INSTITUTO
FEDERAL

Amazonas

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO AMAZONAS
CAMPUS MANAUS CENTRO
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE INFORMACAO E COMUNICACAO
ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

RAYMISON ASTHON MAKLOUF RAMOS

BSHARE: UMA APLICACAO MOVEL SOCIAL PARA COMPARTILHAR
COMPRAS COM ABORDAGEM UX

MANAUS, AMAZONAS - BRASIL
2019



RAYMISON ASTHON MAKLOUF RAMOS

BSHARE: UMA APLICACAO MOVEL SOCIAL PARA COMPARTILHAR
COMPRAS COM ABORDAGEM UX

Trabalho de Conclusao de Curso
apresentado a banca examinadora do
Curso Superior de Tecnologia em Andlise
e Desenvolvimento de Sistemas do
Instituto Federal de Educacéao, Ciéncias e
Tecnologia do Amazonas - IFAM,
Campus Manaus — Centro, como requisito
para o cumprimento da disciplina TCC Il —
Desenvolvimento de Software.

Orientadora: Prof.2 Dra. Viviane Gomes
da Silva

MANAUS, AMAZONAS - BRASIL
2019



Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacao (CIP)

R175b Ramos, Raymison Asthon Maklouf.
Bshare: uma aplicagdo modvel social para compartilhar compras com
abordagem UX. / Raymison Asthon Maklouf Ramos. — Manaus, 2019.
66 p. : il. color

Trabalho de Conclusdo de Curso (Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistema) — Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas, Campus Manaus Centro, 2019.

Orientadora: Profa. Dra. Viviane Gomes da Silva.

1. Desenvolvimento de sistema. 2. Redes sociais. 3. Vendas
compartilhadas. 4. Experiéncia do usudrio. I. Silva, Viviane Gomes da.
(Orient.) II. Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas. III. Titulo.

CDD 005.3

Elaborada por Marcia Auzier CRB 11/597



MINISTERIO DA EDUCACAQ r-
SECRETARIA DE EDUCACAO MEDIA E TECNOLOGICA - .
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA - AM WE
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE INFORMAGAO E COMUNICACAO T e Pt

CURSO DE TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE
SISTEMAS

TERMO DE APROVACAO

A monografia, que tem como titulo: “Uma Rede Social de Compras
Compartilhadas com Abordagem UX.” foi submetida a defesa publica, sob
a avaliacdo de banca examinadora, como parte dos requisitos necessarios para
a obtencao do titulo de graduagao do curso superior de Tecnologia em Analise
e Desenvolvimento de Sistemas.

AUTOR (A): RAYMISON ASTHON MAKLOUF RAMOS

Monografia aprovada em: _05 [ 48 [ IP3S

?% w-a,h,%&;_ﬁ,fy

Orientador (a):
o Bl Bt o WL U T
97 Primeiro (a) examinador (a):

[, Ségundo (a) examinador (a).




Aos meus professores pelo incentivo
constante.

A minha familia e amigos pelo carinho e
apoio, sobretudo, pela compreensdo dos
dias que estive ausente.



AGRADECIMENTOS

Agradeco em primeiro lugar a Deus por ter me guiado e protegido durante
esta jornada, foram anos persistindo para finalmente realizar este trabalho.

Ao Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
(IFAM), em particular ao Curso Superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, pela oportunidade a mim concedida para obtencéo
de conhecimento.

A minha orientadora Prof.2 Dra. Viviane Gomes da Silva, pelas orientacées e
contribuicdes valiosas a esta pesquisa, mas principalmente por ter aceitado me
orientar mesmo ciente das minhas limitacdes tedricas e metodoldgicas.

Aos meus professores e professoras do TADS, em especial as professoras
Andréa Pereira Mendonca e Joyce Miranda dos Santos pelas aulas enriquecedoras
e amizades construidas.

Aos colegas de turma que compreenderam e me deram forcas para
continuar nos momentos dificeis.

Ao meu querido pai, Raimundo Ter¢co Ramos, por todo apoio financeiro e
incentivo aos estudos.

A minha grande tia, Maria Aparecida Terco Ramos, que me recebeu em
Manaus em 2015 e me acolheu como se fosse um filho, me oferecendo um lar para
morar.

Ao Ericlys Correa Leite, por ter me ajudado a tomar decisées que me
levaram a concluir esse trabalho e todo seu apoio.

Finalmente a todas as pessoas que me proporcionaram a usurpacdo de
suas necessidades em relacdo ao uso do aplicativo. Sem essas pessoas, esse

trabalho nao teria sido possivel. Dedico-lhes os meus sinceros agradecimentos.



RESUMO
Em meio as inovacbes, o ser humano criou o que conhecemos hoje como redes
sociais, servicos baseados na web para viabilizar a comunicacdo online entre

pessoas com interesses em comum.

As redes sociais sdo excessivamente acessadas, essas plataformas viabilizam
mercados virtuais de diversos ramos, como € caso da economia compartilhada, que
por sua vez permite que usuarios conectem-se e criem novos modelos de negdécios

baseado em troca, fundamentado na ideia de compartilhar.

Esse trabalho de conclusdo de curso teve como objetivo desenvolver uma rede
social com foco na economia compartilhada, abordando conceitos de experiéncia de
usuario. Para isso a metodologia foi dividida em 5 etapas: revisao bibliografica,

tecnologias, implementacéo, testes e resultados.

Com a concluséao deste trabalho pretende-se contribuir com uma aplicacdo social
moével gratuita em gue 0s usuarios tenham como alternativa participar de uma rede
social para partilhar interesses em comum sobre aquisicdo de um determinado
produto de seu interesse, contribuindo assim para sua economia e com

desenvolvimento de uma cadeia solidaria de ajuda mutua.

Palavras-Chave: Rede Social, Compras Compartilhadas, Economia Compartilhada,

Experiéncia de Usuario.



ABSTRACT

Amid the innovations, humans have created what we know today as social networks,
web-based services to enable online communication between people with common

interests.

Social networks are over-accessed, these platforms enable virtual markets in many
industries, such as the shared economy, which in turn allows users to connect and

create new exchange-based business models based on the idea of sharing.

This course work aimed to develop a social network focused on the shared economy,
addressing user experience concepts. For this the methodology was divided into 5

steps: literature review, technologies, implementation, testing and results.

With the conclusion of this work is intended to contribute to a free mobile social
application in which users have the alternative to participate in a social network to
share common interests about the acquisition of a particular product of interest, thus

contributing to its economy and development. of a solidarity chain of mutual aid.

Keywords: Social network. Shared Shopping. Shared economy. User Experience.



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Definigdo do problema ... 14
Tabela 2 - Descricdo dos envolVidOS € USUANOS .........coevvvvuieeeieiiiiieeeeeeiie e e eeeeannns 15
Tabela 3 - HIStOrCO € FEVISEO..........ceeeieiiiiiiiiieiee e ee ettt e e e e e e e e e e eeeeeenannnnns 15
Tabela 4 - Lista de CAS0S A USO........ccuuuuiuiiiiiiieeeeeeeee ettt e e e e e eeeeeeeaaanens 16
Tabela 5 — Caso de USO 001 ..ot 17
Tabela 6 — Caso de USO 002 .........oooiiiiiiiiiiiiiee e 18
Tabela 7 — Caso de USO 003 .......ccooiiiiiiiiiiiii e 18

Tabela 8 — Caso de USO D04 ....ooieie e 19



LISTA DE ILUSTRACOES

llustracdo 1 — Assinatura de aparelnoS MOVEIS ..........ccovvviiiiiiiiiiiie e 9
[1[UESYu=Tot= T JZa 1Y 11 1 Yo [0] (o o | - N 12
llustrag@o 3 - Diagrama de CAS0S UE USO ......cceeviiririiiiiiiiiiaae e e e e e e eeeeeeeenniii e 16
llustracdo 4 - PAgina INiCIal UDer ... 22
llustrac80 5 - PAgina Airbnb ... 23
llustrac&o 6 - Pagina inicial do Tem AGUCAI? ..........oiiieiiiiiiiieeeeeeiie e e e e e e e 24
llustracdo 7 - PAgina INCial BliIVe..........ccooiiiiiiiiiii e 25
llustracdo 8 - Grafo com VEArtices € ligagles. .......cooouriiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeee e 26
llustracdo 9 - Sistema de Servicos € ProdutoS ..........c.ccevvuiviieeeeiiiiiee e 29
llustrac&o 10 - Mercados de RediStribDUICAOD ............ovviiiviiiiiiii e 30
llustragdo 11 - Estilos de vida colaborativo ...............ouuuiiiiiiii e 30
llustragdo 12 - Interagdo HUMano-Computador............uuuuueiiiniieeeeeeeeeeeeii e 32
llustracdo 13 - UX em relacdo a outras eXperi€ncias .........cccccevvvvvieeeeeeeiriieeeeeeennnnnnns 34
llustracdo 14 - Os 7 fatores que influenciam na UX ..........ccooooiiiiiiii i 36
llustrag@o 15 - Grafico 1: USUANIOS POI GENEIO.......ccuuuuuuriiiiiieieeeeeeeeeeeeeeiniiiiaa e 43
llustracdo 16 - Gréafico 2: usuarios por faixa etaria ............ccoceevvvvviiiiiiiiiiiiiiceeeeeeeeeann 43
llustrac@o 17 - Grafico 3: usuarios por escolaridade..........cccccoeveeeeiiiiieiiiiiiiiiieaee e 44
llustrac&o 18 - Grafico 4: aplicativo INTUILIVO ............ceeeeiiiiiiiiccccee e 44
llustrac&o 19 - Grafico 5: visibilidade abas ...........ccccoooeiviiiiiii i 45
llustracdo 20 - Gréfico 6: layout da apliCaGao0...........ccovveiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 45
llustracdo 21 - Grafico 7: PUDICAGAD ........ooveiiiiiiiiii e 46
llustrac8o 22 - GrafiCo 8: €dICAD..........ccceiiiiiii i 46
llustrac&o 23 - GrafiCco 9: @CONOMIA.......cccvuiiiii i e a7
llustrac&o 24 - Grafico 10: objetivo do aplicatiVo .............cuveviieiviiiiiiieeeeece e a7

