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RESUMO

O projeto Cherlist tem como objetivo organizar e criar outfits para que o usuario
economize tempo na escolha de roupas no dia a dia. Muitas pessoas ainda ndo possuem
um sistema de gerenciamento de vestuario eficiente, recorrendo a métodos manuais que
resultam em vulnerabilidades, duplicidade de informagbes, exposicdo de dados e
desperdicio de tempo ao cadastrar cada pecga individualmente.

ApOs entrevistas e analises, foi levantada a necessidade de um sistema que oferecesse
maior seguranga no armazenamento das informagdes, agilidade no cadastro de pecas e
eficiéncia no planejamento de looks.

Para o desenvolvimento, foram utilizadas as linguagens Dart, HTML e CSS, garantindo
compatibilidade multiplataforma (Android e iOS) e uma interface moderna e responsiva, a
linguagem Mysql para a criagdo do banco de dados. Além disso, JavaScript foi empregado
de forma pontual para criar animagdes e interagdes no site do projeto, enriquecendo a
experiéncia visual.

O Cherlist oferece ao usuario praticidade, organizagdo e seguranga, promovendo o
consumo consciente de moda e ajudando a evitar compras desnecessarias. A interface
intuitiva e de facil aprendizagem permite que qualquer pessoa adote rapidamente a
plataforma, obtendo beneficios imediatos no dia a dia.

Palavras-chave: Cherlistl. Guarda-Roupas. Organizagao. Gerenciamento e

Roupas.
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1 INTRODUGAO

Em um mundo globalizado, grande parte das empresas investe em tecnologia e inovagao
para obter maior produtividade, praticidade e agilidade, buscando melhorar continuamente
seus produtos e servicos em um mercado que se transforma constantemente.

O Cherlist surge nesse cenario como uma solugdo inovadora para organizagao do
guarda-roupas, permitindo ao usuario catalogar pecas, planejar outfits e otimizar tempo na
escolha de roupas. Atualmente, muitas pessoas ainda recorrem a métodos manuais para
gerenciar suas roupas, 0 que resulta em desorganizagao, duplicidade de informacdes,
falta de seguranga de dados e perda de tempo.

O objetivo do projeto é oferecer uma plataforma intuitiva que permita ao usuario cadastrar
roupas, calgcados e acessorios de forma rapida e organizada, planejar looks para
diferentes ocasides e integrar essas informag¢des a um calendario pessoal, facilitando a
gestao do vestuario. O Cherlist ndo é apenas destinado ao uso individual, mas também
pode atender parcerias com lojas e brechds, tornando-se uma ferramenta versatil para

diferentes perfis e necessidades.

No mercado ja existem outros aplicativos relacionados a moda, porém o diferencial do
Cherlist é unir praticidade, design simples, funcionalidades essenciais e foco em
sustentabilidade.

A plataforma conta com recursos como cadastro detalhado de pecas, filtros por categoria,
cor e estacédo do ano, planejamento de combinagdes e sugestdes automaticas de looks na
versao Premium. O sistema também visa proteger as informagdes do usuario, oferecendo
seguranga no armazenamento e facil acesso as funcionalidades.

O propdsito final é criar uma experiéncia pratica e segura, reduzindo a burocracia e
otimizando o fluxo de organizagcdo pessoal. Um sistema eficiente e em pleno
funcionamento garante que o usuario tenha sempre a disposicao informacgdes rapidas e

confiaveis, evitando perdas de dados e proporcionando mais confianga no uso diario.



1.1 Analise de Mercado
O Cherlist foi idealizado para atender a um publico cada vez mais conectado e

preocupado com praticidade e sustentabilidade no dia a dia. O mercado da moda e
de aplicativos de organizagao pessoal tem apresentado crescimento significativo nos
ultimos anos, impulsionado pela digitalizagado de habitos e pela necessidade de
otimizar tempo.

Dentro desse contexto, o Cherlist se posiciona como uma solugao inovadora
que une organizagao, consumo consciente e tecnologia. Seu publico-alvo principal
sdo jovens e adultos, entre 18 e 35 anos, residentes em centros urbanos, que
valorizam a moda, a praticidade e a sustentabilidade.

O setor da moda movimenta bilhdes anualmente no Brasil, mas enfrenta
desafios relacionados ao consumo excessivo, desperdicio e descarte inadequado de
roupas. Ao oferecer um aplicativo que cataloga pegas, planeja looks e promove o0 uso
inteligente do vestuario, o Cherlist atua em um nicho pouco explorado: a gestao
pessoal do guarda-roupas.

