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RESUMO

O desenvolvimento de Sistemas Produto-Servico (PSS) é um conceito que visa alinhar servigos aos produtos,
melhorando assim as suas funcionalidades e proporcionando uma melhor interagdo com os usudrios. Com o
crescimento do setor de servigos, os aplicativos mdveis podem ser aplicados em diversas solugdes, facilitando o nosso
dia a dia. Este trabalho tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento de um aplicativo para
smartphones destinado aos universitdrios e demais frequentadores da Universidade Federal de Uberlandia (UFU). Tal
plataforma digital disponibilizara a fungcdo de vendas de materiais didaticos usados online, assim como um nicho
responsavel por cadastrar objetos achados e perdidos pelo campus. O aplicativo se caracteriza como um Sistema
Produto-Servigo e é uma proposta para estimular um comportamento baseado em conceitos de sustentabilidade, de
modo que os estudantes sejam induzidos a perceber os elementos a sua volta, reconhecendo suas necessidades e
excessos, além de contribuir para um comportamento altruista e um melhor funcionamento do espaco ao qual se insere.
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ABSTRACT

The development of Product-Service Systems (PSS) is a concept that aims to align services to products, thus improving
their functionalities and providing a better interaction with users. With the growth of the services sector, mobile
applications can be applied in various solutions, facilitating our daily lives. This work aims to present the process of
developing an application for smartphones aimed at university students and other attendees of the Federal University
of Uberldndia (UFU). This digital platform will make available the sales function of used teaching materials online, as
well as a niche responsible for registering objects found and lost on the campus. The application is characterized as a
Product-to-Service System and is a proposal to encourage behavior based on concepts of sustainability, so that students
are induced to perceive the elements around them, recognizing their needs and excesses, in addition to contributing to
an altruistic behavior and a better functioning of the space in which they are inserted.
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1. INTRODUCAO

Apds a Revolugdo Industrial foi difundido um novo sistema de producdo o qual foi responsavel por transformar
expressivamente os padrdes de consumo da sociedade. O consumismo e a exploragdo exacerbada dos recursos naturais
fizeram com que os responsaveis por diferentes nagdes entrassem em discussdo acerca de pautas referentes a
sustentabilidade, a fim de reverter este quadro de desgaste planetario (HEINRICHS et al., 2016).

E necessario destacar que estas evolucdes no cendrio mercadoldgico foram significativamente influenciadas pelo
desenvolvimento e alta difusdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo. A globalizagdo foi responsavel pelo alto
fluxo de informacdo, o que possibilitou que os conceitos de sustentabilidade fossem considerados por diversas nagdes
a nivel cientifico quanto a exploragdo de solugGes no ambito econémico (VEZZOLI, 2018; CESCHIN E GAZIOULUSOY,
2020).

Com o advento e popularizagdo de telefones celulares multifuncionais e dispositivos portateis, como tablets e
smartphones, e conexao movel a internet de alta velocidade, a tecnologia dos aplicativos foi se desenvolvendo ao longo
dos anos, de forma a atender as necessidades da populagdo e incorporar as novas tendéncias (AGENCIAUNIUS, 2017;
ALPHACODE, 2020). Felizmente, tais softwares instalaveis estdo sendo projetados como proposta para atender Sistemas
Produto-Servico, além de criar conteddo o qual considera significativamente questdes ecologicamente corretas para
agregar valor ao usuario.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo com a fungdo de apoiar o recolhimento de
itens usados para que estes possam ser repassados, através da venda, a novos donos. Dentro do contexto das
universidades e de outros espacos publicos, este aplicativo disponibilizard materiais de escritério usados para venda,
de modo que os vendedores e os compradores possam se cadastrar na plataforma, oferecendo e procurando os itens
de interesse. Este aplicativo visa atribuir praticidade ao servigo trabalhando com um nicho especifico, de forma que as
buscas sejam otimizadas e as rela¢des entre ponto de venda e cliente sejam realizadas de forma dinamica, desde a
busca até a entrega.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.Sistema Produto-Servico

O sistema produto-servigo, também designado como PSS, pode ser considerado uma estratégia inovadora no mundo
dos negdcios, pois este é relacionado a uma ideia de economia funcional baseada no viés pelo qual hd uma valorizacdo
principal do conceito de utilizacdo. A partir disso, destaca-se que a sensacdo de satisfacdo do usudrio ou cliente ndo
parte da propriedade que os produtos oferecem, mas sim da possivel oferta de uma solugdo capaz de atender suas
necessidades especificas (MONT, 2002).