llustracao 25 - OPINIB0 JOS USUANOS ....ceeiiiiiiiiaeeeaeeeee e e e 48



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

CSS Folhas de estilo em cascata

HTML Linguagem de marcacao de hipertexto
IHC Interacdo Humano-Computador

IOS  Sistema Operacional Iphone

JS Java Script

MIT  Instituto de Tecnologia de Massachusetts
S.O0  Sistema Operacional

uC User Case

UX User Experience

WWW World Wide Web



3.1
3.2

5.1
5.2
5.3
5.4
5.5
5.6
5.7

8.1
8.2
8.3
8.4

9.1
9.2
9.3
9.4
10.
10.1
10.2
10.3
10.4

SUMARIO

T a1 o0 [¥ oo TSP 8
N[ ] (] [or= 1 1) V7= PRSI 9
(@] 0] =3 1Y/ 0 1S 10
ODJELIVO GEIAL.... oot 10
ODbjetivos ESPECITICOS .....ovvveeieiiiiiiiie e 10
1Y/11 7o (0] (oo | - 1SRRI 11
[EYoTo] o Jo B T I o 0] =3 o TSRS 13
PrEfACIO ... 13
Contexto DO Problema ........coooeiuiiiiee e 13
PrODIEMA ... . 14
Oportunidade De NEQOCIOS...........iiieiiiiiiiiieeeeei e e e 14
Descrigdo Dos Envolvidos E USUANIOS ..........cooeeeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 14
ViISE0 Geral DO ProdutO........ccuuuiiiiieiiiiie et eeeeees 15
Uma Rede SOCIAL..........oiiiiiiii e 15
ProblemMatiZACaAO0 ...........uii e e 19
RISCOS E DIfiCUIdAUES ......cceeeeiiie e e e e e eeees 20
Trabalnos Relacionados ............uuiiiiiiiiiiiie e 21
6] =) USSR 21
AITDND e 22
L= L Ao U= 23
BV . e ———————————————————— 24
FUNdamentagao TEOMCA ... ..uuueeiiieiiiiiieiiee e 26
RedE SOCIA ......eiiee e 26
(0] F=1 0o - o= T 1SS 28
Interacdo Humano Computador (INC)........cccueiiiiiiiiiiii e 31
USEr EXPEIIENCE (UX) ..uruiiiiiiieeeee ettt e e 33
DESENVOIVIMENTO ...ttt et e e et e e e e e eeaa e e eeeee 38
Desenvolvimento De Aplicativos MOVEIS...........ccovvvuiiiiieeeiiiiii e eeeeens 38
Desenvolvimento MOVel NatiVO...........ouuuuiiiiiiiiiiieeeeeeei e 38
Desenvolvimento Web RESPONSIVO ......cocevviiiiiieiiiiiiieeeeeeie e e e e e 38
Desenvolvimento Movel Hibrido .............ueiiiiiiiii e 39



10.5
10.6
10.7
10.8
10.9
10.10
10.11
10.12
11.
111
11.2
11.3
12.
12.1
12.2
13.
13.1
13.2
13.3
14.

Hyper Text Markup Language (HtmI) ........ooouiiiriiiii e 39

Cascading StyleSheets (CSS)....cuuuiiieiiiiiii e 39
B A7 B o o () U 39
Desenvolvimento Da ApliCagao Proposta.........ccooeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee e 40
FrameEWOTIK .......eeiee it e e e et e e e e e e et e e e eeeee 40
o] ] oS T T PSSSPPPP 40
(11174 Vox=To i B To TN (o] o 1o USSP 40
1N o [0 £ PP 41
Experimentos E ReSUIAAOS. ........ccoouuuiiiiiiiiii e 41
Interface Da Aplicacao BShare ...........ccooooviiiiiiiiiiiie e 41
Avaliacdo De Usabilidade E Experiéncia Do Usuario...............cceevvvuieeennnnns 43
Resultados Da Avaliacao Com USUAIIOS ......ccoeiieeeeeeiiieieeiiiiiiiiiee e eeeee 43
(0] o To] 1§ 17= Lo 1SS 49
CoNSIderagies FINAIS .......viiiiiiiiiiie e 49
TrabalnoS FULUIOS ......oooiiiiiiiiiiiie e 50
AANEXO e 52
Lista De Atividades Executadas No Aplicativo............coouvviiiiiiiiiiniiiieeneee, 52
Termo De Consentimento Livre E Esclarecido.............coovevvieiiiiiiiiiiiinnnnn. 52
Questionario Eletrénico Para Avaliar O Aplicativo ............c.cccceeieeviiiinnnnnnn. 53
=] (=] €= o3 = TP 41



1. INTRODUCAO

Segundo Marteleto (2001) as redes sociais representam a conexao entre um
conjunto de pessoas autbnomas, que possuem interesses semelhantes, unindo

ideias e recursos a volta de valores e interesses compartilhados.

As redes sociais constituem uma das estratégias latentes usadas pela
sociedade para o compartilhamento da informacdo e do conhecimento diante das
relacdes de seus atores (TOMAEL, et. al., 2005).

Atualmente as redes sociais estdo vinculadas comumente a expressdes
como acdes coletivas nos espagos virtuais de interacdo, relacionamento e

colaboragcdo (MARTELETO, 2018), o que da um novo sentido a palavra “colaborar”.

A partir desse contexto, emerge a concepcao sobre economia colaborativa,
como uma forma nova de empreendimento, utilizando principalmente a internet (DA
SILVEIRA, et. al, 2016), h& vérias iniciativas nesse sentido como: Uber, Airbnb, Tem
Acucar e Bliive. Em que foi modificada a forma de consumir produtos e servigcos

online.

Consumir faz parte dos costumes e habitos do ser humano, voltado
principalmente para sobrevivéncia alimentar, necessidade de moradia, protecéo
entre outros no inicio da civilizagdo (DA SILVEIRA, et. al, 2016), pensando nisso
novos modelos de negécios foram criados para suprir esse consumo, de maneira

gue o usuario se sentisse confortavel em utilizar.

Sentir-se bem ao utilizar uma aplicacdo na web esta relacionado com a
vivéncia e experiéncia do usuério, baseado na usabilidade que se refere a extensao
em que um produto pode ser usado por usuarios para atingir metas especificas com

eficacia, eficiéncia e um contexto especificado de uso (ISO, 1998).

Usar aplicativos méveis virou uma cultura na qual estamos acostumados,
devido a grande presenca aplicativos baseados em localizacdo, ao seu

desenvolvimento no espectro da realidade aumentada e virtual (GALANTE, 2019).

O éxito dos aplicativos moveis depende do alto nivel de satisfacdo dos

usuarios como resultado, avaliar carateristicas como praticidade, eficacia, facilidade



de uso, eficiéncia se tornam obrigatérias sob a perspectiva do usuéario (BEHLER,;
LUSH, 2010).

Em virtude disso, esse trabalho de conclus&o de curso visou desenvolver um
aplicativo movel social na perspectiva da economia compartiihada, mais
especificamente no compartilhamento de compras para divisdo monetaria de valores

entres 0s usuarios que estao realizando a compra.

2. JUSTIFICATIVA

Compartilhar bens ganha destaque no século XVIII, com a criacdo de
bibliotecas comunitarias em pequenas vizinhangcas. Com o desenvolvimento da
Internet e consequentemente o conforto com as compras online, esse mesmo

principio comecou a acontecer em escala mundial (COSTA, & FALCAO, 2018).

O crescente uso de smartphones chega a cerca de 7,9 bilhdes no primeiro
trimestre de 2019 em escala mundial, com entrada de aproximadamente 104% no

primeiro trimestre do mesmo ano (Ericsson Mobile Report, 2019).

llustracdo 1 — Assinatura de aparelhos moéveis

122%

Western Europe

141%
Central and
Eastern Europe

North America

Fonte: Ericsson Mobility Report (2019)

Com base no desenvolvimento tecnolégico a expanséo e barateamento dos
dispositivos mdveis e 0 avanco da web sédo a forca maior por tras do surgimento e

rapido crescimento de plataformas de compartilhamento, entretanto, 0 aumento da
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urbanizacdo e a consciéncia ambiental sdo fatores decisivos (BASSELIER, R. et al.,
2018).

O sistema operacional de smartphone escolhido para rodar a aplicacéo
movel foi o Android, por ser cddigo aberto, ou seja, gratuito para desenvolver, além
do mais, ha mais de 2 bilhdes de usuérios ativos com o sistema, correspondendo a

cerca de 80% dos novos celulares vendidos (LIMA, 2018).

Nesse sentido, esse trabalho teve como proposito o desenvolvimento de um
aplicativo movel social a ser construido com tecnologias web responsivas, em que 0
usuario se reuna para comprar produtos e dividir o preco com seus pares, formando
uma rede social online com interesses de compras em comum. A aplicacdo se
justifica pela facilidade do acesso a internet por meio de smartphones, pela
guantidade de usuarios que estdo imersos em redes sociais e por ser gratuita, além
do aumento da economia compartilhada, que é um setor de relevancia para

economia nacional e internacional.