Além do consumidor final, o aplicativo também abre oportunidades de
parcerias com lojas de roupas, brechds e instituigdes que incentivam a moda circular.
Essa possibilidade de integracao fortalece a presenga do Cherlist no mercado e

amplia seu potencial de impacto social e ambiental.

1.2 Problema

Como ajudar o usuario a organizar seu guarda-roupas, planejar looks e
otimizar o tempo na escolha de roupas por meio de uma plataforma digital que

também promova segurancga de dados e incentivo ao consumo consciente?

1.3 Justificativa

A implantacdo do Cherlist é importante pois facilitara o processo de
organizacdo das pecas de roupa, possibilitando ao usuario catalogar, planejar e
gerenciar seus looks de forma agil e pratica. Estes resultados contribuirdo para a
economia de tempo, reducdo de compras impulsivas, incentivo ao consumo

consciente e maior seguranga no armazenamento das informagdes, melhorando



assim a experiéncia e a satisfacdo do usuario.

1.4 Objetivos Gerais

Melhorar o gerenciamento e controle do guarda-roupas do usuario por meio de

uma plataforma digital pratica, segura e intuitiva.

1.4.1 Objetivos Especificos

Permitir que o usuario controle e organize de forma pratica o cadastro de

todas as pecas de roupa, planeje combinagdes de looks, acompanhe o uso de cada

item e gere relatorios de uso e estatisticas para auxiliar na tomada de decisdo sobre

compras e descarte.

1.5 Hipotese

A plataforma vai auxiliar na organizagdo do guarda-roupas, ajudar a reduzir

compras desnecessarias, incentivar o consumo consciente e facilitar o processo de

planejamento de looks, proporcionando mais praticidade e seguranga para o usuario.

1.6 Canvas

@
* Empresas do setor téxtil,
como marcas de moda,

fabricantes e lojas de
roupas.

Principais Parceiros

Atividades Principais E

&
* Manutencdo e atualizacdo do app
* Suporte aos usuarios
* Desenvolvimento de novas
fungdes
+ Parcerias com ONGs e brechds
+ Marketing digital e redes sociais

S

+ Cadastro e organizagdo de pecas
por categoria

» Criacdo e salvamento de looks
personalizados

Recursos Principais

Propostas de Valor

* Nosso guarda-roupas digital

permite que o usuério organize
suas pecas de forma prética e
planeje looks com facilidade.
Além disso, ajuda a evitar o
desperdicio de dinheiro, ao
incentivar o uso consciente das
roupas que ja possui.

Relacionamento 2D
com o Cliente m

* Comunicagdo clara e acessivel
no app.

* Coleta de feedback de usuarios
durante testes.

* Possibilidade de suporte por e-
mail ou chat.

Canais

e Site oficial

* Aplicativo mobile (Android e
i0S)

* Instagram, TikTok, Pinterest

* ApresentacBes em feiras de
inovagdo (como a FETEPS).

Q.0
Segmentos de Clientes

* Jovens e adultos entre 18 e 35
anos.

* Usudrios de smartphones com
interesse em moda e
organiza¢do.

+ Pessoas que buscam
praticidade no dia a dia.

Estrutura de Custos

* Hospedagem e infraestrutura
* Manutencao técnica

* Marketing e divulgagdo

* Ferramentas e servicos

* Equipe

Fluxo de Receita

* Plano gratuito com recursos limitados

+ Assinatura premium (mais recursos e espago)
+ Publicidade (opcional e ndo invasiva)

+ Parcerias com marcas de moda

Figura 1: Canvas




2 METODOLOGIAS AGEIS

As metodologias ageis melhoram e facilitam a forma como conduzimos
projetos de software, sendo um conjunto de praticas eficazes destinadas a tornar a
entrega de um produto mais rapida e de alta qualidade, alinhando o desenvolvimento
do projeto com as necessidades do usuario e os objetivos da aplicagéo. A diferenca
das metodologias classicas para as metodologias ageis € que nas metodologias
ageis ha adaptabilidade, ou seja, se houver necessidade de fazer alteracbes no
projeto, elas serdo incorporadas de alguma forma ao invés de serem postergadas
para o fim do desenvolvimento.

As metodologias ageis possuem varias vantagens, como o fato de trabalharem
com o conceito de feedback constante, aumentando a qualidade do software a cada
ciclo. Elas também possibilitam entregas rapidas para o cliente final, sendo
realizadas pequenas entregas para manter a adaptabilidade. O Scrum é uma das
metodologias ageis mais conhecidas e utilizadas no mercado, podendo ser aplicado

desde projetos de software até na organizagao pessoal para otimizar resultados.

