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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma interface de um aplicativo

destinado a apoiar mulheres empreendedoras na cidade de Piraí-RJ. A proposta é

criar uma plataforma digital que promova seus serviços e produtos, fortalecendo o

comércio local e facilitando a interação direta entre empreendedores e

consumidores. O projeto se apoia na metodologia Design Thinking , baseada no livro

Design Thinking – Inovação em Negócios , de Maurício Vianna, Ysmar Vianna,

Isabel K. Adler, Brenda F. Lucena e Beatriz Russo, e na abordagem Content First ,

proposta por Torrey Podmajerski em Redação estratégica para UX , priorizando a

criação de uma experiência de usuário intuitiva e acessível. Além de incentivos ao

empreendedorismo feminino, a iniciativa busca contribuir para o desenvolvimento

econômico e social da região, oferecendo visibilidade e oportunidades de negócios

para as mulheres.

Palavras-chave: Empreendedorismo feminino, design de interface, aplicativo

mobile, UX/UI, mulheres empreendedora.



ABSTRACT

This work aims to develop the interface of an application designed to support

women entrepreneurs in the city of Piraí-RJ. The proposal is to create a digital platform

that promotes their services and products, strengthening the local economy and

facilitating direct interaction between entrepreneurs and consumers. The project is

based on the Design Thinking methodology, as outlined in the book Design Thinking –

Inovação em Negócios by Maurício Vianna, Ysmar Vianna, Isabel K. Adler, Brenda F.

Lucena, and Beatriz Russo, and the Content First approach proposed by Torrey

Podmajerski in Strategic Writing for UX, prioritizing the creation of an intuitive and

accessible user experience. In addition to fostering female entrepreneurship, the

initiative seeks to contribute to the economic and social development of the region by

providing visibility and business opportunities for women.

Keywords: Female entrepreneurship, interface design, mobile app, UX/UI, women

entrepreneurs.
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1. INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, o empreendedorismo no Brasil tem ganhado força, em

grande parte impulsionado pela atuação das mulheres no mercado. O

empreendedorismo feminino não é apenas uma tendência; trata-se de um movimento

que fortalece economicamente as mulheres, oferecendo-lhes o poder de transformar

não apenas suas vidas, mas também as comunidades em que estão inseridas. Esse

fenômeno é especialmente notável entre mulheres que gerenciam o lar, trabalham de

forma autônoma ou estão deixando empregos tradicionais em busca de algo maior:

autonomia e satisfação pessoal.

O Global Entrepreneurship Monitor (GEM), que divulga dados sobre o

empreendedorismo em mais de 100 países, em parceria com o Sebrae, levantou

informações específicas sobre o Brasil. Os números são expressivos: atualmente, mais

de 30 milhões de mulheres empreendem no país, colocando o Brasil na 7ª posição no

ranking mundial de mulheres empreendedoras. Comparado a 2019, quando havia 24

milhões de empreendedoras, houve um crescimento significativo de 25% no mercado.

Um estudo recente do Sebrae, com base nos dados de 2023 da Pesquisa

Nacional por Amostra de Domicílios Contínua (PNADC), revelou estatísticas

surpreendentes. No terceiro trimestre de 2022, o Rio de Janeiro, junto com o Ceará,

destacou-se na liderança do empreendedorismo feminino no Brasil. No Rio de Janeiro,

38% das mulheres comandam seus próprios negócios, superando a média nacional de

34,4%. Além disso, 53% dessas empreendedoras cariocas também são chefes de

família, evidenciando o impacto socioeconômico que exercem no estado.

O Rio de Janeiro é o lar de mais de 941 mil empreendedoras, representando

9,1% do total do Brasil, tornando-o o terceiro estado com maior presença de mulheres

líderes de negócios, atrás apenas de São Paulo e Minas Gerais.

Focando na região sul fluminense, dados do Instituto Brasileiro de Geografia e

Estatística (IBGE) apontam que, em 2022, a população de Piraí era de 27.474

habitantes, dos quais 8.882 pessoas estão economicamente ativas, ou seja,

contribuem diretamente para a movimentação da economia local e nacional. De acordo

com informações da Sala do Empreendedor de Piraí-RJ, a cidade conta com 1.771
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microempreendedores individuais registrados, sendo que 53,59% são mulheres e

46,41% são homens, uma diferença que vem crescendo ao longo dos anos.

Apesar dos avanços significativos, as mulheres empreendedoras ainda

enfrentam vários desafios. Acesso limitado a recursos, falta de redes de apoio, baixo

faturamento, informalidade e a carência de conhecimento em tecnologias para

impulsionar os negócios são obstáculos que permanecem. Nesse contexto, o design

surge como uma ferramenta poderosa, capaz de criar soluções que facilitem a compra

local, promovendo e ampliando a venda dos produtos e serviços oferecidos por essas

mulheres.

Ao incentivar a compra dentro da própria comunidade, não só fortalece o

comércio dessas empreendedoras, mas também gera benefícios para os clientes e

para a sociedade como um todo. Quanto mais se compra localmente, maior é o

desenvolvimento desses negócios. Como consequência, esses negócios geram mais

empregos, fortalecem a economia local e promovem uma distribuição de renda mais

equitativa.