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

O objetivo desse trabalho foi o desenvolvimento de um aplicativo movel
social baseado em plataformas de economia compartilhada, cuja finalidade é apoiar
0 usuario a encontrar parcerias com interesses em comum em produtos variados

para dividir o valor da compra, com uma abordagem na experiéncia do usuario.

3.2  Objetivos Especificos

- Utilizar tecnologias para desenvolvimento hibrido de aplicativos;
- Abordar a importancia da User Experience no Bshare;

- Testar com usuarios reais e validar a experiéncia de uso do aplicativo

movel social Bshare.
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4. METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa aplicada de estudo de caso, que visa O
desenvolvimento de um aplicativo mével social para economia compartilhada.

Todas as etapas do estudo foram desenvolvidas no IFAM em parceria com
colegas do curso de TADS que possuem conhecimento técnico para avaliar o
aplicativo desenvolvido.

Para o cumprimento dos objetivos especificos apresentados, o presente
trabalho foi dividido em 4 etapas:

- Revisao bibliografica;

- Tecnologias utilizadas;

- Desenvolvimento do aplicativo;

- Testes para avaliar o aplicativo
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llustracéo 2 - Metodologia

Revisdo Bibliografica

Rede Social Econo.rma User Experience
Compartilhada

Tecnologias

Apache Cordova

Implementagdo

Escopo do projeto Implementacgéo

Testes

Avaliagao de Usabilidade

Fonte: o autor (2018)

Na revisdo da bibliografia, foi realizado o levantamento das referéncias
relevantes para a aplicagdo das tecnologias e estudo dos termos significativos

utilizados nesse trabalho. Os termos importantes foram: Rede Social, Economia
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Compartilnada e User Experience. Os resultados desse estudo podem ser vistos na

secéo 9.

As tecnologias foram definidas de acordo com o estudo de tecnologias
voltadas para o desenvolvimento hibrido, que tem a finalidade de serem adaptaveis
a qualquer plataforma moével. As tecnologias foram: lonic, Apache Cordova e

Node.JS. Os detalhes podem ser vistos na secéo 10.

O projeto de viabilidade foi realizado em acordo com orientadora e definido

no escopo do produto para o desenvolvimento, que pode ser visto na sec¢éo 5.

5. ESCOPO DO PROJETO

51 Preféacio

O proposito deste topico é esclarecer o problema apresentado, em que
usuarios estavam insatisfeitos com suas compras coletivas, estabelecendo uma
visdo de alto nivel das necessidades a serem atendidas e o escopo do produto de

software.

5.2  Contexto do problema

A economia compartilhada € uma tendéncia de mercado que promove uma
nova visdo a respeito de como as pessoas consomem na internet, incentivando a
colaboracdo mutua entre elas. Para contribuir com essa ideia, foi proposto uma
aplicacdo moével de compras compartilhadas por um discente do curso superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (IFAM), que auxilia usuarios,
familiarizados com redes sociais e compras na web, no momento de adquirir um

produto.



5.3 Problema

Tabela 1 - Definicdo do problema
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O problema de

Sites de compras coletivas que tinham uma
proposta de fornecer grandes descontos a seus
usuarios desde que adquirissem seus cupons e
atingisse um namero minimo de pessoas.

Afeta

A experiéncia de usuario que no momento da
retirada decepcionava-se com a ma qualidade
do produto ou servico oferecido.

Cujo impacto é

Pessoas nao utilizando esse tipo de servico e
tendo uma ideia negativa a respeito do que é
uma compra coletiva.

Uma boa solucéo seria

Desenvolvimento de um aplicativo movel para
promover a economia compartilhada, em que os
usuarios possam acessar a plataforma e
dividam o valor de suas compras com outros
USUArios com interesses em comum.

Fonte: o autor (2018)

5.4  Oportunidade de negdécios

Impulsionar o nimero de usuarios a essa forma de adquirir produtos e/ou

servigcos, oportunizando uma visao de partilha. Viabilizar a economia no momento

em que se compra um produto e promover a solidariedade entre as partes

envolvidas no processo.

5.5 Descri¢cdo dos envolvidos e usuarios

O mercado alvo desse sistema compreende o segmento de pessoas que

estejam interessadas em compatrtilhar e economizar na hora de efetuar compras.
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Tabela 2 - Descri¢ao dos envolvidos e usuérios

Nome

Papel

Envolvidos

Viviane Gomes
da Silva

Responsavel por orientar o discente na proposta do Trabalho de
Concluséo de Curso | e Il

Raymison Asthon
Maklouf Ramos

Responsavel por desenvolver e administrar o projeto e
posteriormente implementar o aplicativo

Usuérios

Responsavel por se manter no sistema e verificar produtos
Comprador disponiveis de acordo com suas necessidades e compartilhar

com outros Usuarios

Responsavel por se manter no sistema e manter “anuncios” de
Vendedor

seus produtos.

Fonte: o autor (2018)

5.6 Visédo geral do produto

Promover o compartilhamento de compras entre usuérios, criando grupos de

pessoas com interesses em comum para determinado produto, a fim de economizar

na hora de comprar.

O aplicativo movel visa criar uma rede de usuarios com interesses em

comum, atualmente ndo ha como saber por exemplo se seu vizinho tem intenséo de

comprar um movel ou até mesmo produtos de consumo diario de supermercado,

pensando nisso, se 0s interesses forem compativeis, essa € uma maneira de unir o

util ao agradavel, para que os usuarios dessa aplicacéo sejam atendidos.

5.7 Uma rede social

Casos de uso principais

Tabela 3 - Histérico de revisao

Data Versao Descricao Autor

06/12/2018 1.0 Criagao de casos de uso Raymison
11/12/2018 1.1 Edicdo do diagrama Raymison
26/07/2019 2.0 Concluséo diagrama Raymison

Fonte: o autor (2019)




Tabela 4 - Lista de casos de uso
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UCo001 Efetuar Login
uCo002 Buscar Produto
UCo003 Criar anuncio
UC004 Manter anuncio

Fonte: o autor (2018)

llustracdo 3 - Diagrama de casos de uso

Efetuar login

Manter andncio

Usuério

T

Comprador Vendedor

Buscar produto

Fonte: o autor (2018)




Tabela 5 — Caso de uso 001
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UC001

Efetuar Login

Descricao O usuério devera digitar seu login e senha para entrar
no aplicativo
Ator (es) Usuario, Comprador, Vendedor

Pré-condicao

Usuério estar cadastrado no sistema

Pés-condicdo

Usuario estar autenticado no sistema

Fluxo Principal

1. Usuario entra na tela de login

2. O aplicativo apresenta uma tela com os campos
“login e senha”

3. Usuario informa seu login e senha

4. Usuario clica em entrar

5. Caso login e senha correspondam ao cadastrado

no sistema, entao ele é autenticado.

Fluxo alternativo

3a. Usuério ndo informa login e senha

3b. Botéo “entrar ndo é ativado” para fazer login

4a. Usuério sai da aplicacao

5a. Login ou senha do usuério incorreto

5b. Sistema exibe mensagem de erro

Fonte: o autor (2018)




Tabela 6 — Caso de uso 002
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uCco02

Buscar Produto

Descricao Usuério deverd digitar o nome do produto que esta
buscando
Ator (es) Usuario, Comprador, Vendedor

Pré-condicao

Usuario estar na barra de pesquisa

Pés-condicdo

Usuério receber os resultados

Fluxo Principal

1.Usuario clica na barra de pesquisa
2.Usuario digita o nome do produto
3.Usuario clica em pesquisar

4.Aplicativo exibe resultados

Fluxo alternativo

la. Usuario sai da barra de pesquisa

2a. Usuario digita 0 nome do produto errado

2b. Sistema n&o apresenta o resultado esperado

3a. Usuaério clica em sair

Fonte: o autor (2018)

Tabela 7 — Caso de uso 003

UuCo003

Criar anuincio

Descricao

Usuario insere um novo produto em sua rede

Ator (es)

Vendedor

Pré-condigéo

Usuéario estar logado no aplicativo

Pés-condicdo

Produto compartilhado online

Fluxo Principal

1. Usuério escolhe imagem, descricdo e categoria do
produto que deseja compartilhar
2. Usuario clica em compartilhar

3. Aplicativo exibe produto em sua rede

Fluxo alternativo

2a. Usuario clica em cancelar

2b. Usuario sai do modo de compartilhamento

Fonte: o autor (2018)
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Tabela 8 — Caso de uso 004

Ucoo04 Manter anudncio

7

Descricao Vendedor € responsavel por manter a publicacao,

podendo editar ou excluir a mesma

Ator (es) Usuario

Pré-condigéo Usuério estar logado no aplicativo

Pés-condicdo Usuario assegurar publicacao

Fluxo Principal 1. Usuario verifica se a publicacdo esta de acordo com o
gue deseja

2. Aplicativo se mantém com produto estavel
3. Usuério edita publicacdo

4. Aplicativo exibe alteracdes

5. Usuario exclui publicacéo

6. Aplicativo ndo exibe mais publicacao

Fluxo alternativo 3a. Usuario cancela edicao

3b. Aplicativo exibe produto né&o alterado

5a. Usuério cancela excluséo

5b. Aplicativo continua exibindo publicacéo

Fonte: o autor (2018)

6. PROBLEMATIZACAO

Por volta de 2010 surgiu um fenémeno na web conhecido por compras
coletivas, Andrew Mason, um musico de 29 anos da Northwestern, construiu em
2008 a empresa que teve o maior crescimento da histéria da web, o Grupon, que
representa o que as lojas online deveriam fazer, gerar volume alto de vendas, lucros

faceis e solida conexao entre varejistas e consumidores online (STEINER, 2010).

