCO001 — Selecionar produtos

UCO002 — Preencher formulario

UCO003 — Enviar formulario

UCO004 — Visualizar pedidos

UCO005 — Alterar a situacao dos pedidos



Figura 3 - Casos de Uso
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Fonte: Compilagcéo dos autores.

Abaixo é apresentado uma sequéncia de quadros contendo a especificacdo

de cada um dos casos de uso registrados com base no estudo.

Quadro 6 — Use Case Selecionar Produtos

Caso de Uso - Selecionar produtos

ID ucC 001
Descrigao Este caso de uso tem por objetivo selecionar os produtos que o cliente deseja.
Ator Primario Cliente
Pré-condicdo Nenhuma
Cenario Principal 1. O use case inicia quando o usuario entra no site com inten¢do de comprar algo.
2. O sistema carrega a pagina principal com o banner e os produtos.
3. O usuario escolhe os produtos.
4, O usuario seleciona os produtos que deseja.
5. O sistema manda os produtos selecionados para o carrinho.
6. O sistema encerra o caso de uso.
Pés-condicdo Nenhuma

Cenario Alternativo

4a- O usuario nao selecionar um produto
4a.1 O sistema ndo adiciona nada no carrinho e emite um alerta de carrinho vazio

Quadro 7 — Use Case Preencher formulario

Caso de Uso — Preencher formulario

ID

uc 002

Descrigao

Este caso de uso tem por objetivo mostrar um formulario para que o cliente preencha e
depois seja enviado para a empresa

Ator Primario

cliente

Pré-condicao

O usuario deve ter selecionado os produtos que deseja como dito no UC001

Cenario Principal

1. O use case inicia quando o usuario seleciona a opg¢do de finalizar pedido.
2. O sistema carrega o formulario.
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3. O usuario preenche todos os campos obrigatérios que sdo o nome, telefone ou
celular e e-mail.
4. O sistema encerra o caso de uso.

Pés-condicdo

Enviar formulario (UC003)

Cenario Alternativo

3a — O usudrio ndo preenche algum campo obrigatdrio.
3a.1- O sistema notifica o campo obrigatério que nao foi preenchido.
3a.2- O sistema nao envia o formulario

3b — O usuario preenche um campo incorretamente
3b.1- O sistema notifica o campo que foi preenchido incorretamente.
3b.2- O sistema ndo envia o formulario

Quadro 8 — Use Case Enviar formulario

Caso de Uso — Enviar formulario

ID

uc 003

Descrigao

Este caso de uso tem por objetivo enviar o formulario para a empresa

Ator Primario

Cliente

Pré-condicdo

Ter realizado o preenchimento do formulario (UC002)

Cenario Principal

O use case inicia logo apds o usudrio ter preenchido o formulario.
O usuario verifica se os campos estdo com os dados corretos

O usuario clica em finalizar pedido.

O sistema envia o formulario para a empresa.

1

2.
3.
4
5 O sistema encerra o caso de uso.

Pés-condicdo

Nenhuma

Cenario
Alternativo

3a — Um dos campos ndo foi preenchido ou foi preenchido incorretamente

3a.1 O sistema informa ao usudrio o campo que esta em branco ou foi preenchido
de forma incorreta.

3a.2 O sistema ndo envia o formuldrio.

Quadro 9 — Use Case Visualizar pedidos

Caso de Uso - Visualizar pedidos

ID uc 004
Descrigdao Este caso de uso tem por objetivo mostrar quais foram os pedidos feitos pelos clientes.
Ator Primario Empresa
Pré-condicdo Nenhuma
Cenario Principal 1. O caso de uso inicia assim que a empresa abre a aba de pedidos.
2. A empresa consulta os formuldrios com os pedidos.
3. A empresa entra em contato com o cliente para negociar a quantidade, forma de

pagamento, entrega e prazo.
4, O sistema encerra o caso de uso.