Quando as vendas locais prosperam, há uma tendência natural de

aprimoramento no atendimento, inovação nos produtos e oferta de um serviço ainda

mais qualificado para a população. Dessa forma, todos saem ganhando: as

empreendedoras, os clientes e a comunidade.
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1.1 Problematização

A problemática que este projeto visa solucionar é a dificuldade de visibilidade e

divulgação dos produtos e serviços oferecidos pelas mulheres empreendedoras de

Piraí, dificultando o fortalecimento do comércio local. Muitas dessas empreendedoras

enfrentam desafios como o acesso limitado a recursos tecnológicos e a falta de redes

de apoio que promovam seus negócios de forma eficaz. Além disso, a ausência de

uma plataforma centralizada dificulta a interação direta entre as empreendedoras e os

consumidores. Este projeto busca criar um meio estratégico para melhorar esse

contato e ampliar a divulgação, utilizando o design como ferramenta fundamental para

fortalecer a presença dessas empreendedoras no mercado, promover suas vendas e

incentivar o consumo local de maneira mais acessível e sustentável.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver a interface de um aplicativo voltado para a promoção dos serviços

e produtos oferecidos por mulheres empreendedoras de Piraí-RJ, visando fortalecer o

comércio local, aumentar a visibilidade dessas empreendedoras e criar novas

oportunidades de negócios.

1.2.2 Objetivo Específico

● Compreender os métodos de UX/UI aplicados ao desenvolvimento de interfaces
digitais;

● Desenvolver a interface do aplicativo com base nas necessidades e
expectativas do público-alvo;

● Analisar casos similares para identificar erros e acertos, otimizando o tempo e a
eficácia do desenvolvimento;

● Implementar funcionalidades que facilitem o acesso e a divulgação dos serviços
e produtos locais;

● Desenvolver uma interface gráfica resultando em um protótipo navegável de alta
fidelidade.
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1.3 Justificativa

No cenário atual, as mulheres empreendedoras desempenham um papel crucial

no fortalecimento da economia, promovendo a igualdade de gênero e impulsionando

suas comunidades. Segundo dados do Sebrae, o empreendedorismo feminino no

Brasil tem crescido significativamente, com as mulheres representando 34% dos donos

de negócios no país (SEBRAE, 2021). No entanto, ainda enfrentam desafios como a

falta de visibilidade e o acesso limitado à tecnologia, o que dificulta a expansão de

seus negócios, principalmente em cidades menores.

Em Piraí-RJ, uma cidade com população de cerca de 27.474 habitantes, das

quais 51,2% são mulheres (IBGE, 2022), o empreendedorismo feminino é um

componente importante da dinâmica econômica local. Muitas dessas empreendedoras

têm desempenhado um papel ativo no comércio e na prestação de serviços,

contribuindo para a economia local, mas ainda sofrem com a falta de acesso a

ferramentas de divulgação e com as dificuldades em atingir novos públicos.

Desenvolver a interface de um aplicativo móvel dedicado a promover os

serviços e produtos dessas empreendedoras locais e garantir apoio para sua

implementação na cidade é uma iniciativa de grande relevância. Segundo o estudo

"Impacto Econômico do Comércio Local" (LOURENÇO & SILVA, 2020), quanto mais se

consome localmente, maior é o desenvolvimento dos negócios, que geram empregos e

fortalecem a economia local, além de promover uma distribuição de renda mais justa.

O aplicativo busca incentivar o consumo dentro da comunidade, facilitando a

conexão entre as empreendedoras e os consumidores, e gerando benefícios tanto

para os negócios quanto para a sociedade. O sucesso das vendas locais, tende a

melhorar o atendimento, estimular a inovação e oferecer um serviço mais qualificado,

beneficiando empreendedoras, consumidores e a comunidade de Piraí.

Assim, esta plataforma vai além de suprir uma necessidade prática em Piraí; ela

representa um avanço para o empreendedorismo feminino, a inclusão digital e o

desenvolvimento econômico da cidade. Com a proposta de aumentar a visibilidade e o

acesso ao mercado para as mulheres empreendedoras, o aplicativo busca gerar

impactos positivos não só na economia local, mas também na promoção da igualdade

de gênero e no fortalecimento da rede de apoio às empreendedoras.
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O público-alvo deste trabalho são as mulheres empreendedoras e autônomas

de Piraí, buscando evidenciar seus produtos e facilitar o acesso e a visibilidade para os

clientes, movimentando a economia local e promovendo o desenvolvimento individual

e coletivo do comércio na região. Indiretamente, o projeto contribui para a comunidade

ao permitir que os clientes identifiquem e adquiram produtos sem percorrer longas

distâncias, promovendo o desenvolvimento local, a geração de empregos e a

modernização do comércio.

1.4 Métodos e técnicas

O projeto foi desenvolvido utilizando o método Design Thinking, como descrito

no livro Design Thinking – Inovação em Negócios, de Maurício Vianna et al. (2014). O

Design Thinking é uma abordagem flexível que permite ajustar as etapas conforme as

necessidades do projeto, promovendo soluções inovadoras centradas nas reais

demandas do usuário.

As etapas aplicadas foram:

● Imersão: Fase de compreensão profunda do contexto e dos problemas. A

imersão foi dividida em:

○ Preliminar: Identificação do problema e dos perfis de usuárias por meio

de pesquisas exploratórias.

○ Em profundidade: Foco nas usuárias, buscando compreender suas

necessidades, comportamentos e identificar oportunidades de melhoria.

● Análise e Síntese: Organização e interpretação dos dados coletados na

Imersão, visando gerar insights claros sobre as necessidades do público-alvo.

Foram utilizados métodos como diagrama de afinidades, criação de personas e

mapa de empatia.

● Ideação: Fase de geração de soluções a partir dos dados analisados. Aqui,

foram realizadas sessões de brainstorm para explorar ideias criativas e definir

as funcionalidades do aplicativo.

● Prototipação: Construção de protótipos em duas etapas:

○ Baixa fidelidade: Representação inicial da interface, com foco na

estrutura e fluxo do usuário.
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○ Alta fidelidade: Desenvolvimento de um protótipo funcional com todos os

detalhes visuais e de navegação.