A partir deste pensamento, é possivel destacar a definicdo de PSS para os autores Goedkoop (1999) a qual consiste no
entendimento deste setor como uma combinacgao de produtos e servicos, sendo esta constituida dentro de um sistema
pelo qual diversas funcionalidades sdo oferecidas ao usuario de acordo com suas necessidades, de maneira a satisfazer
sua demanda enquanto reduz o impacto ambiental.

O setor de servigos se tornou a principal fonte capaz de gerar riqueza e empregas na maioria dos paises. Segundo a
introducdo do artigo “Uma Abordagem sobre o Setor de Servigcos na Economia Brasileira”, a relagdo entre a mao de obra
nos setores de servigo e industrial e agricola é apontada como um processo de mudanga estrutural, a qual consiste em
uma movimentac¢do no cenario econdmico a longo prazo, capaz de alterar os setores de suas diversas atividades (SILVA,
MENEZES FILHO E KOMATSU, 2006). Nos ultimos 70 anos houve uma transi¢do do setor agricola para o industrial, e por
fim, para o de servigos. No Brasil é feita uma comparagdo entre dados da economia na década de 1950, na qual 64,3%
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dos empregos eram agricolas, e no ano de 2011, no qual 63% dos empregos configuram o setor de servigos,
demonstrando que sua importancia é crescente e influencia diretamente no desenvolvimento das atividades
econdmicas.

2.2.Oportunidades do Sistema Produto-Servico quanto as tendéncias de mercado

A medida que a sociedade brasileira incorporou um alto consumo de dispositivos méveis, como smartphones, empresas
e demais setores dos negdcios se aproveitaram deste cendrio para investir em projetos pelos quais fosse possivel gerar
valor aos clientes e atender ao maximo de suas necessidades via mobile. E a partir da identificacdo de tal oportunidade
por parte dos profissionais da area criativa, como o Design e Marketing, que a tecnologia de plataformas digitais, com
destaque para os aplicativos, é considerada uma estratégia significante para promover uma evolugdo econ6mica e social
na sociedade em geral (MARGOLIN, 1998).

Segundo Castells (2009), pode-se concluir que as relagdes culturais, sociais e econémicas sofrem intervengao direta do
advento e desenvolvimento de novas tecnologias, visto que, de acordo com o autor, a aprendizagem movel ndo é
passivel de surgimento em contexto isolado, uma vez que se trata de uma “sociedade em rede”. Logo, analisando as
tendéncias de mercado, assim como sua demanda e as respostas dos usudrios quanto a utilizacdo de novos servicos,
faz-se importante considerar o aplicativo como estratégia de sistema produto-servigo de carater transformador quanto
as urgéncias ecoldgicas.

2.3.Design para a sustentabilidade

A partir destas condicdes, a questdo ambiental recebe grande énfase no ambiente de pesquisa em Design voltado para
a Sustentabilidade, sendo isto possivel através dos métodos e ferramentas disponiveis, de modo a instrumentalizar a
pratica dos profissionais da area e influenciar diretamente de futuros designers. De acordo com a obra "Sistema
Produto+Servico Sustentavel: Fundamentos" (VEZZOLI, 2018), a produgdo criativa no ambito dos produtos tem
destaque quanto ao consenso sobre a utilizacdo de principios pautados na dimensdao ambiental de modo a considerar
a minimiza¢do da exploragdo de recursos naturais na fabricagdo dos mesmos, identificar recursos de baixo impacto
ambiental e que otimize seu ciclo de vida a partir da extensao da vida util dos materiais.

Porém, quanto ao PSS, destaca-se processos criativos mais complexos, pois além do produto ha de se considerar o
servico e o préoprio modelo de negdcios. Dessa forma, o aspecto o qual minimiza a utilizacdo de recursos deve abranger
demais fatores componentes do sistema, como o transporte e a redugdo de insumos materiais com foco na "valorizagdo
de residuos". Todo o planejamento deve ser pensado a fim de atender as demandas sustentaveis de maneira que se
considere toda a logistica envolvida.