No Brasil varias empresas lancaram-se no mercado de compras coletivas,
gue iniciou com o site Peixe Urbano em 2010, na época havia mais de 400 neg6cios

de compras coletivas no pais (FAUST, 2011).

Apesar do avanco nos negdécios de compras coletivas, ha problemas, em um

estudo divulgado pela Universidade Rice, Texas, disse que ofertas desses sites se
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mostram lucrativa apenas para 66% dos estabelecimentos pesquisados. Entre os
lugares pesquisados 40% declararam ndo ter interesse em realizar novas
promocgdes (FAUST, 2011).

Sitios online que registram queixas contra 24000 empresas no Brasil,
“‘Reclame Aqui”, teve o tema compras coletivas em alta, a maior parte diz respeito a
gualidade dos servicos prestados no momento de usufruir da promocéo, ha quem
reclame do preconceito por parte de alguns estabelecimentos, para os quais

portadores de cupons seriam “consumidores de segunda classe” (FAUST, 2011).

Com a satisfacdo do consumidor em risco, a popularidade dos sites de
compras coletivas caiu, restando somente as empresas que iniciaram esse modelo
de negécio, para remodelar esse negocio, foi proposto o desenvolvimento de uma
ferramenta que agrega rede social, compras coletivas e experiéncia de usuario, que
dd uma nova roupagem na aquisicdo de produtos, e insere a economia
compartilhada como ideia central, em que o0 usuario vai controlar a compra do

produto.

7. RISCOS E DIFICULDADES

Uma das dificuldades encontrada na implantacdo no Brasil da compra
compartilhada diz respeito a desconfiangca generalizada em leis e normas ou até
mesmo em iniciativas, que ndo apresentem relacdes proximas aos envolvidos, esta
guestdo apresenta-se como um obstaculo ao consumo colaborativo (MAURER et.
al., 2015). Visto que as plataformas colaborativas se baseiam na confianca para
funcionar, portanto apresentam-se como um fator negativo, por outro lado o
consumidor brasileiro tem perfil de consumidor solidario e confiante, portanto resulta
gue essa forma de consumo se dissemine de forma mais rapida (MAURER et. al.,
2015).

A inclusé@o de pessoas de diferentes perfis na web & também um outro fator
gue pode ser negativo, pois 0S meios que propiciam a associacdo em redes sociais
virtuais sédo totalmente tecnoldgicos (CARPENEDO, 2015) devido a grande parte
das pessoas que utilizam essas plataformas sédo jovens, ou seja grande parte
nasceu na era pos internet, para amenizar esse fator a aplicacdo sera intuitiva, de

facil utilizacdo e agradavel para qualquer usuario.
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8. TRABALHOS RELACIONADOS

8.1 Uber

O aplicativo Uber comecou suas atividades em 2009, na cidade de S&o
Francisco, onde fica localizado o Vale do Silicio, centro mundial de startups e
tecnologias. O aplicativo atua no setor de transporte urbano de passageiros,
conectando motoristas e usuérios por meio de smartphones, usando localizagcéo
geografica para melhorar as distancias entre prestadores de servicos e
consumidores (RIBEIRO, 2016).

“Criamos oportunidades ao colocar o mundo em movimento”, esse é o lema
da Uber, que vem mudando a maneira que as pessoas se locomovem. Além de
ajudar na locomocédo vem trabalhando em tecnologias de carros semiautbnomos,
transporte aéreo urbano, ajudando pessoas a pedir entrega de comida de uma
maneira rapida, facilitando acesso a assisténcia médica, criando solucdes para o
transporte de cargas e possibilitando que as empresas simplifiguem as viagens de
colaboradores (UBER, 2018).



llustracéo 4 - Pagina Inicial Uber
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8.2  Airbnb
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O Airbnb atua como uma poderosa ferramenta de turismo, surgiu em 2008,

em que um anfitrido cadastra um imével, quarto ou qualquer espa¢co que acomode

um viajante, que através de seu cadastro feito na plataforma possa adquirir diarias

ou alugar o espaco por tempo determinado em suas viagens (ZERVAS;

PROSERPIO; BYERS, 2015).

“Yocé pode ganhar dinheiro compartilhando seu quarto ou casa com

viagjantes do mundo inteiro. Quando e como vocé interage com seus hdspedes é

uma decisao sua”, uma proposta atraente que parte da Airbnb, que conecta pessoas

a espacos que elas podem ficar e a coisas que elas podem fazer no mundo todo

(AIRBNB, 2018).
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llustracdo 5 - Pagina Airbnb
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Fonte: Airbnb (2019)

8.3 Tem Acucar?

A plataforma Tem Acucar? deixa de lado o dinheiro, cria relacionamentos
baseado na troca, a motivagcao de cada empréstimo € o fato de néo precisar comprar

um bem que se vai usar somente uma vez (BUDAG, 2018).

“Somos uma plataforma que facilita o compartiihamento de coisas entre
vizinhos! ”, esse é o Tem Agucar?, plataforma que busca estimular colaboracéao e o
senso de comunidade. Com o intuito de estimular o empréstimo entre vizinhos, a
ideia € emprestar e pegar emprestado para economizar dinheiro e agir de forma
mais sustentavel (TEM ACUCAR, 2018).
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llustracdo 6 - Pagina inicial do Tem Acucar?
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Fonte: Tem Acgucar (2019).

8.4  Bliive

Lancada em maio de 2013, através da plataforma online bliive.com, o Bliive
€ uma rede de colaboragdo que permite que pessoas usem seu tempo na internet
para compartilhar o que tem de melhor, viver experiéncias, aprender e ensinar
(LOIOLA, 2013).

“‘Acredite no poder das pessoas”, essa € a Blive, que é a maior rede
colaborativa do mundo que usa o tempo como moeda para permitir a colaboracédo e
a igualdade de oportunidades entre as pessoas. Nela vocé pode compartilhar
qualquer servico, habilidade ou experiéncia que possa ajudar outros usuarios na
comunidade (BLIIV, 2018).
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Ao verificar essas plataformas, percebe-se que ha espaco no mercado para

o produto proposto, que diferente do Uber vocé ndo paga para dividir uma corrida,

ou do Airbnb em que vocé também paga para dividir um quarto. O produto esta mais

proximo da visdo do Tem Acucar? e Beliiv gue funcionam como aplicacGes de estilo

de vida, em que um aproxima vocé de seus vizinhos por meio da troca de objetos e

0 outro usa o tempo como moeda respectivamente, mas o que diferencia dessas

duas plataformas é que ndo sera necessario fazer uma troca de produto com os

usuarios que estejam utilizando a rede, muito menos existira uma moeda dentro da

aplicacéo, o foco sera na divisdo do valor das compras realizadas entre as pessoas.
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9.  FUNDAMENTACAO TEORICA

9.1 Rede social

Em 1954 Jon Arundel Barnes usou o termo rede social sistematicamente,
para mostrar padrdes dos lagos, incorporando os conceitos tradicionalmente usados,
quer pela sociedade, quer pelos cientistas sociais (FERREIRA, 2011).

Uma pesquisa em 1967 de Stanley Milgram (1967) tentou verificar
guantitativamente o fenbmeno chamado minimundo, ele selecionou pessoas
aleatérias de locais como Kansas ou Nebraska, e fez com que comegassem uma
corrente de encaminhamento de cartas. Os destinatarios das cartas estavam em
Cambridge, MA e Boston. Mas o jogo tinha regras, cada remetente enviava uma
carta pelo correio para a pessoa alvo, s6 podia ser enviado para alguém que
conhecessem em primeiro nome, as outras pessoas usavam essa regra
sucessivamente até chegar ao objetivo. Os cartbes postais rastreavam 0 progresso
de cada cadeia, e foi constatado que qualquer pessoa seria capaz de atingir o alvo

com uma média de 6 saltos.

Para matematicos uma rede é mais conhecida como um grafo, que por sua
vez € um conjunto de pares G = {P,E}, em que P é o conjunto e N os vértices (P1,
P2,...Pn) e E o conjunto de ligagcdes que conectam dois elementos P (CASTRO,
2007, p. 62).

llustracdo 8 - Grafo com vértices e ligacdes

2

1

Fonte: Castro, 2007, p.63.
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No campo de ciéncias sociais pode-se considerar que:

O conceito de redes é tributario de um conflito permanente entre diferentes
correntes nas ciéncias sociais, que criam o0s pares dicotdmicos
individuo/sociedade; ator/estrutura; abordagens subjetivistas/objetivistas;
enfoques micro ou macro da realidade social, colocando cada qual a énfase
analitica em uma das partes. Por exemplo, a antropologia estrutural entende
as redes como descritivas, servindo para identificar o carater perene das
organiza¢gbes e dos comportamentos sociais. J& a linha do individualismo
metodolégico desconstréi essa concepgdo, privilegiando o ponto de vista do
agente que produz sentido, e as rela¢bes sociais na formagéo do seu agir.
As redes surgem como um nhovo instrumento face aos determinismos
institucionais (MARTELETO, 2001, p. 72).

Para Silva e Ferreira (2007 p. 2) “a rede social é, portanto, um conjunto de
pessoas (ou empresas, ou qualquer outra entidade socialmente criada) interligadas
por um conjunto de relagcbes tais como amizade, relagcdes de trabalho, trocas

comerciais ou de informacdes”.

Para compatrtilhar informacéo e conhecimento as redes sociais formam uma
estratégia entre as relacdes das pessoas que as integram (TOMAEL; ALCARA; DI
CHIARA, 2005), conseguindo naturalmente que informagdes tramitem entre seus

participantes.