Figura 1 – Imersão
Fonte: VIANNA, Maurício; VIANNA, Ysmar; ADLER; LUCENA; RUSSO. p.23, 2018.

Além do Design Thinking, foi utilizada a abordagem Content First, conforme a

proposta de Torrey Podmajerski em Redação Estratégica para UX. Essa abordagem

priorizou o desenvolvimento do conteúdo antes da interface visual, garantindo que as

necessidades de comunicação estivessem alinhadas com as expectativas do

público-alvo, criando uma experiência de usuário fluida e objetiva.

Alguns métodos podem ser usados para agregar na elaboração de uma

interface, e um deles é o modelo de conteúdo. “Um modelo de conteúdo pode se

tornar a linguagem comum para comunicar as necessidades de conteúdo e criar fluxos

de trabalho mais eficientes.” Hampton (2017)

Essas metodologias, combinadas, forneceram a base para a criação de um aplicativo

que oferece uma interface eficiente, intuitiva e adequada às necessidades das

empreendedoras de Piraí-RJ.

Figura 2 – Imersão
Teoria da comunicação, de Roman Jakobson, com adaptações focadas em produtos.
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2. IMERSÃO

2.1 Imersão preliminar

O objetivo principal da imersão preliminar é coletar dados provenientes de

fontes bibliográficas e documentais que contribuam para uma compreensão mais

aprofundada do contexto do projeto, além de identificar comportamentos e

necessidades do público-alvo. Essa etapa inicial estabelece uma base teórica sólida

para fundamentar as fases subsequentes do desenvolvimento, assegurando que as

soluções propostas estejam alinhadas com as demandas reais dos usuários.

As informações podem ser consultadas por meio dos cartões de insight apresentados

neste documento.

2.1.1 Análise de similares

Nesta etapa do trabalho, foi feita a análise de três similares: um aplicativo

chamado Bw7 Business Woman outro chamado Clube+UniFOA e por fim o aplicativo

TRIIDER. Esses similares foram utilizados a fim de entender como essas empresas se

posicionam e se comunicam com os usuários.
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Figura 3 – Aplicativo similar- BW7 Business Wonan
Fonte: https://bw7.app.br/

Figura 4 – Aplicativo similar- Clube+UniFOA
Fonte: https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/

https://bw7.app.br/
https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/
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Figura 5 – Aplicativo similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

2.1.2. PNIs

Na fase de criação de uma interface, a realização da análise PNI (Pontos

Positivos, Negativos e Interessantes) de aplicativos similares é uma estratégia

essencial para compreender o mercado e identificar elementos que podem ou não ser

implementados no projeto. Essa ferramenta é valiosa para avaliar o que está

funcionando bem em soluções existentes, identificar áreas que precisam de melhorias

e explorar características que possam tornar o aplicativo único.

Os pontos negativos, por sua vez, não são necessariamente falhas, mas sim

oportunidades de aprimoramento que permitem diferenciar o produto da concorrência.

Já os aspectos interessantes são inovações que podem agregar valor à interface,

contribuindo para uma experiência do usuário mais rica e eficaz.

https://www.triider.com.br/
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Figura 6 – Estudo PNI do app similar- BW7
Fonte:https://bw7.app.br/

Figura 7 – Estudo PNI do app similar- BW7
Fonte:https://bw7.app.br/

https://bw7.app.br/
https://bw7.app.br/
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Figura 8 – Estudo PNI do app similar- BW7
Fonte:https://bw7.app.br/

Figura 9 – Estudo PNI do app similar- BW7
Fonte:https://bw7.app.br/

https://bw7.app.br/
https://bw7.app.br/
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Figura 10 – Estudo PNI do app similar- BW7
Fonte:https://bw7.app.br/

Figura 11 – Estudo PNI do app similar- BW7
Fonte:https://bw7.app.br/

https://bw7.app.br/
https://bw7.app.br/
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Figura 12 – Estudo PNI do app similar- BW7
Fonte:https://bw7.app.br/

Figura 13 – Estudo PNI do app similar- Clube+UniFOA
Fonte: https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/

https://bw7.app.br/
https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/
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Figura 14 – Estudo PNI do app similar- Clube+UniFOA
Fonte: https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/

Figura 15 – Estudo PNI do app similar- Clube+UniFOA
Fonte: https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/

https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/
https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/
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Figura 16 – Estudo PNI do app similar- Clube+UniFOA
Fonte: https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/

Figura 17 – Estudo PNI do app similar- Clube+UniFOA
Fonte: https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/

https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/
https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/
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Figura 18 – Estudo PNI do app similar- Clube+UniFOA
Fonte: https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/

Figura 19 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

https://www.unifoa.edu.br/clube-mais/
https://www.triider.com.br/
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Figura 20 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

Figura 21 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

https://www.triider.com.br/
https://www.triider.com.br/
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Figura 22 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

Figura 23 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

https://www.triider.com.br/
https://www.triider.com.br/
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Figura 24 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

Figura 25 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

https://www.triider.com.br/
https://www.triider.com.br/
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Figura 26– Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

Figura 27 – Estudo PNI do app similar- Triider
Fonte: https://www.triider.com.br/

https://www.triider.com.br/
https://www.triider.com.br/
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2.2 Imersão em profundidade

A fase de imersão em profundidade tem como objetivo central compreender

diretamente as necessidades do usuário, buscando informações detalhadas que

permitam medir suas expectativas e comportamentos. Esse processo é fundamental

para garantir que o desenvolvimento do projeto atenda às demandas reais do

público-alvo.