3. METODO

Para a realizagdo deste projeto, foram feitos a coleta e o levantamento de requisitos os quais fossem necessarios para
a base de construcdo do aplicativo e toda as suas fungdes. Logo, na primeira etapa foi feita uma coleta de dados,
consistindo tanto em pesquisa tedrica quanto em qualitativa, de forma a contextualizar e justificar a viabilidade da
proposta com base em fatos, analises de mercado e pesquisa com usudrios.

A pesquisa tedrica foi baseada na procura por artigos cientificos sobre Sistemas Produto-Servico. Com relagdo aos
aplicativos, foram levantados projetos de desenvolvimento de aplicativos em diversas areas, mas que tivessem o ponto
comum na aprendizagem do usuario envolvido a partir do uso e habito cotidiano. Foram considerados autores e uma
pesquisa bibliografica com obras aprofundadas no estudo e andlise da origem e consequéncias do PSS.
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Foram aplicados questionarios online com o objetivo de consultar os possiveis usudrios do aplicativo. O questionario foi
enviado majoritariamente ao publico universitario para a coleta de estatisticas e opiniGes acerca dos possiveis topicos
tratados no projeto. A partir desta pesquisa foi possivel ter um conhecimento prévio sobre as condi¢cdes dos
entrevistados e, assim, realizar uma analise a fim de obter as melhores solu¢des possiveis para os problemas expostos
de acordo com a realidade apresentada.

Além disso, uma analise de mercado embasada em estatisticas provenientes de pesquisas no ambito tecnolégico e de
consumo de produtos através da internet mével, de forma a identificar e explorar tendéncias mercadoldgicas, também
foi de importante contribuicdo. Foram estudados dados atuais e quantitativos e o funcionamento e desenvolvimento
de demais aplicativos de vendas.

Por fim, a pesquisa metodoldgica também foi utilizada a partir da aplicacdo de ferramentas utilizadas no processo
criativo de Design. Estas contribuiram para a concepg¢do de uma analise do possivel funcionamento geral do projeto,
além de auxiliar no conhecimento e visualiza¢do de necessidades especificas do processo de atuagao do servigo.

4. ANALISE DE MERCADO

4.1.1dentificacao de tendéncias

O mercado voltado para aplicativos apresentou grande desenvolvimento quantitativo e qualitativo nos ultimos anos e
foi responsavel por transformar antigas vertentes as quais compunham o dia a dia das pessoas. Tais transformacdes nos
habitos tem como poder aumentar ainda mais a demanda por esse mercado, o que contribui ainda mais para o
crescimento desse segmento.

Segundo a App Annie, empresa responsavel por pesquisas e divulgagdes de informagbes sobre este setor tecnoldgico,
no final do ano de 2016 foram faturados 1,3 trilhGes de délares, com previsdo de aproximadamente 6,3 trilhGes de
ddlares ao fim de 2020, apontando um crescimento de 360%. Esta alta em relagdo a estes dados esta diretamente
vinculada ao grande aumento do uso de smartphones ao redor do mundo, assim como no Brasil, além de que vem
ascendendo também o tempo em que os usuarios passam em seus aplicativos, a medida em que estes vem encontrando
cada vez mais solugdes para questdes cotidianas presentes nestas tecnologias. Dessa forma, a expectativa para 2021,
ainda segundo a App Annie, é de 3,5 trilhGes de horas de conexdo. A categoria destacada como maior e mais promissora
neste ramo sdo os aplicativos voltados as vendas de produtos, além do comércio mobile.

Uma pesquisa realizada pelo Forrester Research, a pedido do Google, aponta um cendrio futuro extremamente
promissor em relacdo a quantidade de compradores online, pois prevé que, para os préoximos 5 anos, mais de 27 milhdes
de pessoas realizardo sua primeira compra pela internet, o que desencadeara um total de 67,4 milhGes de consumidores
da area (REVISTA PEGN, 2016). Foi destacado o comércio mobile como importante tendéncia, pois estima-se que,
atualmente, 30% dos internautas sé sdo passiveis de alcance por este meio, visto que estes ndo acessam internet
utilizando outras categorias de dispositivos.