Pés-condicdo

Nenhuma

Cenario
Alternativo

Quadro 10 — Alterar a situagdo dos pedidos

Caso de Uso — Alterar a situagao dos pedidos

ID

ucC 005




1

Descrigao Este caso de uso tem por objetivo alterar a situa¢do dos pedidos de aberto para
produzindo e de produzindo para feito.
Ator Primario Empresa
Pré-condicdo Nenhuma
Cenério Principal 1. 0 caso de uso inicia assim que a empresa pega o produto para produzir.
2. Aempresa entra na aba de visualizago de produtos.
3. Aempresa altera a situagdo de “A fazer” para “Produzindo”.
4. Aempresa produz os produtos e os envia para o cliente.
5. A empresa verifica se tudo foi entregue e feito certinho.
6. A empresa altera a situacdo do produto de “Produzindo” para feito.
7. O sistema encerra o caso de uso.
P6s-condicao Nenhuma
Cenario 4a- o cliente cancela o pedido
Alternativo 42 1 — A empresa cancela a produgao e o pedido.
42 2 — A empresa tira o produto da tela de visualizagao

3.7 Diagrama Entidade-Relacionamento

A Figura 4 representa o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) referente
ao estudo desenvolvido, segundo Oliveira (2022) “...] O DER (Diagrama
Entidade-Relacionamento) é utilizado para representar em forma grafica o que foi
descrito no MER (Modelo Entidade Relacionamento). [...]", juntamente ao DER é
importante explicar o que € o Modelo Entidade-Relacionamento (MER) que segundo
Oliveira (2022) “[...] O MER (Modelo Entidade Relacionamento) € utilizado para
descrever os objetos do mundo real através de entidades, com suas propriedades

que sao os atributos e os seus relacionamentos. [...]" .




Entidade

Enumerado

Figura 4 - Diagrama Entidade-Relacionamento

Users

UserAddress

PK | id INT NOT NULL

PK

id INT NOT NULL

name VARCHAR(100) NOT NULL
email VARCHAR(50) NOT NULL
phone VARCHAR(20) NOT NULL
cpf VARCHAR(20) NOT NULL

password VARCHAR(100) NOT NULL

FK | address INT NOT NULL

idUser INT NOT NULL

postalCode VARCHAR(50) NOT NULL
street VARCHAR(100) NOT NULL
number VARCHAR(20) NOT NULL

city VARCHAR(100) NOT NULL

country VARCHAR(100) NOT NULL

Order Productsimages
ProductsOrders
PK | id INT NOT NULL PK | id INT NOT NULL
— PK | id INT NOT NULL —
—& FK | idUser INT NOT NULL FK | idProduct INT NOT NULL
FK | idOrder INT NOT NULL
date DATETIME NOT NULL urlimage VARCHAR(300) NOT NULL
FK | idProduct INT NOT NULL
discount DECIMAL(10, 2) NOT NULL )
productPrice DECIMAL(10, 2) NOT NULL
Enum | status VARCHAR(50) NOT NULL
totalPrice DECIMAL(10, 2) NOT NULL :L
Categories
l l l PK | id INT NOT NULL
Products
N name VARCHAR(300) NOT NULL
StatusPedido
PK | id INT NOT NULL

Aguardando Pagamento
name VARCHAR(50) NOT NULL

Afazer

description VARCHAR(300) NOT NULL CategoriesProducts

Cancelado

price DECIMAL(10, 2) NOT NULL PK | id INT NOT NULL
Entregue
—4§ FK | idCategory INT NOT NULL
Produzindo
t§ FK | idProduct INT NOT NULL

Fonte: Compilagcéo dos autores.

4 Ferramentas e Métodos ou Desenvolvimento

4.1 Ferramentas

Google Docs: ferramenta utilizada para escrever e registrar o presente estudo
no formato “.docx”, possibilita compartilhar o arquivo a ser desenvolvido para que
seja feito simultaneamente por mais de uma pessoa, nao ha uma versao especifica,
pois sua utilizacdo é online, a licenca é gratuita, bastando apenas possuir uma conta
no Google. O site oficial do Google Docs se encontra na sec¢ao de referéncias desse
material.

Draw.io: ferramenta utilizada para desenvolvimento do Diagrama
Entidade-Relacionamento (DER) presente na Figura 4, possibilita o trabalho
compartilhado do mesmo projeto de forma simultdnea e contém recursos para
facilitacdo na elaboracdo de um DER. N&o ha versio especifica, a ferramenta pode
ser utilizada de forma on-line através de um navegador de internet ou ser feito o

download através da Microsoft Store, sua licenga é gratuita, bastando apenas
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possuir uma conta no Google. O site oficial do Draw.io se encontra na segéo de
referéncias desse material.