2.2.1 Entrevista

Nesta etapa do trabalho, foram realizadas três entrevistas presenciais, todas

gravadas e transcritas, cujas transcrições estão incluídas neste documento. A primeira

entrevista foi com Jaqueline (nome fictício), uma empreendedora de Piraí com mais de

20 anos de experiência no ramo de confeitaria. A segunda foi com Maria Clara (nome

fictício), uma empreendedora local especializada em artesanato e na confecção de

laços de cabelo. Por fim, a terceira entrevista foi com Ana Paula (nome fictício), que

atua no setor de moda e possui uma loja de roupas há mais de 6 anos na cidade.
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Figura 28 – Resultados da entrevista Jaqueline
Fonte: Autora

Figura 29 – Resultados da entrevista Jaqueline
Fonte: Autora
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Figura 30 – Resultados da entrevista Maria Clara
Fonte: Autora

Figura 31 – Resultados da entrevista Maria Clara
Fonte: Autora
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Figura 32 – Resultados da entrevista Ana Paula
Fonte: Autora

Figura 33 – Resultados da entrevista Ana Paula
Fonte: Autora
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2.2.2 Mapa de empatia

A partir das entrevistas realizadas na etapa anterior, foram desenvolvidos

mapas de empatia que nos permitem entender profundamente o perfil e as

necessidades de cada empreendedora. Esse processo é essencial para identificar

oportunidades de apoio e criar estratégias eficazes que ajudem no sucesso e

crescimento de seus negócios.

Os mapas de empatia capturam o que as empreendedoras dizem, fazem,

sentem e pensam, oferecendo uma visão completa de suas realidades. Com base nas

entrevistas, pudemos observar não só as metas e aspirações de cada uma, mas

também as dificuldades específicas que enfrentam, como a competitividade do

mercado, a necessidade constante de inovação e a gestão eficiente de seus

empreendimentos.

Figura 34 – Mapa de empatia Jaqueline
Fonte: Autora
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Figura 35 – Mapa de empatia Maria Clara
Fonte: Autora

Figura 36 – Mapa de empatia Ana Paula
Fonte: Autora
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3. ANÁLISE E SÍNTESE

3.1 Cartões de Insight

Os cartões de insight são reflexões baseadas em dados reais coletados durante

a fase de Imersão, usados para auxiliar na análise e síntese das informações.

Segundo Vianna (2012, p.66), esses cartões organizam os dados de forma visual e

simplificada, facilitando a consulta rápida e o manuseio das informações. Cada cartão

foi projetado com cores distintas para representar diferentes temas, o que permite uma

segmentação clara e acessível dos dados.

Uma vez que os cartões de insight estão organizados, eles são agrupados em

um diagrama de afinidades, que reúne os cartões com base em sua similaridade e

afinidade temática. Esse processo gera um diagrama contendo as macro áreas

abordadas no projeto, facilitando a visualização das conexões entre os temas

trabalhados. Vianna (2012, p.72) destaca que a divisão por cores no diagrama também

contribui para uma compreensão mais clara e eficiente dos dados analisados.

Figura 37 – Diagrama de afinidade- Empreendedorismo
Fonte: Autora
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Figura 38 – Diagrama de afinidade- Piraí/RJ
Fonte: Autora

Figura 39 – Diagrama de afinidade- Piraí/RJ
Fonte: Autora
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Figura 40 – Diagrama de afinidade- Desafios
Fonte: Autora

Figura 41 – Diagrama de afinidade- Aplicativos
Fonte: Autora
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Figura 42 – Diagrama de afinidade- Aplicativos
Fonte: Autora
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3.2 Critérios norteadores

Os critérios norteadores são princípios que destacam os aspectos essenciais a

serem mantidos ao longo do projeto. Baseados na análise dos dados coletados nas

fases de pesquisa, esses critérios servem como uma referência central para guiar o

desenvolvimento e assegurar que os objetivos principais do projeto sejam

alcançados. De acordo com Vianna (2012, p.78), esses critérios são fundamentais

para determinar os propósitos do projeto e garantir a consistência nas decisões

tomadas durante sua execução.

3.2.1 Requisitos do Aplicativo:

● A interface deve ser intuitiva e fácil de usar, com foco em usabilidade.

● Utilização de ícones e elementos visuais claros e consistentes para garantir

uma boa navegação.

● Deve garantir legibilidade em todos os celulares, mesmo em telas menores.

● Resolução recomendada: 1080x2400 pixels

● Permitir cadastro de novas usuárias com dados de Pessoa Física (PF) ou

Pessoa Jurídica (PJ).

● Autenticação segura, preferencialmente com reconhecimento facial, para as

mulheres que desejam vender produtos.

3.2.2 Restrições do Aplicativo:

● Não ser responsivo

● Deve garantir legibilidade em todos os dispositivos, mesmo em telas menores,

evitando fontes que prejudiquem a leitura.
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3.3 Personas

As personas foram criadas com base em pesquisas para representar diferentes

tipos de usuários do aplicativo. Primeiramente, temos a mulher empreendedora,

focada em aumentar suas vendas e expandir seus negócios, e que vai usar o app para

anunciar seus produtos. Depois, temos um homem que representa todos os usuários,

interessado em economizar, descobrir novas lojas e produtos e ter mais praticidade ao

comprar. Por fim, temos outra mulher empreendedora, que quer aprender mais sobre

empreendedorismo feminino, acompanhar notícias e dicas, e também contribuir com o

fortalecimento do comércio de mulheres.