As redes sociais ganham cada vez mais forca e transcendem o0 meio
académico/cientifico, ganhando espaco em outras esferas, como é caso da internet,
local que tem cada vez mais adeptos, reunindo pessoas com objetivos especificos

ou apenas pelo prazer de trazer a tona ou desenvolver uma rede de
relacionamentos (TOMAEL; ALCARA; DI CHIARA, 2005).

Com o intuito de interligar ex-alunos de faculdades e escolas americanas e
canadenses, nasceu em 1995 a primeira rede social chamada Classmates, para ter

acesso ilimitado ao site os usuarios tinham que pagar (CANABARRO, 2012).

Atualmente a expressdao rede social foi associada, quase que
exclusivamente a tecnologias da informacdo (FERREIRA, 2011), sendo que vai
além, essas pesquisas foram um caminho para o que conhecemos hoje no meio

digital como Facebook, Twitter, Instagram, Tumblr, Snapchat etc.

Com o crescimento das redes sociais as pessoas se tornaram mais
autbnomas, um exemplo € o Facebook, que em 2018 ja tem mais de 2 bilhdes de

usuario ativos em todo mundo (ESTADAO, 2018), as pessoas expdem seus
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pensamentos na internet, opinam, alguém considerado “comum” pode de repente
“viralizar”, ou seja, virar o assunto mais comentado do momento, claro que muitos
desses temas sdo banais, mas ndo da para negar a visibilidade que essas midias

possuem em nossa midia digital.

As redes sociais evoluiram a tal ponto que atualmente comportam-se como
repositorios de dados, em que cada usuario aceita seus termos e cadastra-se em
comunidades, fornecendo desde sua localizacdo até o estado emocional, essas
informagdes séo registradas e utilizadas na maioria das vezes para fornecer servigos

personalizados.

A vontade de criar seu proprio contetdo e compartilhar para ter uma espécie
de visibilidade nas redes sociais atrai muitos adeptos, esse sentimento de dividir seu
“‘mundo” com outras pessoas se torna quase que natural, fazendo criar uma ideia de

compartilhamento.

7

Com esse pensamento o0 que vem ganhando forca € o consumo
colaborativo, como explica Botsman (2010) vivemos em uma vila global onde
podemos imitar os tratos que costumavam acontecer presencial, mas em uma

escala e de maneiras que nunca foram possiveis antes da internet.

9.2 Colaboracéo

O consumo colaborativo € uma mudanca na légica do prestigio de ter bens
(de sua propriedade) para o prazer de ter acesso a eles, de usufruir seus beneficios
durante um dado horizonte temporal (BOTSMAN, 2010).

A combinagdo entre crise mundial, pressao para solucdo de problemas
ambientais e renovagdo nas comunidades por meio das plataformas digitais
impulsionou o surgimento das primeiras empresas de economia compartilhada
(BOTSMAN, 2010).

Diferente do consumo tradicional, o0 consumo na economia compartilhada se
baseia na colaboracdo, compartilhamento de ideias e praticas e geram interacdes,
promocdes e venda de produtos de forma cooperativa (BOTSMAN & ROGERS,
2010).

A economia compartilhada descreve um tipo de rede que permite que

qgualquer usuério se conecte em qualquer direcdo com qualquer outro usuario do
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sistema, cada parte esta conectada a todas as outras partes e elas se movem em
conjunto (GANSKY, 2010), o que da um sentindo de inclusdo, em que a rede fique
disponivel a qualquer pessoa, priorizando o acesso.

O que é evidenciado é que as pessoas que acessam a internet estdo
mudando seu comportamento ao priorizar o acesso ao produto que esta disponivel
nas lojas ou nas maos do préprio consumidor, dar-se-4 empoderamento ao
consumidor, em que se sentird no controle de suas escolhas, saindo de um estado
passivo e passando a ser ativo na hora de realizar uma comprar na internet.

De acordo com Bostman (2010) as tecnologias em tempo real estdo nos
levando de volta ao passado. Estamos permutando, trocando, barganhando,
compartilhando em formas dindmicas e atraentes. A construcdo desse raciocinio
leva a uma economia mais sustentavel, os participantes tém algum beneficio, seja
pelo lado social ou econémico.

O relacionamento das pessoas € abordado de forma diferente, o modo de
ganhar confianca é definido pela sua reputacéo, pela comunidade, por aquilo que
podem acessar, pelo modo como compartilham e doam (COSTA; FALCAO, 2018).

Botsman (2010) afirma que o mercado colaborativo contempla 3 tipos de
sistemas:

1. Sistema de produto e servico, que exclui a necessidade de o
consumidor pagar pelo produto, podendo apenas usufruir a experiéncia que este
produto fornece.

llustracdo 9 - Sistema de servi¢os e produtos
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Fonte: Nicholas Blechman

2. Mercado de redistribuicdo, que realoca produtos parados para lugares

onde possam retomar sua fungéo fim.
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llustracdo 10 - Mercados de Redistribuicao

Antes Depois

Fonte: Nicholas Blechman
3. Estilo de vida colaborativo, que € o compartilhamento de dinheiro,

habilidades e tempo.

llustracdo 11 - Estilos de vida colaborativo
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Para Scaraboto (2015), os consumidores podem acessar recursos em
consumo colaborativo através de modos de troca baseados no mercado ou nao

baseados no mercado, exclusivamente ou através de uma combinag¢do de modos.

As principais caracteristicas de negdcios de compartilhamento de acordo

com Gansky (2010) sé&o:

1) A principal oferta é algo que pode ser compartilhado no contexto de
uma comunidade, mercado ou cadeia de valor, o que inclui produtos, servicos e

matérias primas.

2) Para agregar informag0es sobre uso, clientes e produtos as redes de

internet avancadas séo utilizadas.

3) Bens fisicos compartilhaveis que incluem os materiais utilizados, o que

torna a entrega local de servigos e produtos e sua recuperacgéo valiosa e relevante.
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4) Atrelados aos servicos de redes sociais, ofertas, noticias e

recomendacdes sao transmitidas para dar um maior destaque.

9.3 Interacdo Humano Computador (IHC)

7z

Até a década de 90 ndo havia um conceito solido do que é Interacéo
Humano Computador (IHC), para chegar a um consenso e dar uma dire¢cdo ao que
deve ser estudado Hewett et al. (1992) conceituou como uma disciplina voltada para
o design, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para

uso humano e com o estudo dos principais fen6menos que os cercam.

De maneira mais objetiva, o campo da IHC tem algumas preocupacdes

especiais:

Interacdo humano computador estd preocupado com o desempenho
conjunto de tarefas por seres humanos e maquinas; a estrutura de
comunicacdo entre humano e maquina; capacidades humanas para usar
magquinas (incluindo a capacidade de aprendizado de interfaces); algoritmos
e programacdo da prOpria interface; preocupacdes de engenharia que
surgem na concepcdo e construcdo de interfaces; o processo de
especificacdo, desenho e implementacdo de interfaces; e design trade-offs.
Interacdo humano-computador, portanto, tem aspectos de ciéncia,
engenharia e design (HEWETT et al. p. 7, 1992).

Preece et. al. (1994) afirma que para que melhores sistemas sejam
projetados e para que atendam as necessidades dos usuarios, a IHC estuda o

entendimento das pessoas em relacdo ao uso desses sistemas.
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llustrac&o 12 - Interacdo Humano-Computador
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Fonte: Adaptado de Hewett et al. (p. 16, 1992).

De acordo com Hewett et. al. (1992) sistemas computacionais existem
dentro de um ambiente social, organizacional e de trabalho mais amplo, nesse
contexto ha aplicagbes nas quais empregamos sistemas de computagcdo, mas para
colocar os computadores em funcionamento significa aprendizado humano,
adaptabilidade do sistema ou outras estratégias. Devemos levar em conta também
processamento de informacdes humanas, comunicacdo e aspectos fisicos dos
usuarios. Do lado com computador foram desenvolvidas uma variedade de
tecnologias para apoiar a interagcdo com seres humanos: dispositivos de entrada e
saida conectam o humano e maquina, que sdo usados em técnicas para organizar o
didlogo, que por usa vez implementam elementos de design maiores, como a

metafora da interface, que usam intensivamente de técnicas de computacao gréfica,
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dialogos complexos levam a consideracfes sobre arquitetura de sistemas
necessaria para suportar recursos como programa de aplicativos interconectaveis,
janelas, resposta em tempo real, comunicacdo de rede, interfaces multiusuario e
multitarefa de objetos de didlogo. Finalmente é incorporado o design para didlogos
humano-computador, técnicas e ferramentas para implementagéo, técnicas para

avaliar, e um namero de desenhos classicos para estudo.

O usuario cria uma perspectiva ao utilizar um sistema, testa as
funcionalidades e espera conduzir a aplicacdo de maneira facil, sem precisar de um
manual por exemplo, a partir dessa perspectiva surge a User Experience, como

parte da IHC, para dar mais sentido a utilizacdo de sistemas.

9.4 User Experience (UX)

Experiéncia de Usuario ou UX foi usada pela primeira vez em 1988 por
Donald A. Norman, no livro O design do dia-a-dia, em que Norman (1988) defende a
ideia de um design focado no usuario, uma filosofia que se baseia em suas
necessidades e interesses, que dé atencdo especial a questdo de fazer produtos

compreensiveis e facilmente utilizaveis.

Ha uma preocupacao com a User Experience (UX) pois o foco de produtos e
servicos € o usuario, é ele que vai testar sua criacdo no dia-a-dia e fornecer um
feedback a respeito de sua experiéncia seja ela boa ou ruim e consequentemente

este produto sera adquirido ou nao.