Microsoft Forms: ferramenta utilizada para a elaboracdo do questionario
distribuido para coletar a opinido das pessoas com o foco em questdo desta
pesquisa, € possibilitado através da ferramenta a criacao de formularios dinamicos
com coleta de resultados em tempo real. Ndo ha uma versao especifica, pois a
ferramenta é disponibilizada de forma on-line na internet, sua licenca para utilizagao
se da através de uma conta na Microsoft Office. O site oficial do Microsoft Forms se
encontra na secao de referéncias desse material.

Figma: ferramenta utilizada para a elaboracdo do Wireframe e protétipo
desenvolvido como resultado da pesquisa realizada neste estudo. Possibilitando o
compartilhamento do mesmo projeto e desenvolvimento de forma simultdnea em
todo o processo de Design. Nao ha uma versédo especifica para a utilizacdo da
ferramenta, pois é oferecida de forma on-line através da internet. Sua licenga é
gratuita para a utilizagdo da modalidade Community da ferramenta, havendo
também a modalidade Enterprise, porém paga, Community foi a modalidade em que
a ferramenta foi utilizada no desenvolvimento do presente estudo. O site oficial do
Figma se encontra na secao de referéncias desse material.

Figdam: o Figdam é uma extensao da ferramenta Figma, é muito utilizado
para a realizagdo do Brainstorming. Essa extensao foi usada no projeto para o
levantamento de ideias, organizar conteudos como os roteiros de entrevista e para
aplicar a metodologia Kanban. Segundo Santos (2022) “o método Kanban é capaz
de indicar, registrar e limitar acdes ou tarefas de um projeto que esta em andamento,
utilizando um sistema visual simples” gerenciando e controlando os fluxos dos

processos de trabalho do desenvolvimento do estudo.

4.2 Métodos ou Desenvolvimento

O Kanban foi a metodologia utilizada na gestdo do projeto de maneira
holistica, ndo apenas na produgédo do material desenvolvido através desse estudo.

A imagem apresentada na Figura 5 € o quadro Kanban. Segundo Rehkopf
(sd) “[...] quadro Kanban é uma ferramenta de gerenciamento de projeto agil que
auxilia na visualizagdo de trabalho, limitagdo de trabalho em andamento e
maximizacéo de eficiéncia (ou fluxo). [...]" foi utilizado para auxilio dos autores do

presente estudo, definindo quais tarefas irdo fazer parte de todo o processo de
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desenvolvimento do estudo e em qual progresso elas estdo, sendo os progressos:

tE I 11

“Afazer”, “Fazendo” e “Feito”.

Figura 5 - Modelo ilustrativo do Kanban.

ToDo Doing Done

Fonte: Site “aprendeai’.

A metodologia aplicada no estudo € denominada Double Diamond, onde
segundo a Editorial Aela (2020) “[...] Double Diamond, na pratica, € uma metodologia
de Design Thinking. Sendo um processo com a finalidade de entregar para o usuario
uma possivel solugdo que se encaixe a sua nhecessidade. Para isso, ela é
desenvolvida em cima do levantamento das inumeras hipéteses e problemas. [...]". A

apresentacao de maneira visual da metodologia aplicada esta presente na Figura 6.
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Figura 6 - Representagao grafica da metodologia Double Diamond.

9 Double Diamond Process

Strategy Execution

® ®

Problem Problem Definition

. Discover Define

Solution

Develop

Fonte: Imagem do site Prodpad.

5 Resultados e Discussao

A primeira etapa de desenvolvimento do estudo se deu através do processo
de Discover da metodologia Double Diamond onde foram realizados dois
levantamentos de dados através de questionarios produzidos no Microsoft Forms,
onde uma das pesquisas realizadas tém como enfoque compreender de forma
genérica os consumidores que utilizam as redes sociais para fazerem compras e o
outro questionario tem a intengcdo de levantar de forma especifica os dados dos
consumidores que fazem o uso das redes sociais da empresa.