Figura 43 – Persona
Fonte: Autora
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Figura 44 – Persona
Fonte: Autora

Figura 45 – Persona
Fonte: Autora
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3.4 Inventário de funções

Início: Logo/ apresentação / Entrar / Criar conta / Só quero conhecer / Lembrar de

mim / Esqueci minha senha / Entrar com impressão digital

Esqueci Minha Senha: Recuperar com e-mail / recuperar com celular / Reenviar

código / Validar código / Criar nova senha / mensagem de sucesso

Criar Conta: Nome / Sobrenome / Email / Telefone / Escolher senha / Termos de uso/

Mensagem de boas-vindas

Página Principal: logo /Menu de Navegação/ notificações/ bolsa (nome para o

carrinho) / Localização / / Anúncios / Categorias / Empreendedoras/

Barra de navegação: Início / Buscar / Anunciar / Chat / Perfil

Categorias: Campo de Busca / Categorias: Alimentação / Artesanato / Beleza /

Educação / Esporte / Moda / Serviços

Exibição da lojas das empreendedoras: Imagem da Loja / Nome/ cupom de

desconto/ botão de contato / Descrição da Loja / Produtos ou serviços disponíveis

Página do Produto/serviço: Imagem do Produto / Nome do Produto / Desconto /

Preço / Descrição / Avaliações / Página de Confirmação/ botão de comprar ou de

agendar serviço/ botão adicionar na bolsa

Cadastro de Empreendedoras: Você é uma mulher empreendedora? / Fazer

cadastro / Entrar/ não sou mulher ou não quero anunciar/ Dados pessoais / Endereço /

Confirmação de cadastro

Mensagem para tela de anunciar: Mensagem p/ não sou mulher/ não quero anunciar

/ Mensagem p/ conta em analise / Mensagem de boas vindas

Anunciar: anúncios/ financeiro/ sobre a loja/ pedidos/ Dicas de fotografia, precificação

e de comunicação / central de ajuda
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3.5 Mapa conceitual

O mapa conceitual foi utilizado para organizar e detalhar a estrutura do

aplicativo MVP, focando em suas funcionalidades principais. A partir do tópico central,

foram exploradas as etapas de cadastro, navegação, uso de chat, recuperação de

senha e gerenciamento de pedidos. Esse mapa serviu como base para a construção

de uma interface intuitiva, facilitando o uso do aplicativo tanto pelos empreendedores

quanto pelos clientes.

Figura 46 – Mapa conceitual
Fonte: Autora
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4. IDEAÇÃO

4.1 Brainstorming

Durante a etapa de brainstorming, foi utilizada uma abordagem criativa para

explorar as principais necessidades e desafios da mulher empreendedora de Piraí. O

foco foi criar uma solução que reduza as dificuldades e desigualdades enfrentadas

pela mulher empreendedora de Piraí, ao mesmo tempo que aumente sua visibilidade e

empoderamento. O objetivo é desenvolver um ambiente que promova o crescimento

sustentável dos seus negócios, fornecendo recursos que facilitem sua jornada.

Menos dificuldades: A ideia é simplificar o processo de localização de produtos e

serviços, oferecendo ferramentas como filtros de pesquisa eficientes e uma central de

apoio que resolve dúvidas rapidamente, conectando os empreendedores com seus

clientes de maneira ágil e direta.

Menos desigualdade: Propõe-se criar um espaço inclusivo, oferecendo uma taxa fixa

acessível para o uso do aplicativo, permitindo que todas as empreendedoras,

independentemente de suas condições financeiras, possam participar e ter acesso aos

mesmos recursos, equilibrando as oportunidades.

Mais visibilidade: A proposta é facilitar o anúncio de produtos e serviços, integrando o

app com redes sociais e fornecendo dicas de comunicação e marketing. Isso aumenta

a presença digital das empreendedoras, ajudando a alcançar mais clientes e a

promover seus negócios com mais eficiência.

Mais empoderamento: Por meio da criação de uma rede de apoio e colaboração

entre as empreendedoras, além do compartilhamento de histórias antigas, busca-se

promover a liderança feminina e fortalecer a confiança dessas mulheres, incentivando

o crescimento pessoal e profissional.



47

Figura 47 – Brainstorm
Fonte: Autora

4.2 Naming

O processo de criação do nome para o aplicativo MVP foi um trabalho

colaborativo, realizado em conjunto com 5 mulheres empreendedoras. Utilizamos a

técnica de brainstorming (chuva de ideias), buscando um nome que capturasse a

essência do projeto e fosse ao mesmo tempo fácil de falar e memorável. Durante essa

etapa, decidimos nos inspirar em adjetivos que descrevessem as mulheres

empreendedoras que o aplicativo visa apoiar. Entre esses adjetivos, destacaram-se

características como inovadora, resiliente, visionária, determinada e persistente.

Durante a sessão de ideias, ao chegarmos à sigla MVP, foi feita a conexão com
o conceito de "Most Valuable Player" (Jogador Mais Valioso) dos jogos, o que

acrescentou uma dimensão interessante ao nome. Assim, decidimos manter essa

alusão, reforçando a ideia de que as mulheres empreendedoras são as protagonistas e

"jogadoras mais valiosas" em seus campos de atuação.

O "P" na sigla MVP foi pensado com um duplo significado: Persistentes,

destacando a força e a determinação dessas mulheres em superar desafios, e Piraí,
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representando o contexto local onde essas mulheres estão transformando o comércio

e a economia.

Nossa escolha de usar uma sigla também visou criar um nome simples, fácil de

pronunciar e lembrar, o que é essencial para a marca de um aplicativo que busca

engajar mulheres empreendedoras e seu público de maneira eficaz. Dessa forma, o

nome MVP não só reflete os valores do projeto, mas também estabelece uma ligação

emocional com as usuárias, reconhecendo-as como fundamentais

Figura 48 – Brainstorm- Naming
Fonte: Autora
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4.3 Geração de alternativas

Após a escolha do naming, foram feitos rascunhos da marca do projeto.