Além disso, ainda segundo a pesquisa de Forrester Research, identificou-se que, no Brasil, ha uma maior fidelidade por
parte dos clientes as marcas que apresentam diversos canais (aplicativo, site e espaco fisico). Aponta-se que estes
clientes gastam até 40% a mais com empresas que apresentam este servico multicanal.

Ha outra perspectiva relacionada ao avanco tecnolégico a qual se trata do servico sem fio 5G, tendéncia a qual, além da
alta velocidade em relagdo ao servico 4G, oferecera a oportunidade de projetar e desenvolver de forma mais proveitosa
e com melhor desempenho, com possibilidade de trabalhar com realidade aumentada e maior seguranca de dados.
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4.2.Pesquisa com possiveis usuarios

A fim de iniciar o planejamento da criagdo do servigo foi valorizada a pesquisa qualitativa em primeiro momento, para
que, dessa forma, as primeiras propostas criativas ja se enquadrassem nos desejos e necessidades reais coletadas das
respostas e experiéncias dos entrevistados. O questiondrio foi divulgado em uma pégina de cunho universitario em rede
social e obteve 119 respostas.

Segue os resultados obtidos entre resultados estatisticos e dissertativos: dos entrevistados: 67,2% estudam na UFU,
15,1 % estudam em alguma universidade particular em Uberlandia, 11,8% ja sdo formados, e o restante ndo estuda no
momento ou nunca estudou em uma universidade. Com relacdo ao investimento em equipamentos necessdrios ou
livros didaticos durante o curso: 90,8% realizaram investimento e 9,2% n3o realizou investimento. Quanto ao
julgamento sobre altos custos: 72,6% julgam ser caro, 25,6% nao julgam ser caro, e 1,8% julgam ser muito caro. Também
foi questionado sobre a relevancia de gastos: 48,7% consideram muito relevantes, 41% consideram os gastos relevantes
apenas na época da compra, hoje ndo encontram mais utilidade para tal, e 8,5% ndo julgam como relevante. A tentativa
de venda, doagdo ou atribui¢cdo de nova fungdo aos objetos: 50,4% ja tentou e 49,6% nunca tentou.

Sobre motivos pelos quais os entrevistados ainda guardam os equipamentos/materiais: Ha pessoas que ndo sabem ou
nunca pensaram no assunto, utilidade no presente, ha receio de necessidade em uso posterior, certeza de uso futuro
dos mesmos, reaproveitamento destes com novas fungGes em casa, apego emocional, preguica ou dificuldade para
vender, vender é trabalhoso e os equipamentos foram caros demais para doar.

Quanto aos meios pelos quais foi possivel atribuir uma nova utilidade aos materiais, os respondentes citaram: doagdo
a calouros, amigos ou Diretério Académico, reutilizagdo dentro de casa, venda ou troca com outros estudantes, venda
em redes sociais (Instagram, Facebook, Whatsapp), aplicativos ou sites de venda (OLX), doagdo para escola infantil
carente, depédsito em salinha de descanso do curso disponivel para interessados, entretenimento e projetos pessoais.
Quanto ao objetos perdidos na Universidade: 31,1% nunca perderam, 31,1% jd perdeu e ndo conseguiu encontrar
posteriormente, 19,3% ja perdeu e conseguiu encontrar posteriormente, e 18,5% nao se lembram.

Os respondentes também responderam quanto ao melhor caminho para encontrar um objeto perdido na universidade:
aplicativo, sala de achados e perdidos, setor proprio, redes sociais, meio virtual e fisico em conjunto, totem fisico notavel
no campus, uma pagina no Instagram estilo Spotted para achados e perdidos, local fisico fixo na UFU com boa divulgacao
em redes sociais.

5. ANALISE DE SIMILARES

Foram analisados alguns aplicativos voltado para o sistema produto-servico na temdtica de vendas. O intuito foi
absorver as qualidades de cada concorrente a fim de identificar as vantagens mercadolégicas de cada logistica de
funcionamento, desde o layout fisico até as estratégias de marketing e construcdo de fidelidade do usudrio. Também
foi considerado um projeto fisico em um parque situado em Amsterdd, na Holanda.

5.1.1IFood

Aplicativo gratuito de servico de entrega de comida que possui funcionamento relacionado a localizacdo do usuario, o
qgual pode realizar seus pedidos sem ligar diretamente para os restaurantes e economizar com créditos de ligacdo. A
plataforma indica diversos restaurantes (que possuem servico de delivery) cadastrados proximos e oferece a
visualizacdo de seus respectivos carddpios.