O Design Centrado no Usuario faz uso de caracteristicas inerentes naturais
da pessoa e do mundo, explora os relacionamentos naturais, deve ter o minimo de
instrugdes ou rétulos possiveis (NORMAN, 1988). Ou seja, as pessoas ficam mais
livres para executar uma tarefa, o conhecimento que é exigido é algo explicito no

mundo, elas conseguem perceber como utilizar, é intuitivo, de facil aprendizagem.

Com as inovacgdes tecnoldgicas, a UX vem se adaptando ao longo do tempo,
se adaptando as diferentes realidades digitais utilizadas, mas sem perder seu
conceito base, que € estudar como fornecer uma experiéncia de usuario agradavel e
com qualidade, para que o utilizador de um produto ou servico, tenha prazer na sua

utilizagéo.
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Ha décadas atrds o design de produtos e servicos era apresentava-se
primitivo, os artefatos eram desenvolvidos sem a visdo do usuario. Ha dois
problemas com essa abordagem, primeiro que nessa época havia menos
concorréncia e segundo que o usuario ndo era levado em consideragdo. Salientar o
UX permite a concentracdo na perspectiva do usuério, quando um projeto chega no
mercado as chances de sucesso sdo maiores, pois ela vai além de reconhecimento
de uma marca famosa (INTERACTION DESIGN FUNDATION, 2018).

E necessario um estudo profundo a respeito de experiéncia de usuéario para
melhor compreensédo de disciplinas de varios campos de conhecimento que estao
inseridos no contexto de UX. Compreender 0 que se passa em cada pessoa
individualmente é uma tarefa ardua e seu meio influéncia em sua percepcao de
mundo, de acordo com Law et. Al. (2009) pessoas podem influenciar outras pessoas
antes, durante e depois em uma interacdo, no entanto apenas um individuo pode ter

sentimentos e experiéncias.

Para facilitar o significado de UX é preciso que haja um foco, por esse
motivo Law et. Al. (2009) recomenda que esse termo seja usado para produtos,
sistemas e objetos com quais uma pessoa interaja por meio de interface. Sendo

assim é mais facil focar a experiéncia de usuario, como demonstra abaixo:

llustracdo 13 - UX em relacdo a outras experiéncias

Experiéncia
Tudo que nds experimentamos

Experiéncia de Usuario

Interacao via interface de usuario

-
Interagdocaraa cara Objeto
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Fonte: Adaptado Law et. Al (2009)

De acordo com Hassenzahl and Tractinsky (2006) UX assume uma
perspectiva "humana”, tem interesse em entender o papel do afeto como

antecedéncia, consequéncia e mediador do uso da tecnologia.

Hassenzahl and Tractinsky (2006) afirmam que a UX é sobre tecnologia que
preenche mais do que apenas necessidades instrumentais de uma forma que

reconheca seu uso como um encontro subjetivo, situado, complexo e dinamico.

A UX é pecga essencial para sucesso ou fracasso de um produto,
frequentemente é confundida com usabilidade. Embora a UX tenha nascido com a
usabilidade, ela cresceu para acomodar muito mais que isso, e € vital dar visibilidade
a todos os seus aspectos (INTERACTION DESIGN FUNDATION, 2018).

A usabilidade é definida por 5 componentes de qualidade segundo Jakob
Nielsen (2012):

- Aprendizagem: o quéo facil € para os usuarios realizarem tarefas basicas

na primeira vez em que encontram a tela?

- Eficiéncia: depois que os usuarios aprendem o design, com que rapidez

eles podem executar as tarefas?

- Memorabilidade: quando os usuarios retornam ao design apés um periodo

de nédo uso, com que facilidade podem restabelecer a proficiéncia?

- Erros: quantos erros os usuarios cometem, qual a gravidade desses erros e

com gue facilidade eles podem se recuperar dos erros?
- Satisfacdo: o quao agradavel é usar a aplicacao?

Usabilidade descreve a facilidade com que o usuario do produto pode
entender seu funcionamento e como fazer funcionar, confundir ou frustrar a pessoa
gue esta usando o produto resulta em emocgfes negativas, mas se o produto faz o
gue é necesséario, se é divertido de usar e facil de atingir metas com ele, entdo o
resultado é um efeito positivo (NORMAN, 2004).

Existem 7 fatores que influenciam a UX de acordo com Peter Morville (2004):



36

llustracéo 14 - Os 7 fatores que influenciam na UX

Util
Acessivel Utilizavel
Valioso
Desejavel Localizavel
Credivel

Fonte: Interaction Design Foundation (2018)

7

1.  Util: por que trazer para o mercado um produto que ndo é Util a
ninguém? Se ndo tem uma atividade fim é provavel que ndo dé para competir em
um mercado com produtos que tem propdsito. Vale salientar que “util” esta na

expectativa de quem observa, de quem as considera assim.

2. Utilizavel: se preocupar com que o usuario atinja o objetivo final com
um produto de forma eficaz e eficiente € tarefa da usabilidade, a ma usabilidade é
geralmente associada a primeira geracédo de tocadores de MP3, que perderam sua
fatia de mercado para o iPod, que nao foi o primeiro tocador, mas foi o primeiro em

um sentido UX.

3. Localizavel: se refere a ideia de facil localizacdo, por um simples

motivo, se vocé ndo encontrar vai parar de pesquisar. O tempo tende a ser muito
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importante para maioria dos seres humanos, o que torna vital a localizagdo para

experiéncia do usuario.

4. Credivel: é necessario dar motivo para o usuario ficar, pois ha muitas
alternativas para ele visitar, a confianca define a credibilidade no produto fornecido e
devera durar por um periodo de tempo razoavel, é praticamente impossivel fornecer

uma experiéncia ao usuario se ele desconfiar do fornecedor do produto.

5. Desejavel: um produto desejavel € transmitido através de branding,
imagem, identidade, estética e design emocional. O usuario vai acabar se

orgulhando do produto fazendo com que outras pessoas virem fas.

6. Acessivel: fornece uma experiéncia para usuarios que possuam
alguma dificuldade, isso inclui pessoas deficientes em alguns aspectos, como
audicao, visao, movimento ou dificuldades de aprendizagem, ndo se trata apenas de
bondade, é sobre seguir 0 bom senso para que seu produto possa ser usado por

todos.

7. Valor: o produto deve entregar valor ao negocio que o cria e ao usuario
gue compra ou usa, se ndo agregar € provavel que eventualmente ocorra o declinio

de seu sucesso.

Os requisitos para uma boa UX séo:

O primeiro requisito para uma experiéncia de usuario exemplar é atender as
necessidades exatas do cliente, sem problemas ou incébmodos. Em seguida
vem a simplicidade e a elegéncia que produzem produtos que sdo uma
alegria para si proprios, uma alegria de usar. A verdadeira experiéncia do
usudério vai muito além de dar aos clientes o que eles dizem que eles
guerem, ou fornecer recursos de lista de verificagdo. Para obter uma
experiéncia de usuario de alta qualidade nas ofertas de uma empresa, deve
haver uma fus@o perfeita dos servicos de varias disciplinas, incluindo
engenharia, marketing, design grafico e industrial e design de interface
(NORMAN; NIELSEN, 2014).

Todas essas abordagens mostram um caminho a ser seguido, que diferente
de uma receita de passo a passo, ndo ha regras especificas, uma vez que esta se

falando do ser humano, entdo ha varios caminhos para provocar uma experiéncia de
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usuario significativa por meio de redes sociais de compartilhamento online, que

permitem conectar-se com uma diversidade de pessoas por todo mundo.

10. DESENVOLVIMENTO

10.1 Desenvolvimento de aplicativos moveis

Os smartphones permitem a concentracdo de um grande volume de
aplicacdes, ha diversos tipos de aplicativos que sdo utilizados nesses dispositivos,
cada aplicativo € um software com funcdes especificas. O mercado de dispositivos
moveis é ampliado por diversos fabricantes, incluindo varias plataformas de

desenvolvimento, sistemas operacionais, software e hardware (MORIMOTO, 2009).

Diferente do desenvolvimento de outros softwares, o desenvolvimento de
aplicativos moveis possui particularidades e restricées. Aspectos como a capacidade
do dispositivo mével, a mobilidade, as especificacdes dos dispositivos, o design,
seguranca e privacidade do usuario devem estar na mente dos desenvolvedores
(EL-KASSAS et. al., 2015).

10.2 Desenvolvimento moével nativo

Para explorar a total poténcia de cada Sistema Operacional (S.0O) os
aplicativos sdo construidos utilizando sua plataforma especifica (Android, 10S), que
sdo concebidas para executar com exclusividade em um dispositivo movel
(SANTOS, 2014).

O aplicativo nativo € programado na linguagem original de cada S.O, em que
a plataforma apresenta suas proprias ferramentas e elementos gréaficos
(MADUREIRA, 2017).

10.3 Desenvolvimento web responsivo

O desenvolvimento web responsivo € pensar em paginas que se adaptem a
todo tipo de dispositivo e contexto de uso, € sair das limitacdes dos navegadores de
internet e seus tamanhos previsiveis e pensar em péaginas flexiveis que suportem

todo tamanho de tela ou resolucdo (ZEMEL, 2015).
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10.4 Desenvolvimento movel hibrido

A tecnologia hibrida é capaz de transformar o que seria o desenvolvimento
de um site ou aplicacdo web, em uma aplicacdo mével, com a capacidade de ser

executada em qualquer smartphone (COELHO, 2015).