Figura 49 – Geração da marca
Fonte: Autora

4.4 Matriz de avaliação

Para o processo de escolha final da marca, foi desenvolvida uma matriz avaliativa com

a participação de quatro pessoas: uma mulher empreendedora, dois possíveis

usuários do aplicativo (um homem e uma mulher) e um designer. Foram estabelecidos

quatro critérios para a análise das alternativas: legibilidade (capacidade de ser

facilmente lida e identificada), memorabilidade (potencial de ser marcante e

inesquecível), originalidade (caráter diferenciado, que se destaca do comum) e estética

(grau de atratividade visual e apelo estético).
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Figura 50 – Matriz de avaliação 1
Fonte: Autora

Figura 51 – Matriz de avaliação 2
Fonte: Autora
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Figura 52 – Matriz de avaliação 3
Fonte: Autora

Figura 53 – Matriz de avaliação 4
Fonte: Autora
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4.5 Identidade visual

4.5.1 Marca

A criação da marca final foi fundamentada nos resultados obtidos pela matriz de

avaliação, na qual a alternativa 4 obteve a maior pontuação. A marca foi desenvolvida

para ser simples e moderna, com um design que reflete os valores do projeto. O

destaque está no "V", que incorpora uma seta apontando para cima, simbolizando o

crescimento e a constante evolução das mulheres empreendedoras.

A identidade visual foi adaptada para três variações de fundo: ameixa,

verde-água e preto. Essas cores foram escolhidas estrategicamente para transmitir

frescor, elegância e modernidade, alinhando-se à proposta do projeto. O uso da seta

reforça o conceito de progresso e ascensão, enfatizando o compromisso de dar

visibilidade e apoio ao empreendedorismo feminino.

Figura 54 – Marca e variações
Fonte: Autora
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Figura 55 – Marca + slogan
Fonte: Autora

4.5.2 Paleta de Cores

A escolha das cores foi pensada para transmitir a personalidade do aplicativo e seu

público-alvo. A paleta principal é composta por:

● Ameixa (#8B008B): Esta cor foi escolhida por representar sofisticação, poder e
inovação. O tom de ameixa reflete a resiliência e a visão das mulheres

empreendedoras que o MVP visa empoderar. A cor também reforça o caráter

criativo e determinado, promovendo uma identidade visual marcante e única,

destacando a seriedade e o impacto do projeto.

● Verde Água (#35BFB6): O verde água complementa o tom ameixa, trazendo

frescor, leveza e modernidade ao design. A cor simboliza esperança,

crescimento e renovação, elementos essenciais para a trajetória de sucesso

dessas mulheres nos negócios. Além disso, o verde água cria um contraste

harmonioso com o ameixa, gerando uma sensação visual de equilíbrio e

dinamismo.

Além das cores principais, outras duas foram selecionadas para criar contraste e

oferecer uma interface mais limpa e acessível:

● #010101: Substituindo o preto tradicional, este tom mais suave foi escolhido

para oferecer legibilidade sem sobrecarregar a interface, garantindo que o

conteúdo seja apresentado de forma clara e direta.
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● #FAFAFA: No lugar do branco puro, o tom foi selecionado para suavizar o design,

proporcionando uma sensação de acolhimento e facilidade de leitura, além de manter uma
aparência moderna e elegante.

Figura 56 – Paleta de cores
Fonte: Autora

Figura 57 – Paleta de cores
Fonte: Autora
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4.5.3 Tipografia

A escolha das tipografias para o aplicativo MVP também foi pensada para criar

uma experiência de usuário visualmente agradável e acessível. Duas fontes principais

foram selecionadas:

Nunito (não arredondada): Essa tipografia foi escolhida como a principal fonte para o

corpo de texto devido à sua excelente legibilidade e aparência moderna. A versão não

arredondada da Nunito traz um toque de seriedade, sem perder a suavidade, tornando

a leitura em dispositivos móveis mais fluida e confortável. Além disso, sua estética

contemporânea e clean contribui para a harmonia visual do aplicativo.

Figura 58 – Fonte principal- Nunito Sans
Fonte: Autora

Co Headline: Para títulos e elementos de destaque, a fonte Co Headline foi escolhida
por sua personalidade forte e marcante. Sua forma ousada e diferenciada adiciona um

toque de criatividade ao design, tornando a interface mais atraente e jovem, sem

comprometer a funcionalidade.
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Figura 59– Fonte secundária - Co Headline
Fonte: Autora

4.5.4 UI Kit

O UI Kit foi desenvolvido com o intuito de organizar e incluir uma série de

componentes essenciais para manter a consistência visual e a identidade do projeto.

Como o grid, a barra de navegação, os botões adotados na interface, as ilustrações,

os ícones, e outros. Esse conjunto de elementos, presentes no UI Kit, assegura que a

interface do MVP mantenha uma aparência coesa, funcional e atrativa.

Figura 60 – UI Kit 1
Fonte: Autora
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Figura 61– UI Kit 2
Fonte: Autora

Figura 62 – UI Kit 3
Fonte: Autora
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5. PROTOTIPAÇÃO

5.1 Wireframes de baixa fidelidade

Na etapa de wireframe, foi iniciada com a criação de wireframes de baixa

fidelidade. Nessa fase inicial, foram realizadas várias telas de maneira simples e

rápida, focando na estrutura básica do aplicativo. O objetivo era visualizar o layout e a

organização dos principais elementos da interface, como botões, menus e áreas de

conteúdo, sem entrar em detalhes de design visual ou estético. Esses rascunhos

serviram como base para testar ideias, avaliar a disposição dos componentes e

identificar possíveis melhorias antes de avançar para protótipos de mídia e alta

definição.