Ao acessar o aplicativo e abri-lo é possivel acionar o icone de busca e digitar diretamente o que se procura. Além disso,
também ha a opcao de filtro de pesquisa, os quais permitem direcionar a procura por tipo de comida e restaurante ou
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pela localizagdo. Cada restaurante conta com um tipo de pagamento e sua escolha fica a critério do usudrio. Ha a opcdo
de realizar o pagamento com cartdo através da propria plataforma digital, como também é possivel a solicitacdo da
maquina para cartdo de crédito/débito ou dinheiro fisico, 0 que acontece no momento de entrega do pedido.

O aplicativo demonstra ser altamente atualizado em relagdo as tendéncias cotidianas do seu publico principal, visto que
é programado para enviar diversas notificagGes interativas e descontraidas para seus usuarios durante o dia. Tais
notificagGes sdo responsaveis por atrair o individuo de volta para a plataforma, pois estas possuem frases em tom de
didlogo informal, com referéncias e pautas atuais nas redes sociais, as quais incitam a curiosidade ou o desejo de realizar
uma busca ou compra. Uma vez que o usudrio aciona a notificagdo, através de um clique, o mesmo é direcionado
diretamente a uma pdgina dentro do aplicativo a qual possui conteudo referente ao que foi anteriormente anunciado.

5.2.Enjoei

O Enjoei, que possui formato tanto de aplicativo para smartphone quanto site, consiste na venda online de roupas,
sapatos, eletronicos, itens de decoragao, entre outros produtos. A ideia é o desapego de pegas as quais ndo sdao mais
utilizadas ou que estdo ainda muito novas, desencadeando, assim, as vendas online. Além disso, tem como caracteristica
marcante a possibilidade de o usudrio encontrar produtos de marca com precos acessiveis.

Para comprar é necessario ter conta no site ou aplicativo. O usudrio tem acesso a diversos produtos na pagina inicial,
além de ter contato com varios comandos e icones os quais ajudam a direcionar a busca pelo produto desejado. O site
aceita pagamentos a vista no boleto ou nos cartdes Visa e Mastercard. Por se tratar de vendas as quais abrangem todo
o Brasil, o cliente deve tratar de pendéncias como frete, cadastro de CEP e endereco.

As vendas podem ser realizadas por qualquer pessoa, sendo necessdrio a criagdo de uma conta no site e o cadastro do
CPF. Assim que acontece o anuncio e venda de um produto, o site cobra taxas de comissao e servigo as quais dependem
diretamente do valor do objeto vendido, e com isso, o vendedor nao recebe o preco total cobrado em venda.

en;qel ( Quero vender p e ,. ;

A"

top yeah yeah

D 10% off

nos enjoos mais curtidos do estabelecimento L

Figura 1: Aplicativo Enjoei. FONTE: elaborado pelos autores.

5.3.Skina

Skina é um aplicativo referente a venda de variados produtos usados. Sua principal caracteristica consiste na facilidade
em realizar a compra, pois esta plataforma foca especialmente na localizagdo como maior atrativo, tornando facil
receber e retirar as mercadorias a poucos metros de onde o usudrio se encontra.

Ao acessar enquanto comprador, é possivel ter acesso direto a lista de produtos acompanhada de informacgdes basicas
como foto, preco, localizagdo do vendedor e descricdo. Quanto ao cadastro de itens, é preciso que o usuario indique o
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que quer vender de modo que dé um nome para o produto, atribua a ele uma descri¢cdo e adicione fotos, preco,
enquadre uma categoria e, por fim, inclua a localizagdo, a qual sera exibida através de um mapa semelhante ao existente
no Google Maps.

A negociacdo se baseia, na maioria das vezes, em um método mais informal e direto, visto que o aplicativo oferece um
icone para chat pelo qual comprador e vendedor podem esclarecer o processo de venda. Ao lado do “Chat” hd um icone
chamado “Fazer Proposta” e este consiste no posicionamento do cliente a fim de negociar o valor proposto pelo
anunciante. Além disso, o layout atribui a plataforma um modo de navegacao intuitivo e descomplicado.