A finalidade dessas perguntas € descobrir a opinido dos consumidores em
relacdo ao processo de compra realizado através das redes sociais e a
contextualizagcdo e compreensao do cenario estudado, para que através dos dados
fornecidos seja possibilitado uma analise servindo de apoio e embasamento de
forma que este estudo atinja a possibilidade de propor uma melhoria no cenario
atual.

A segunda etapa do estudo se apresenta através do processo de Describe da

metodologia. Segundo Carvalho (2019) “[...] A partir de um ponto de entendimento
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(do que foi feito na etapa anterior de Descoberta), comegamos a sintetizar esse
conhecimento em insight. Isso se concentra nas oportunidades mais atraentes a
serem seguidas e trata-se de convergir em uma visao e definir a primeira expressao
de nossos planos para ocupar uma posigao futura. [...]” partindo desse principio, foi
feito uma tabulagdo dos dados em uma planilha e foram gerados graficos para entéo

ser feito uma analise, segue abaixo alguns dados que foram coletados:

Figura 7 - Grafico de compras por redes sociais
Wocé usa as redes sociais para fazer compras ?

Mais Detalhes

@ sim 77
@ nNio EE]

Fonte: Compilacdo dos autores.

Figura 8 - Grafico de visualizagdo de produtos.

Como vocé se sente em relagdo a visualizacdo dos produtos de uma empresa nas redes sociais?

Mais Detalhes

@ Ssatisteito 40
. Parcialmente satisfeito 4
@ Insatisfeito 3

Fonte: Compilagédo dos autores.
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Figura 9 - Grafico de costume de compras online.

Por onde vocé costuma fazer compras cnline 7

Mais Detalhes

@ Marketplace (Mercado livre, ma... 29 \

@ E-commerce (Centauro, Adidas, ... 1

@ Nio faco compras online 3

Fonte: Compilacdo dos autores.

Os graficos acima mostram alguns dados quantitativos que foram levantados
com o questionario respondido pelo publico geral, através deles e dos dados
qualitativos foi observado que 70% dos que responderam o formulario fazem
compras através de redes sociais, e que 48% das pessoas que usam essas redes
nao estdo totalmente satisfeitas com a forma de visualizagdo dos produtos. De
acordo com os dois formularios, os entrevistados sentem falta do detalhamento do
produto, a precificagao deles e também a forma de procurar um especifico.

Com base nas informacgdes da pesquisa, foi decidido que uma prototipacao de
um E-Commerce seguindo o conceito Mobile First onde segundo Munhoz (sd) “[...]
Mobile first € um projeto que faz a criagdo de projetos web e sites primeiro em
dispositivos moveis, para depois fazer adaptagdes para o deskftop e outras
plataformas [...]” seria a melhor solugao, pois atenderia a questdo da procura dos
produtos especificos, solucionaria o problema da organizagdo das mercadorias e do
detalhamento dos itens, seria utilizado uma barra de pesquisa juntamente com um
sistema de filtragem, os produtos seriam separados por categorias e topicos também
cada produto teria sua descricado com seus respectivos pregos e caracteristicas.

O seguinte processo executado se denomina Develop, “[...] Aqui, estamos
desenvolvendo protétipos e testando nossa possivel solugédo, para enfim chegar a
etapa de entrega [...]" (PERA, 2021) visa a construgcdo primeiramente de um
Wireframe que segundo Becker (2022) “[...] Podemos definir wireframe como um
esqueleto, um protétipo ou uma versao bastante primitiva do visual de um projeto.
Ele consiste na representagdo da diagramagéo e das estruturas macro do site, ou

seja, apresentamos por meio de formas geométricas e linhas como pensamos a
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divisdo da interface em secbes. [...]” objetiva servir de suporte para o
desenvolvimento da prototipagao presente neste estudo.

A Figura 10 representa a pagina inicial da prototipagdo desenvolvida no
Wireframe, onde se apresenta as categorias em que os produtos sao agrupados
com a finalidade de atender a necessidade de organizagdo da disposi¢cdo dos
produtos apresentada como resultado da pesquisa e ao mesmo tempo reaproveitar

o conhecimento prévio do usuario em relagao a interfaces ja conhecidas.