Figura 63 – Wireframe (baixa fidelidade)
Fonte: Autora
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Figura 64 – Wireframe (baixa fidelidade)
Fonte: Autora

Figura 65 – Wireframe (baixa fidelidade)
Fonte: Autora
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5.2 Wireframes de média fidelidade + Zona do polegar

Após a criação de wireframes de baixa fidelidade, foi avançado para a etapa de

wireframes de média fidelidade. Nesta fase, foram incluídos mais detalhes visuais e

funcionais, aprimorando o layout

Os wireframes de fidelidade média ajudaram a testar fluxos de navegação e

garantir que as funcionalidades atendam às necessidades dos usuários. Embora ainda

sem cores ou imagens finais, esta etapa foi essencial para validar a usabilidade e o

funcionamento prático das telas, permitindo configurações antes de seguir para o

próximo passo. Além disso, foi analisado a área do toque usando um modelo de zona

do polegar, assegurando que os elementos interativos estejam posicionados de forma

acessível em telas sensíveis ao toque.

Figura 66 – Wireframe (Média fidelidade)
Fonte: Autora
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Figura 67 – Zona do polegar
Fonte: Autora

5.3 Wireframes de alta fidelidade

Na etapa de wireframe de alta fidelidade , foi desenvolvida a versão final do

design do aplicativo, onde todos os elementos visuais e funcionais foram

implementados. Nesta, a tipografia , a paleta de cores e os ícones já estavam

totalmente integrados ao layout, proporcionando uma experiência visual e de

navegação alinhada com a identidade do projeto. As telas, projetadas no Figma , foram

refinadas em todos os detalhes, garantindo precisão em termos de espaçamento,

alinhamento e classificação de informações.
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Além da estética, o foco esteve em garantir uma navegação intuitiva e fluida,

com a funcionalidade interativa das telas sendo testada para garantir uma experiência

agradável ao usuário.

Figura 68 – Wireframe (Alta fidelidade)
Fonte: Autora
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Figura 69 – Teste de usabilidade
Fonte: Autora

Figura 70 – Conjunto de telas- Tela de início + apresentação
Fonte: Autora
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Figura 71 – Conjunto de telas- Entrar
Fonte: Autora

Figura 72 – Conjunto de telas- Criação de conta
Fonte: Autora
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Figura 73 – Conjunto de telas- Recuperação de senha
Fonte: Autora

Figura 74 – Conjunto de telas- Tela principal (início)
Fonte: Autora
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Figura 75 – Conjunto de telas- Anúncios do app
Fonte: Autora

Figura 76– Conjunto de telas- Menu
Fonte: Autora
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Figura 77 – Conjunto de telas- Notificações
Fonte: Autora

Figura 78 – Conjunto de telas- Endereço+cadastro de endereço
Fonte: Autora
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Figura 79 – Conjunto de telas- Chat
Fonte: Autora

Figura 80 – Conjunto de telas- Empreendedoras
Fonte: Autora
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Figura 81 – Conjunto de telas- Categorias
Fonte: Autora

Figura 82 – Conjunto de telas- Categorias (serviços)- Beleza + agendamento
Fonte: Autora
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Figura 83 – Conjunto de telas- Categorias (serviços)- Alimentação + adicionar na bolsa
Fonte: Autora

Figura 84 – Conjunto de telas- Avaliações
Fonte: Autora
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Figura 85 – Conjunto de telas- Bolsa + compra
Fonte: Autora

Figura 86 – Conjunto de telas- Perfil
Fonte: Autora
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Figura 87– Conjunto de telas- Tela inicial (Anunciar)
Fonte: Autora

Figura 88 – Conjunto de telas- Mensagem/ negativa
Fonte: Autora
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Figura 89 – Conjunto de telas- Tela de cadastro(anunciar) + Reconhecimento facial
Fonte: Autora

Figura 90 – Conjunto de telas- Tela de login (Anunciar)
Fonte: Autora
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Figura 91 – Conjunto de telas- Tela principal (Anunciar)
Fonte: Autora

Figura 92 – Conjunto de telas- Anúncios
Fonte: Autora
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Figura 93 – Conjunto de telas- Criar anúncio
Fonte: Autora

Figura 94– Conjunto de telas- Anúncio publicado
Fonte: Autora
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Figura 95– Conjunto de telas- Meus pedidos
Fonte: Autora

Figura 96 – Conjunto de telas- Meu négocio
Fonte: Autora
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Figura 97 – Conjunto de telas- Financeiro
Fonte: Autora

5.4 Estrutura de navegação

A estrutura de navegação do aplicativo foi desenvolvida com o objetivo de

proporcionar máxima autonomia ao usuário. Pensando nisso, todos ou a maioria dos

botões na tela foram projetados para serem clicáveis, dando a sensação de estar

utilizando um aplicativo quase finalizado. Dessa forma, o usuário pode explorar

livremente o que deseja conhecer primeiro, sem a necessidade de seguir um roteiro

fixo de navegação. Isso garante uma experiência mais personalizada e flexível, onde

cada pessoa pode acessar as funcionalidades de acordo com suas próprias

necessidades e interesses.
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Figura 98 – Estrutura de navegação
Fonte: Autora

5.5 Aplicação das Heurísticas de Nielsen

As heurísticas da Nielsen foram aplicadas na interface para avaliar sua

usabilidade e eficiência. Todos os 10 princípios foram testados, resultando em uma

análise detalhada que destacou pontos de sucesso.
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Figura 99 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen
Fonte: Autora