Utilizar linguagens como HTML, CSS e JS, como em um site mobile € como
o aplicativo hibrido pode ser construido, o cédigo é alocado dentro de um container,

gue integra as funcionalidades que os dispositivos oferecem (MADUREIRA, 2017).

10.5 Hyper Text Markup Language (HTML)

A linguagem de marcacao de hipertexto pode-se resumir como um conteddo
inserido em um documento para web, e que pode interligar outros documentos na
rede mundial de computadores (SILVA, 2014).

No HTML hé diversos conjuntos de caracteres envolvendo palavras ou letras
gue sdo conhecidos como rotulos. Portando, o HTML é uma série de tags que se
utiliza para o texto de um documento (DUCKETT, 2010, p. 4).

10.6 Cascading StyleSheets (CSS)

Folhas de estilo em cascata permite controlar a apresentacdo de conexdes,
cores de fundo, estilos de listas, e contornos de caixas, é utilizada formatar

documentos escritos na linguagem de marcacao (DUCKETT, 2010, p. 327).

10.7 Java Script (JS)

O Java Script € uma linguagem de programacdo que serve para inserir
interatividade as paginas web que cria e para funcionar com o navegador exibindo a
pagina web (DUCKETT, 2010, P.25).
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10.8 Desenvolvimento da aplicacédo proposta

A aplicacdo que sera desenvolvida no presente trabalho € um aplicativo
moével hibrido, para que qualquer usuario possa utilizar independente do sistema

operacional do celular, desenvolvido com framework lonic.

10.9 Framework

Framework € um prototipo em que se pode desenvolver algo mais
especifico, uma colecdo de cddigos-fonte, classes, funcdes, técnicas e metodologias

gue facilitam o desenvolvimento de novos softwares (MINETTO, 2007, p. 17).

10.10 lonic

lonic é um framework livre e cédigo aberto otimizado totalmente para criacao
de aplicativos hibridos, possui varios componentes e ferramentas que facilitam o

desenvolvimento e nado prejudicam a performance do aplicativo (FRANCO, 2017,

n.p.).

10.11 Utilizagao do lonic

Adotar uma plataforma para desenvolver aplicativos hibridos minimiza os
esforcos em manter versdes diferentes e com diferentes tecnologias, além de
eliminar a necessidade de manter mais de uma equipe de desenvolvimento,

diminuindo os custos com o projeto (BOHNER, 2016).

O lonic foi construido sobre a plataforma Apache Cordova, que facilita o
acesso as funcbes especificas do hardware dos dispositivos, e o AngularJS,

linguagem de programacao baseada em JavaScript (IONIC, 2016).
Para criar uma aplicacdo com lonic é necessério (IONIC, 2016):
- Instalar o Node.JS;

- Instalar o lonic e o Apache Cordova,
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10.12 Node.JS

Node.JS é uma poderosa plataforma que permite escrever aplicagcdes no
lado do servidor tirando proveito de sintaxe e familiaridade na linguagem para

escrever aplicacdes web escaléaveis (PEREIRA, 2014).

11. EXPERIMENTOS E RESULTADOS

11.1 Interface da aplicacéo Bshare

O aplicativo Bshare se tornou uma ferramenta social para divisdo de
compras compartilhadas, o usuério se cadastra, tem acesso ao aplicativo na integra,
interage com outras pessoas conectadas através de publicacfes feitas pela
aplicacéao na web.

Nas imagens abaixo, a tela de login a esquerda é utilizada para o usuario se
autenticar na aplicacdo, caso ele ainda ndo tenha cadastro s6 precisara clicar na
opcao “Crie uma agora” e fornecer dados como nome, e-mail e senha, na tela a
direita é a criacdo de uma nova publicacdo, que pode ser acessada através de um
botdo flutuante no feed, a publicacdo € o momento que o usuario escolhe algo que
guer compartilhar com outros usuérios, por exemplo, se estiver ocorrendo uma
promocao em um fast food, na compra de um lanche, o segundo sai de gracga, o
usuario tira uma foto desse anuncio, escolhe a categoria a que pertence, faz uma
breve descricdo e publica na rede, entdo 0s usuarios com interesse em comum

entram em contato e eles podem dividir o lanche entre si.
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&« Nova publicagédo?

MUDAR IMAGEM

Categoria
Email

Descrigdo

Senha

Sem conta ainda? Crie uma agora.

7z

Abaixo pode ser visto a tela de perfil a esquerda, que é montado no
momento que O usudrio se autentica, informagdes como nome, numero de
publicacdes etc., podem ser vistas nessa tela, além das préprias publicacdes que
foram feitas pelo usuario, que podem ser editadas caso haja necessidade, e a
edicao de seu perfil, que fica a seu critério. A tela a esquerda € o feed, local que os
usuarios visualizam as publicagdes uns dos outros, caso achem interessante entram

em contato com a outra pessoa e dividem o que esta sendo proposto na publicagao.
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11.2 Avaliagdo de Usabilidade e Experiéncia do Usuario

Usabilidade é um atributo de qualidade que avalia como as interfaces séo
faceis de utilizar. A palavra usabilidade também se refere a métodos para melhorar a
facilidade de uso durante o processo de design (JAKOB; NIELSEN, 2012).

11.3 Resultados da avaliacdo com usuarios

Neste capitulo foi analisado os dados obtidos por meio dos instrumentos de
coleta de dados utilizados nesta investigacdo, quais sejam: questionario de
avaliacdo de usabilidade e experiéncia do usuario online.

Quanto aos dados biograficos os usuarios que participaram voluntariamente
desta investigacdo, foram caracterizados pelos critérios de género, idade e
escolaridade. Embora essa caracterizacdo ndo seja obrigatoria para conceituar
usabilidade, é proficua como referéncia para futuros trabalhos e para identificar o

perfil dos usuérios que utilizam aplicacdes moveis sociais.
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Nos graficos 1 a 3 foi apresentado as medidas descritivas relativas as
variaveis que caracterizam 0s usuarios que participaram do estudo. Esta

investigacdo envolveu 12 usuarios, sendo maioria do sexo masculino (75%).

llustracdo 15— Grafico 1: usuarios por género

& Masculing
@ Feminino

Fonte: o autor (2019)

Em referéncia a faixa etaria apresentada nesta investigacao, conforme pode
ser verificado no grafico 2, o maior nimero de usuérios faz parte de um grupo de
pessoas que nasceram num periodo de poés internet e de crescente inovacgdes

tecnoldgicas.

llustracdo 16 — Gréafico 2: usuérios por faixa etaria

@ 12a25
@ 26332
® 33340
@ 41349
@ Acima de 50 anos

Fonte: o autor (2019)
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No gue se refere a escolaridade, a maioria declarou possuir ensino superior
incompleto (66,7%).

llustragdo 17 — Grafico 3: usuérios por escolaridade

@ Ensino médio/técnico — incompleto
@ Ensino médio/técnico — completo
& Superior incompleto

@ Superior completo

@ Fos-graduacio incompleta

@ Fos-graduacio completa

Fonte: o autor (2019)

Na pesquisa buscamos compreender a perspectiva do usuario em relacdo a
aplicacdo, no momento em que fosse realizada as tarefas pré-determinadas, para
descobrir a instintividade do aplicativo, em que metade dos usuarios (50%)

concordou totalmente que achou intuitivo.

llustrac&o 18 — Gréfico 4: aplicativo intuitivo

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente

& Mem concordo nem discordo
@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Totalmente

Fonte: o autor (2019)

No que diz respeito a visibilidade do aplicativo, em que abas de funcdes

foram avaliadas, mais de 90% concordou totalmente que eram visiveis.
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llustracdo 19 — Gréfico 5: visibilidade abas

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente

@ Mem concordo nem discordo
@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Totalmente

Fonte: o autor (2019)

Quanto aos aspectos de layouts de aplicativos, espera-se que tamanho da
fonte, icones, imagens etc., sejam agradaveis na perspectiva do usuario, com
relacdo ao aplicativo Bshare, mais de 50% dos usuarios concordaram parcialmente,
com suas caracteristicas, o que justifica os comentarios para melhoria de logo por

exemplo.

llustracdo 20 — Gréfico 6: layout da aplicagao

& Concordo Totalmente

& Concordo Parcialmente

& Mem concordo nem discordo
@ Discordo Parcialmente

@ Dizcordo Totalmente

Fonte: o autor (2019)

O objetivo do aplicativo Bshare é associar usuarios para compartilhar com
outras pessoas um produto o que ele deseja adquirir e dividir o preco quando
comprado em grande quantidade, em vista das respostas dos avaliadores, foi
constatado que 100% dos usuarios acharam facil realizar uma publicacdo dentro do

aplicativo.
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llustracdo 21 — Gréfico 7: publicacéo

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente

@ Mem concorde nem discordo
@ Discordo Parcialments

@ Discordo Totalmente

Fonte: o autor (2019)

Caso houvesse a necessidade de edicdo de uma publicagdo, o usuario teria
essa opc¢ao, por exemplo se cometesse um erro de grafia, poderia editar e salvar,
pensando na velocidade com que ele pudesse editar, 75% dos usuarios

concordaram totalmente com essa funcionalidade e rapidez.

llustragdo 22 — Grafico 8: edigdo

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente

@ Mem concordo nem discordo
@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Totalmente

Fonte: o autor (2019)

Em relacéo a questdes econdmicas, mais de 50% dos usuarios concordam
totalmente em utilizar o aplicativo para economizar na hora de realizar uma compra,
mais de 30% concordaram parcialmente, ou seja, provavelmente essas pessoas

utilizariam no dia a dia essa aplicagao social mével.
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llustracéo 23 — Gréafico 9: economia

@ Concordo Totalmente

@ Concordo Parcialmente

& Mem concordo nem discordo
@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Totalmente