Figura 10 - Representagao grafica da pagina inicial desenvolvida no Wireframe.

Inicio =4

b

Fazer pedido personalizado

Categorias

Bonecas Chaveiros @

Novos Produtos

Necessaire de pano Necessaire de pano
R$ 20,00 R$ 20,00

“ ° e o

Mais vendidos

Necessaire de pano Necessaire de pano
R$ 20,00 R$ 20,00
“ ° e °
Bonecas
Necessaire de pano Necessaire de pano
R$20,00 R$20,00

w Qo e

R a4 O O

Fonte: Compilagcéo dos autores.
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A imagem da Figura 11 representa a tela de produtos da prototipagéo

desenvolvida no Wireframe, onde se apresenta a listagem dos produtos. H4 uma

caixa de pesquisa possibilitando filtrar os produtos cadastrados pela empresa

conforme o usuario preenche o formulario.



Figura 11 - Representacgao grafica da pagina de produtos desenvolvida no Wireframe.

Filtro = Q Pesquisar

Necessaire de pano
R$ 20,00

e °

Necessaire de pano
R$ 20,00

-~ O

Necessaire de pano
R$ 20,00

e °

Necessaire de pano
R$ 20,00

4 o

Necessaire de pano
R$ 20,00

Necessaire de pano
R$ 20,00

4 o

Necessaire de pano
R$ 20,00

© O

Necessaire de pano
R$ 20,00

4 °

Necessaire de pano
R$ 20,00

4 °

Necessaire de pano
R$ 20,00

20

4 ° “ °

Fonte: Compilagéo dos autores.

O desenvolvimento da possibilidade de filtragem dos produtos por parte dos
usuarios foi uma necessidade apontada na pesquisa realizada, para que o0s
entrevistados alcangassem mais facilmente a encontrar os produtos desejados,

conforme a Figura 12.
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Figura 12 - Representagao grafica do tooltip de filtro na pagina de produtos desenvolvida no

Wireframe.

Filtro X

Catergoria:
Bonecas de pano

Necessaire
Chaveiros
Capa de caderno
Prego: b
De R$0 até R$10
De R$11 até R$20
Acima de R$20

Altura:
De Ocm até 30cm
De 31cm até 60cm ’
Acima de 60cm

Avaliagao:
1 estrela
2 estrelas

Necessaire de pano Necessaire de pano

R$ 20,00 R$ 20,00

e ° 4 o

Necessaire de pano Necessaire de pano
R$ 20,00 R$ 20,00

4 ° “ o

Necessaire de pano Necessaire de pano
R$ 20,00 R$ 20,00

4 e i e

Fonte: Compilagéo dos autores.

Conforme a Figura 13, para atender a necessidade um visualizagdo de um

produto junto as suas imagens e caracteristicas de uma forma mais descritiva, foi
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criado uma tela especifica para a apresentagao de um unico produto contendo seu
conteudo e produtos que sao relacionados ao mesmao.

Figura 13 - Representacao da pagina de um produto especifico no Wireframe.

& Produto Q

® O O

Nome do produto
R$: 0,00

Adicionar ao carrinho

Descrigdo do produto:

Tecido:
Tamanho:

Forro:

Tecido do forro:
Outros materiais:

Produtos relacionados

V) <

Necessaire de pano Necessaire de pano
RS 20,00 R$ 20,00

N
R
o ° “ °

Fonte: Compilacdo dos autores.

O seguinte processo a ser executado se denomina Develop onde segundo
Pera (2021) “[...] Aqui, estamos desenvolvendo protétipos e testando nossa possivel
solugdo, para enfim chegar a etapa de entrega, com algo que esteja bem préximo do
servigo, produto, experiéncia ou projeto final. [...]”. Apdés a conclusdo do
desenvolvimento do Wireframe a prototipagao da pagina inicial foi realizada segundo

a Figura 14.
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Figura 14 - Prototipagao da tela da pagina inicial.

Inicio

(O Fazer pedido personalizado (©)

Categorias

Bonecas Chaveiros @

Novos Produtos

Boneca de pano anjinho Porta carteira de vaci... P
R$ 40,00 R$ 20,00 R

4 e 4 °

Mais vendidos

Chaveiro de ursinho Kit porta carteira de ... (o}
R$ 15,00 R$ 35,00
4 ° 4 °

Bonecas
@

Boneca anjinho Boneca policial militar B
RS 40,00 RS 40,00

R
. Q- O

R QA O O

Fonte: Compilagéo dos autores.