2.1 Kanban

O Kanban é conhecido como um método organizacional e de gestédo visual,
esta palavra é de origem japonesa tendo como significado “cartdes” ou “sinal”, sua
funcdo € controlar as tarefas de uma equipe e pode ser adaptado para cada
necessidade. Suas principais vantagens € o gerenciamento do tempo e o fluxo de
trabalho de cada tarefa que esta sendo executada no momento, fazendo com que as

atividades n&o sejam interrompidas por nenhuma outra.

Logo abaixo temos um quadro Kanban do projeto como exemplo:



foto do
USUAND No

aprimora
mento do
site

Toda estrutura

implementacio
‘do banco de

Figura 6: Kanban

3 DESENVOLVIMENTO
Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas as linguagens de

programacao e ferramentas citadas logo abaixo:

3.1 Linguagens utilizadas

Figura 3: Logo HTML

Fonte: https://pixabay.com/illustrations/logo-html-html|5-icon-2582748/ 09

O HTML é uma linguagem de marcagao, sendo utilizada na construgdo de
paginas Web. Os documentos HTML podem ser interpretados por navegadores. Essa
tecnologia é fruto da juncéo entre os padrées HyTime (Um padrdo independente para
a representacao estruturada de hipermidia e conteudo baseado em tempo.) e SGML
(Um padrdo de formatacdo de textos, tornou-se conveniente para transformar

documentos em hiper-objetos e para descrever as ligagdes).

O HTML foi utilizado para o desenvolvimento do sistema no ambiente de

10



desenvolvimento Visual Studio Code.

43

Figura 4: Logo JAVASCRIPT

Fonte: https://marcas-logos.net/javascript-logo/

O JavaScript € uma linguagem de programacéo interpretada estruturada, de
script em alto nivel com tipagem dindmica fraca e multiparadigma. Juntamente com
HTML e CSS, o JavaScript permite paginas na Web interativas e, portanto, € uma
parte essencial dos aplicativos da web, usado por grande parte dos sites.

O JAVASCRIPT foi utilizado para o desenvolvimento do sistema no ambiente

de desenvolvimento Visual Studio Code.

C55

Figura 5: Logo CSS

Fonte: https://www.flaticon.com/br/icone-gratis/css_919826 10

O CSS é usado para estilizar elementos escritos em uma linguagem de
marcagéo como HTML, ele separa o conteudo da representacéo visual do site, com o
CSS é possivel alterar cor do texto e do fundo, fonte e espagcamento entre
paragrafos, também pode criar tabelas, usar layouts, ajustar imagens e assim por
diante.

O CSS foi utilizado para o desenvolvimento do sistema no ambiente de

desenvolvimento Visual Studio Code.

1



3.2 Ferramentas de Banco de Dados

MySol

Figura 6: Logo MySQL

Fonte: https://marcas-| .net/mysaql-I

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados, que utiliza a
linguagem SQL como interface, atualmente € um dos sistemas de gerenciamento de
banco de dados mais populares da Oracle Corporation, seu sucesso deve-se em
grande medida a facil integragdo com o PHP incluido, nos pacotes de hospedagens
de sites da Internet oferecidos atualmente.

O MySQL foi utilizado para o desenvolvimento do sistema no ambiente de
desenvolvimento MySQL Workbench.

3.3 Ferramentas Graficas

Canwa

Figura 7: Logo CANVA

Fonte: https://freepnglogo.com/image/canva-app-logo-png

O Canva €& um software caracterizado como editor de imagens bidimensionais,
voltado para design grafico de forma intuitiva e acessivel. Ele permite a criagdo de
diversos materiais visuais, como apresentacdes, posts para redes sociais, cartazes e
logotipos, sem a necessidade de conhecimentos avancados em design. E considerado
uma das ferramentas lideres no mercado de design online devido a sua praticidade,

interface amigavel e ampla variedade de modelos e recursos. No projeto, o Canva foi

12
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utilizado para desenvolver materiais visuais e elementos graficos para a identidade do
projeto CHERLIST.