Fonte: o autor (2019)

No que diz respeito ao entendimento da funcdo do aplicativo em si, que &
compartilhar um produto especifico com outro usuario, 50% concordou totalmente

com as metas da aplicacao social movel.

llustracdo 24 — Gréafico 10: objetivo do aplicativo

@ Concordo Totalmente
@ Concordo Parcialmente
@ Mem concordo nem discordo

@ Discordo Parcialmente
@ Discordo Totalmente

Fonte: o autor (2019)

Além das questfes de respostas fechadas (ha generalidade com respostas
com base em escalas do tipo Likert), cujas respostas foram apresentadas nos
gréficos anteriores, o questionario contemplou uma questdo aberta, qual seja:
“‘Descreva em sua opinido, o que vocé melhoraria ou acrescentaria no aplicativo
Bshare?”, com esta pergunta, buscamos identificar, por meio de andlise de
contelido, os elementos presente no Bshare, que mais agradaram e os que foram
menos satisfatérios para trabalhos futuros e possiveis melhoras no sistema.
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llustracdo 25— Opinido dos usuarios
Funcionalidade de chat
Mais cores , na entrada do aplicative somente o restante ta otima!!
Filtro por categoria

A aplicagao e boa, gostei mas poderia listar por categoria para ficar um pouco mais facil de achar um produto
do tipo de alimentagio

Trocar a logo

melhoraria a forma que carrega a foto do perfil, pois ndo consegui atualizar a foto rapidamente.

Ma minha opinido, a gque se melhorar a interface do aplicativo.

0 aplicativo € muito bom, facilita do usuario

Mudaria as cores da logo, colocaria ela em cores que me trazem desejo, como vermelho, laranja ou amarelo.
Coloxa mas opgdes de drea.

Redimensionamento das fotos para ajustar manualmente. Sa isso.

Um tutorial de como utilizar ele, mesmo que as coisas sejam interativas.

Fonte: o autor (2019)

Conforme opinido dos usuarios, ficou claro a necessidade da implementacéo
de um filtro por categoria, o que facilitaria a busca de produtos pertencentes aquele

nicho, alguns ajustes no layout e a funcionalidade de chat.

12. CONCLUSAO

12.1 Consideragdes finais

Nos ultimos anos temos acompanhado a evolucdo das redes sociais, que
rapidamente dobram os numeros de usuarios, as pessoas querem se conectar,
compartilhar, se comunicar, querem tudo de modo instantaneo, facil e muitas vezes
com alguém do outro lado do planeta, tudo isso na palma da m&o por um clique.

O crescente numero de smartphones com pregos acessiveis fez com que
basicamente qualquer pessoa pudesse ter uma “voz” na internet, criar um perfil na
web é facil, intuitivo, tudo isso ampliado com um visual cada vez mais elegante para

gue cada usuario se sinta a vontade e faca parte desse mundo.
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Pensar em como 0 usuario ird se sentir ao utilizar essas aplicagbes nao é
uma tarefa facil, foram necessarios ao longo do tempo muitas pesquisas para o que
conhecemos hoje o termo User Experience, ou simplesmente experiéncia do
usuario, que parte da perspectiva do utilizador do sistema e em quanto conforto ele
teréa ao utilizar determinada aplicacao.

Com os usuérios cada vez mais familiarizados a esses servi¢os sociais na
internet, foi aberto um leque de opcOes para geracdo de novos modelos de
negocios, bem como é o caso da economia compartilhada, que remodela a maneira
gue usuario adquiri um produto ou servico.

Diante do exposto, o presente trabalho proporcionou uma aplicacdo movel
social para que 0s usuarios se sentissem livres para compartilhar suas necessidades
pessoais de compra, com os resultados coletados na pesquisa, pode-se perceber
gue é uma forma viavel para adquirir um produto com outra pessoa, apesar de haver
limitacbes tecnoldgicas na aplicagcdo, o0s usuarios perceberam o sentido de
economizar, compartilhar e foram abordados diante de sua experiéncia de usuario
com outros aplicativos.

Conclui-se que aplicagdes moveis sociais podem contribuir para melhorar a
sociedade, em especial o Bshare, em que vocé sb precisa encontrar uma pessoa
com um interesse em comum ao seu, VOcés se solidarizem, iniciem e finalizem uma
compra, que parte do mundo virtual para o mundo real, economizando e criando
experiéncias ndo somente na perspectiva de interfaces, mas na perspectiva

humana.
12.2 Trabalhos futuros

Ao caminharmos para o encerramento deste texto, julgamos pertinente
mencionar algumas sugestdes que, em nosso entendimento, merecem futuras
pesquisas:

- Implementar um chat para que os usuérios entrem em contato entre si;

- Implementar avalicdo de usuario com escala de 1 a 5, criando um ranking
com usuarios mais bem avaliados, que serdo considerados, portanto mais
confiaveis, promovendo uma melhora em aspectos de seguranca;

- Implementar filtro por categoria para facilitar a busca e buscar por nome ou

descricéo do produto;
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- Implementar uma denuncia caso algum usuéario esteja infringindo as

condutas da comunidade.
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13.  ANEXO

13.1 Lista de atividades solicitadas para que 0s usuarios as executadas no

aplicativo Bshare:

- Cadastrar-se

- Criar publicacéo

- Visualizar publicacéo
- Editar publicacdo

- Editar perfil

13.2 Termo de consentimento livre e esclarecido

1. Eu entendo que todas as informacfes sédo confidenciais. Concordo em
concluir o questionario para fins de pesquisa e que os dados derivados dessa
pesquisa podem ser publicados de forma an6nima em periddicos, conferéncias e
publicacdes em blogs.

2. Entendo que minha participacdo neste estudo de pesquisa € totalmente
voluntaria e que recusar participar ndo envolvera penalidade ou perda de beneficios.
Se eu escolher, posso retirar minha participacdo a qualquer momento. Eu também
entendo que, se eu optar por participar, posso me recusar a responder qualquer
pergunta que eu nao esteja confortavel em responder.

3. Entendo que posso entrar em contato com os pesquisadores se tiver
alguma duvida sobre a pesquisa. Estou ciente de que meu consentimento ndo me
beneficiara diretamente. Também estou ciente de que os autores manterdo os dados
coletados em perpetuidade e podera utilizar dados para trabalhos académicos
futuros.

4. Ao clicar no botdo abaixo, eu livremente forneco consentimento e
reconheco meus direitos como participante voluntario da pesquisa, conforme
descrito acima, e forne¢co consentimento aos pesquisadores para usar as
informacdes fornecidas na conducdo de pesquisas sobre as areas mencionadas

acima.
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13.3 Questionario eletrdnico para avaliar o aplicativo

Questionario BSHARE

Questionéario de Avaliacdo da Usabilidade do protétipo da aplicacdo Bshare
como requisito de validagcdo da proposta de TCC do discente Raymison Asthon
Maklouf Ramos, do curso superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas, pelo Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas —
IFAM.

Esse trabalho de conclusdo de curso tem o objetivo de desenvolver uma
plataforma social com foco na Economia Compartilhada, em que 0s usuarios se
reinam para comprar produtos de interesse em comum e dividir o preco entre si,
visando a economia para todos.

Marque sua opinido sobre suas perspectivas das seguintes questdes,
conforme a escala utilizada:

1) Qual seu sexo (género)?

() Masculino
() Feminino
() Outros

2) Qual sua faixa etaria?
()18a25
()26a32
()33a40
()41 a49
() Acima de 50 anos

3) Qual sua formagao?
() Ensino médio/técnico — incompleto
() Ensino médio/técnico — completo
() Superior incompleto
() Superior completo
() Pos-graduacéo incompleta

() Pés-graduacado completa



4)

5)

6)

A utilizacdo do aplicativo Bshare € intuitiva?
() Concordo Totalmente

() Concordo Parcialmente

() Nem concordo nem discordo

() Discordo Parcialmente

() Discordo Totalmente

As abas de fun¢des do aplicativo Bshare sao visiveis?
() Concordo Totalmente

() Concordo Parcialmente

() Nem concordo nem discordo

() Discordo Parcialmente

() Discordo Totalmente

O layout (tamanho das letras, imagens, icones etc)

Bshare é agradavel?

7

8)

() Concordo Totalmente

() Concordo Parcialmente

() Nem concordo nem discordo
() Discordo Parcialmente

() Discordo Totalmente

E facil realizar uma publicac&o no aplicativo Bshare?
() Concordo Totalmente

() Concordo Parcialmente

() Nem concordo nem discordo

() Discordo Parcialmente

() Discordo Totalmente

54

do aplicativo

Rapidamente é possivel editar uma publicacdo no aplicativo Bshare?

() Concordo Totalmente

() Concordo Parcialmente
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() Nem concordo nem discordo
() Discordo Parcialmente

() Discordo Totalmente

9) E facil excluir uma publicagdo no aplicativo Bshare?
() Concordo Totalmente
() Concordo Parcialmente
() Nem concordo nem discordo
() Discordo Parcialmente

() Discordo Totalmente

10) E evidente a compreens&o do objetivo do aplicativo Bshare?
() Concordo Totalmente
() Concordo Parcialmente
() Nem concordo nem discordo
() Discordo Parcialmente
() Discordo Totalmente

11) Eu utilizaria o aplicativo Bshare para economizar em uma compra?
() Concordo Totalmente
() Concordo Parcialmente
() Nem concordo nem discordo
() Discordo Parcialmente

() Discordo Totalmente

12) Descreva em sua opiniao, o que vocé melhoraria ou acrescentaria no

aplicativo Bshare.
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