Na Figura 15 é apresentada a prototipacéo da tela de listagem e pesquisa dos
produtos, na qual foi adicionada uma forma “componentizada” de exibicdo dos
produtos onde facilita a identificacdo e distingdo das informagbes pertencentes a
cada produto.



Figura 15 - Prototipagao da tela de produtos

h=4

Pesquisa

Filtro = Q_ Pesquisar

Coelho de pano Kit necessaire e porta...
R$ 45,00 R$ 35,00

49 ° 49

Chaveiro de ursinho b... Kit porta carteira de ...
R$ 15,00 R$ 35,00

e ° e o

Boneca de pano anjinho Boneca de pano poli...
R$ 40,00 R$ 40,00

Necessaire Kit porta carteira de ...
R$ 20,00 R$ 35,00
4 ° 4 °

R A O O

Fonte: Compilagéo dos autores.
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A Figura 16 € apresentada a prototipagao da tela de listagem e pesquisa dos

produtos com um tooltip de filtro para facilitar a busca detalhada de um produto

especifico.



Figura 16 - Prototipagao do fooltip de filtro de produtos na tela de listagem de produtos.

Pesquisa =4

Filtro X

Catergoria:
Bonecas de pano

Necessaire

Chaveiros

Capa de caderno
Preco:

De R$0 até R$10

De R$11 até R$20

Acima de R$20

Altura:
De Ocm até 30cm

De 31cm até 60cm
Acima de 60cm

Avaliagao:
1 estrela

S P NS §P T

2 estrelas

RS 40,00 R$ 40,00

Necessaire Kit porta carteira de ...
RS 20,00 R$ 35,00

4 ° 4 °

A QaQ QO 6

Fonte: Compilagéo dos autores.
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A Figura 17 é apresentada como prototipacdo da tela de um produto

especifico, apresentando a informacdo de um unico produto, selecionado na tela de

listagem de produtos, contendo também uma recomendagdo para produtos

relacionados.
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Figura 17 - Prototipagéo da pagina de um produto especifico.

Produto Q

Kit necessaire e
porta carteira de
vacinagao

R$: 35,00

Adicionar ao carrinho

Descrigao do produto:

Tecido:

algodao
Dimensbdes:

Necessaire: 16 x 18

Porta carteira de vacinagao: 23 x 18
Outros materiais:

ziper, manta acrilica e forro plastico, lona

Produtos relacionados

-

Porta carteira de vaci... Kit porta carteira de ... K
R$ 20,00 R$ 35,00 R

e G e 6

Fonte: Compilagéo dos autores.

Assim que realizado o desenvolvimento foi executado a etapa de Deliver
(entrega) na qual é realizado um teste de usabilidade. Segundo Woebcken (2021)
“teste de usabilidade € uma forma de provar a consisténcia e a solidez de uma
interface ao coloca-la para uso em situagées comuns.” com alguns usuarios para
validar se o protétipo que foi produzido faz sentido ou n&o para o usuario.

Primeiramente foi realizado um recrutamento de pessoas para participar do
teste, foram recrutados 5 pessoas as quais teriam que realizar acbes dentro do
protétipo, assim pode se observar se ela teve dificuldade em realizar as agoes e ter
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um feedback sobre as fungdes do protétipo. Apds o recrutamento, foi elaborado um
roteiro de teste que teria listado as agbes que os usuarios teriam que realizar, entao
depois de tudo organizado e planejado, foram executados os testes, de forma que
fosse o primeiro contato dela com aquele protétipo.

Os resultados obtidos com esse estudo se concretizam na prototipacdo de um
sistema feito com base na pesquisa realizada com o publico, levando em
consideracao o feedback recebido na etapa do teste de usabilidade, onde resultou
em uma avaliagao positiva da experiéncia do usuario junto ao protétipo desenvolvido
na qual o resultado obtido junto ao uso de boas praticas de experiéncia do usuario,
como: Heuristicas de Nielsen, Acessibilidade, Hierarquia Visual, Jornada do Usuario.