3.4 Ferramentas de Apoio

Figura 8: Logo FLUTLAB

Fonte: https://x.com/flutlab

O FlutLab é uma plataforma online caracterizada como ambiente de desenvolvimento
integrado (IDE) voltado para a criagao de aplicativos méveis utilizando a linguagem Dart e
o framework Flutter. Ele permite que desenvolvedores construam, testem e visualizem
aplicativos em tempo real diretamente no navegador, sem a necessidade de instalar
softwares adicionais. E considerado uma ferramenta pratica e acessivel para prototipagem
e desenvolvimento agil de apps. No projeto, o FlutLab foi utilizado para criar e testar o

aplicativo CHERLIST.

Figura 9: Logo SUPABASE

Fonte: https://seeklogo.com/free-vector-logos/supabase#gooale vignette

O Supabase é uma plataforma caracterizada como backend como servigo (BaaS), voltada

para o desenvolvimento de aplicativos modernos com funcionalidades de banco de dados,
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autenticagdo, armazenamento e APIs em tempo real. Ele utiliza o PostgreSQL como base
de dados e oferece uma interface intuitiva para gerenciar dados e integragdes, permitindo
que desenvolvedores construam aplicacdes de forma rapida e segura. E considerado uma
alternativa popular e eficiente a servigos tradicionais de backend. No projeto, o Supabase
foi utilizado para gerenciar o banco de dados e fornecer suporte as funcionalidades do
aplicativo CHERLIST.

3

Visual Studio Code

Figura 12: Logo Visual Studio Code

Fonte: https://www.vectorlogo.zone/logos/visualstudio code/index.html

O Vidual Studio Code é um editor de codigo-fonte desenvolvido pela Microsoft
para Windows, Linux e MacOS. Usado para desenvolver aplicativos Node.js para o
desktop rodando no motor de layout Blink. O Visual Studio Code suporta um numero
de linguagens de programacgao e um conjunto de recursos que podem ou nao estar
disponiveis para dada linguagem.

O Visual Studio Code foi utilizado para o desenvolvimento do sistema no

ambiente de desenvolvimento Visual Studio.

4 ANALISE DE SISTEMAS

A analise de sistemas € uma atividade cujo objetivo é realizar um estudo de
processo a fim de encontrar a melhor maneira racional de processar a informacgéao, os
analistas de sistemas estudam varios sistemas existentes entre hardware, software e
usuarios finais, seu comportamento e aplicagdes sdo desenvolvidos a partir de
solugcdes que serdo padronizadas e transcritas de forma que os computadores

possam rodar.
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4.1 Banco de Dados

Bancos de dados ou também bases de dados sdo conjuntos de arquivos
relacionados entre si com registros sobre pessoas, lugares ou coisas, no caso, sao
os chamados de informagdes, o banco de dados sado colegdes organizadas de
dados que se relacionam de forma para criar algum sentido e dar mais eficiéncia
durante uma pesquisa ou no estudo, geralmente controlado por um gerenciamento
de Banco de Dados (DBMS).

Em outras palavras o Banco de Dados pode ser também um conjunto Iégico e
ordenado de dados que possuem algum significado, povoado e construido com
dados que tém um determinado objetivo, com usuarios e aplicagdes desenvolvidas
para manipula-los, € usado para armazenar informagoes estruturadas e organizadas

de forma a permitir sua recuperacgao rapida e eficiente.

4.1 Dicionario de Dados

Um dicionario de dados € uma colegcao de nomes, atributos e definicdes sobre
os elementos de dados que estdo sendo usados em seu estudo, trabalho, ao incluir
um dicionario de dados, vocé garante um uso padrao de variaveis em uma coorte de

pesquisadores.

Tabela 1: Diciondrio de dados das Pegas presentes no outfit

Tabela Campo Tipo Tamanho Mulo Descricao

OUTHIT_PECAS  id_outfit uuid - Nao Chave primaria (referencia outfits)
QUTFIT_PECAS  id_peca uuid - Mao Chave primaria (referencia pecas_roupas)
QUTFIT_PECAS posicao_x floatd - Sim Posigao X do item no outfit
OUTFIT_PECAS posicao_y floatd - Sim Posicao Y do item no outfit

Tabela 2: Dicionario de Dados usuarios

Tabela Campo Tipo Tamanho Nulo Descricao

USUARIOS id uuid - Mao Chave primaria

USUARIOS email text - Nao Email do usuério
USUARIOS nome.usuario text - Sim Mome do usudrio
USUARIOS created_at timestamptz - Sim Data de criagao do registro
USUARIOS url_perfil text - Sim URL da foto de perfil

Tabela 3: Dicionario de Dados Oultfits
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Tabela Campo Tipo Tamanho Nulo Descricao