Figura 100 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 1
Fonte: Autora
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Figura 101 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 2
Fonte: Autora

Figura 102 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 3
Fonte: Autora
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Figura 103 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 4
Fonte: Autora

Figura 104 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 5
Fonte: Autora
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Figura 105 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 6
Fonte: Autora

Figura 106 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 7
Fonte: Autora
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Figura 107 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 8
Fonte: Autora

Figura 108 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 9
Fonte: Autora
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Figura 109 – Aplicação das Heurísticas de Nielsen: 10
Fonte: Autora

Figura 110 – Resultado sobre as Heurísticas de Nielsen aplicado
Fonte: Autora
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5.6 Protótipo

O protótipo pode ser acessado através do link abaixo, que leva ao Figma, onde

ele é totalmente clicável:

LINK:

https://www.figma.com/proto/AVuQqsmC9d2L5gxDau6nIA/MVP---Mulheres-Empreend

edoras?page-id=0%3A1&node-id=18-10713&node-type=canvas&viewport=1050%2C9

73%2C0.02&t=xc6gQtWYqhdoLner-1&scaling=contain&content-scaling=fixed

Figura 111 – Protótipo final
Fonte: Autora

https://www.figma.com/proto/AVuQqsmC9d2L5gxDau6nIA/MVP---Mulheres-Empreendedoras?page-id=0%3A1&node-id=18-10713&node-type=canvas&viewport=1050%2C973%2C0.02&t=xc6gQtWYqhdoLner-1&scaling=contain&content-scaling=fixed
https://www.figma.com/proto/AVuQqsmC9d2L5gxDau6nIA/MVP---Mulheres-Empreendedoras?page-id=0%3A1&node-id=18-10713&node-type=canvas&viewport=1050%2C973%2C0.02&t=xc6gQtWYqhdoLner-1&scaling=contain&content-scaling=fixed
https://www.figma.com/proto/AVuQqsmC9d2L5gxDau6nIA/MVP---Mulheres-Empreendedoras?page-id=0%3A1&node-id=18-10713&node-type=canvas&viewport=1050%2C973%2C0.02&t=xc6gQtWYqhdoLner-1&scaling=contain&content-scaling=fixed
https://www.figma.com/proto/AVuQqsmC9d2L5gxDau6nIA/MVP---Mulheres-Empreendedoras?page-id=0%3A1&node-id=18-10713&node-type=canvas&viewport=1050%2C973%2C0.02&t=xc6gQtWYqhdoLner-1&scaling=contain&content-scaling=fixed
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Figura 112 – Apresentação da interface
Fonte: Autora

Figura 113 – Apresentação da interface
Fonte: Autora
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS E ESTUDOS FUTUROS

O desenvolvimento deste projeto mostrou como o design pode ter um papel

importante para apoiar o empreendedorismo feminino em Piraí-RJ, ajudando a dar

mais visibilidade às empreendedoras locais e a fortalecer a economia da cidade.

Durante o processo, ficou claro que o aplicativo tem o potencial de ser uma ferramenta

transformadora, conectando essas mulheres ao mercado, criando uma rede de apoio e

facilitando a divulgação de seus produtos e serviços.

Com as metodologias de Design Thinking e Content First, conseguimos criar um

protótipo que é funcional e fácil de usar. O Design Thinking ajudou a mergulhar nas

necessidades do público-alvo, resultando em soluções que não só atendem às

expectativas das usuárias, mas também tornam a navegação mais simples e eficiente.

Já o Content First garantiu que o conteúdo fosse o foco principal, ajudando as

empreendedoras a se conectarem de maneira prática com seus clientes e a

promoverem seus negócios.

Além disso, foi realizado um teste de usabilidade com 12 participantes, incluindo

o orientador, para identificar problemas e propor soluções antes da finalização das

interfaces. Essa etapa foi fundamental para assegurar que o aplicativo MVP ofereça

uma experiência eficiente e intuitiva aos usuários.

Os próximos passos para o projeto, após a fase de teste, envolve desenvolver o

aplicativo em um ambiente de programação adequado para que ele possa ser

disponibilizado em plataformas como App Store e Google Play. Esse lançamento será

fundamental, pois o aplicativo MVP vai muito além de ser uma simples ferramenta de

vendas. Ele pode realmente contribuir para fortalecer o comércio local, incentivando as

pessoas a comprarem na própria comunidade, ajudando a gerar renda, criar empregos

e promover inclusão social. Para isso, será essencial fazer testes de usabilidade mais

amplos, envolvendo mais usuários, para garantir que as funcionalidades funcionem

bem e que possíveis melhorias sejam identificadas.
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Estudos futuros podem explorar novas funcionalidades, como um sistema de

cashback, treinamentos para empreendedoras dentro do app, entre outras ideias que

possam agregar valor à plataforma. O grande objetivo é que o aplicativo se torne uma

ferramenta essencial para o crescimento dos negócios liderados por mulheres,

ampliando seu impacto não só em Piraí, mas também em outras regiões no futuro.

Esse projeto mostrou que o design é muito mais do que estética; ele é uma

ferramenta capaz de gerar mudanças sociais. Ao desenvolver uma interface que foca

nas necessidades reais das usuárias, conseguimos criar um produto que, além de

facilitar a gestão dos negócios, incentiva o empoderamento feminino. O design se

tornou um meio para criar conexões, resolver problemas e gerar um impacto positivo.

O aplicativo MVP tem o potencial de mudar a vida de muitas mulheres

empreendedoras, abrindo portas para um futuro mais inclusivo e próspero em Piraí-RJ.
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