A Figura 18 representa a aplicagcao da heuristica de Nielsen denominada:
Visibilidade do Status do sistema. Segundo Pinhata (sd) “[...] O sistema deve sempre
manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo, em tempo real, por
meio de feedbacks instantadneos dentro de um prazo razoavel, que servirdo para
orientar o usuario sobre o que esta acontecendo na tela em que ele se encontra
[...]". A comunicagdo acontece nas marcagdes dos icones referentes a se¢ao do site
em que o usuario se encontra e também as flechas indicativas informando que o

usuario tem a possibilidade de voltar para a etapa anterior.

Figura 18 - Visibilidade do status do sistema no protoétipo.

< Perfil

" v - v

AR A QO @®

Fonte: Compilagéo dos autores.

Segundo Pitta (2021) “[...] O design deve estar de acordo com a linguagem
dos usuarios. Use palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em vez de

jargao interno. Siga as convengdes do mundo real, fazendo com que as informacgodes
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aparegcam em uma ordem natural e légica. [...]”. A comunicagdo acontece nas
marcagdes dos icones referentes a se¢ao do site em que o usuario se encontra e
também as flechas indicativas informando que o usuario tem a possibilidade de

voltar para a etapa anterior, conforme identificado na Figura 19.

Figura 19 - Correspondéncia entre sistema e mundo real.

Bonecas

Boneca anjinho Boneca policial militar B

R$ 40,00 R$ 40,00

R
4]9 o

A A ©O O

49

Fonte: Compilagéo dos autores.

Segundo Moma (2017) “...] O ideal é que a interface seja util tanto para
usuarios leigos como para experientes. [...]". Na Figura 20 a respeito do endereco,
quando o usuario digitar o CEP, os campos de rua, bairro, cidade e estado sao
preenchidos automaticamente com o objetivo de facilitar e agilizar o preenchimento

das informagdes.
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Figura 20 - Flexibilidade e eficiéncia.

& Novo enderego

CEP:

CEP

Rua:

Rua

NUmero:
Numero

Fonte: Compilacdo dos autores.

Conforme a Figura 21 segundo Editorial Aela (2021) “[...] diz respeito a manter
uma mesma linguagem durante toda a interface para nao confundir o usuario. [...]". A
padronizagao no uso de icones, botdes, paleta de cores e tipografia contribui para
que a interface mantenha um padrdo e diminua a carga cognitiva que o usuario

precisa aplicar para compreender o funcionamento da interface.
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Figura 21 - Consisténcia e padrdes.

Pesquisa

Fitro = = Q_ Pesquisar

Fonte: Compilacdo dos autores.

A Figura 22 atende a mais uma heuristica de Nielsen segundo Rossetti (2020)
“[...] erros devem ser sempre sinalizados de forma clara, com mensagens mostradas
em linguagem simples (sem codigos), indicando precisamente o problema ocorrido e
sugerindo, de forma construtiva, uma alternativa ou solugdo. [...]". A utilizagdo de
demarcacgao ao redor dos campos com preenchimentos invalidos é feita para instruir

e orientar o usuario do preenchimento correto que deve ser feito.

Figura 22 - Auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros.

< Novo endereco X

CEP:

@)

@ O CEP informado ndo ¢ vélido

Fonte: Compilagéo dos autores.
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Consideragoes finais

O objetivo do estudo foi alcangado conforme os resultados apresentados na
etapa anterior. A prototipacdo foi construida para atender a necessidade dos
usuarios que fazem compras nas redes sociais, visando atender as necessidades no
processo de compra. O material do presente estudo pode servir como apoio para
algumas empresas que procuram vender seus produtos nas redes sociais € na
internet como um todo, de forma que a documentagao sirva como um guia que pode
ser consultado para o desenvolvimento de novos estudos junto ao protétipo que
podera ser usado como um exemplo de interface para futuros projetos. A
continuidade deste trabalho pode vir a ser o desenvolvimento do projeto a partir de
uma linguagem de programacgao, realizar mais testes de usabilidade para validar o
produto com alguns potenciais usuarios e futuramente uma hospedagem da

aplicacao desenvolvida em um servidor web.
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