OUTFITS id uuid - Mao Chave primaria

OUTHITS id.usuario uuid - Mao Chave estrangeira (usuarios.id)
OUTFITS nome text - Sim Mome do outfit

OUTHITS ocasiao text - Sim Ocasiao para usar o outfit
OUTFITS descricao text - Sim Descrigao do outfit

OUTHITS created_at timestamptz - Sim Data de criacao do registro

Tabela 4: Dicionario de Dados Pegas do usuario

Tabela Campo Tipo Tamanho Mulo Descricao
PECAS_ROUPAS id uuid - Mao Chave primaria
PECAS_ROUPAS id.usuario Ui - Nao Chave estrangeira (usuarios.id)
PECAS_ROUPAS nome_peca  text - Sim Mome da peca de roupa
PECAS_ROUPAS tipo text - Sim Tipo da peca
PECAS_ROUPAS categoria text - Sim Categoria da pega
PECAS_ROUPAS cor text - Sim Cor da pega
PECAS_ROUPAS url_imagem  text - Sim URL da imagem da peca
PECAS ROUPAS created at timestamptz - Sim Data de criacao do registro

5 PROJETO

O Cherlist é uma plataforma digital inovadora que facilita a organizagédo do
guarda-roupas de forma pratica e intuitiva. O usuario comecga se cadastrando na
plataforma e, em seguida, adiciona suas pegas de roupa, calgados e acessorios.
Cada item inserido aparece de maneira organizada no guarda-roupas digital,
permitindo uma visualizacao rapida e completa do que possui.

Além disso, o usuario pode criar outfits combinando suas pecgas favoritas,
planejando looks para diferentes ocasides. Esse fluxo simplifica o processo de
escolha de roupas, economiza tempo e evita a duplicidade de informacgdes. O
Cherlist oferece filtros por categoria, cor e estagdo do ano, garantindo praticidade e
inspiragdo na hora de montar looks.

Todo o sistema foi desenvolvido para proteger os dados do usuario, tornando a
experiéncia segura e confiavel. Com um design simples, funcionalidades essenciais e
foco em eficiéncia, o Cherlist transforma a gestao do vestuario em uma tarefa rapida,
organizada e sustentavel, proporcionando mais controle, economia de tempo e
praticidade no dia a dia.

5.1 Telas do aplicativo e suas Funcionalidades

Na pagina principal o usuario comega a sessao e se cadastra.
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Cherlist

Figura 15: Tela comecar e login

ApOs o cadastro o usuario sera redirecionado para tela da conta onde tem sua
foto de perfil e informacdes.

Cherlist

Figura 16: Tela conta

Na pagina adicionar o usuario insere suas pegas.
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SUpETIF -

Ariiray Paca

Figura 17: Tela de Adicionar

A tela Armario € onde os usuarios poderao ver suas pec¢as de forma individual.

NYC

Figura 18: Tela de Armario

Na tela Oultfits tera duas opgdes a criar outfit e a meus outfits, ao clicar em

criar outfit o usuario ira montar um look com as roupas selecionadas e ira salva-los
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na tela meus outfits.

Cherlist Cherlist Cherlist
& Criar Outfit € Maus Outfits
- - Q Pesquisar outfits por nome ou '
Qutfits n Pra ir no shopping

shopping

Camisa Calga jeans blue

. . x x I

Criar utfit Meus Qutfits =

prair pra etec

Figura 18: Tela Oultfits e suas fun¢ées

5.1 Telas do site e suas Funcionalidades

Na tela Oultfits tera duas opg¢des a criar outfit e a meus outfits, ao clicar em criar outfit
0 usuario ira montar um look com as roupas selecionadas e ira salva-los na tela meus
outfits.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Concluimos que todas as pesquisas realizadas ampliaram bem a nossa
compreensdao e conhecimento, fornecendo informagdes importantes para
entendermos mais sobre o projeto que estamos realizando para atender os usuarios,
possibilitando assim, que a gente alcangassemos nossos objetivos até o momento,
junto claro com o trabalho em equipe, a dedicagdo de cada um, para se aprofundar
mais nos temas como o Banco de Dados, saber utilizar adequadamente as
linguagens de programacao que foram utilizadas, no nosso caso foi o Dart, PHP,
Javascript, HTML e o CSS.

O objetivo principal foi alcangado, pois foi desenvolvido um software confiavel
e seguro, proporcionando praticidade ao usuario. Ao decorrer foram efetuados testes
e mudancas frequentes, para melhor aproveitamento. Nosso software foi aprimorado

de acordo com os conhecimentos que recebiamos e buscavamos.
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