Este aplicativo foi desenvolvido no ano de 2015 e encerrou as atividades em 2017 apds se afiliar a OLX.

6. NECESSIDADES DOS USUARIOS

As necessidades dos usuarios foram definidas a partir da pesquisa com usudrios, andlise de mercado e, principalmente,
da analise de similares e concorrentes, de forma a identificar aplicativos bem avaliados pelo publico e deliberar sobre
guais as vantagens oferecidas.

e Quanto a instalagdo: rapido para instalar, minimo espago ocupado na meméria do smartphone.

e Quanto ao manuseio: facil manuseio, objetivo, simplicidade de comandos, praticidade na busca de materiais.

e Quanto ao design de interface: experiéncia facilitada, design intuitivo, visual minimalista, facil visualizagdo e
identificacdo de comandos, tdpicos e pictogramas.

e (Quanto ao cadastro de objetos: cadastro pratico e objetivo de produtos para venda e achados, rdpida
aprovacdo do cadastro, divulgacdo dos produtos para facil acesso as necessidades de
compra/venda/recuperacio.

e Quanto aos produtos/servi¢o: preco mais acessivel em relagdo ao mercado, possibilidade de reencontrar
objetos perdidos, pratica sustentavel através da compra/venda, conteldo informativo sobre tdpicos
ecologicamente corretos, exercicio da cidadania.

7. DEFINICAO DAS NECESSIDADES DO SERVICO

As definicbes dos requisitos do servico foram planejadas a partir das necessidades dos usuarios quanto ao bom
funcionamento da plataforma digital, além de considerar também a criagao de um sistema que favoreca a relagdo entre
anunciante, comprador e o produto. As necessidades do servico identificadas foram: Permitir que o usuario se cadastre;
Permitir que o usudrio se direcione ao setor de vendas ou achados e perdidos; Permitir que o usudrio tenha acesso a
toda a lista de produtos disponivel; Permitir que o usudrio pesquise por produtos especificos; Permitir que o usuario
tenha acesso a foto, identificacdo, descricdo e preco dos produtos; Permitir que o usudrio anuncie produtos para venda
a partir do cadastro de dados pessoais e informacbes sobre os produtos; Permitir que o usudrio carregue fotos da
galeria; Permitir que o usudrio tenha acesso aos dados bdsicos do anunciante; Permitir que o usuario receba
notificacGes; Permitir que o usudrio receba cédigos de seguranca a partir do e-mail ou nimero de telefone cadastrado;
Permitir que o usudario tenha acesso a contetdo informativo acerca de descarte correto de lixo/sobras.

8. FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO DE SERVICOS

Para analisar o funcionamento do Sistema Produto-Servico considerando toda a sua logistica e a fim de identificar todas
as suas partes integrantes, foram utilizadas algumas ferramentas de desenvolvimento de servicos. O modelo Canvas foi
construido com o intuito de identificar os aspectos mercadolégicos do produto, como a propostas e valor, os canais de
venda, os principais recursos e parcerias para viabilizagdo do produto. O modelo Canvas é apresentado na Figura 2.
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PROPOSTA DE VALOR
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mesmo nicho de
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Incluso no app da UFU
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funcoes e relagoes
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notificagdes e fungdes
interativas
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pela plataforma
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Site da internet
Aplicativo para
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Corpo discente e
discente da UFU

Funcionarios tercerizados
05 guais atuam na UFU
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ESTRUTURA DE CUSTO

Desenvolvimento e manutengdo da plataforma tecnolagica

Infraestrutura e manutencio do totem fisico
Funcionario para monitorar o totem fisico

FONTES DE RECEITA

Aplicativo gratis
Preco dos produtos a negociar entre partes interssadas

Figura 2: Modelo Canvas. FONTE: elaborado pelos autores.
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Também foi construida a Jornada do Usuario, que tem como objetivo identificar todo o processo de uso do aplicativo,
desde a instalagdo do aplicativo até o uso do totem de achados e perdidos. Foram consideradas as seguintes etapas de
uso do aplicativo: Consciéncia, Consideragcdo, Compra, Relacionamento e Lealdade. A Jordana do Usuario estd
apresentada na Figura 3.

Totem e area de

Contato com a convivéncia como

Acionamento

do icone UFound

tela inicial de escolha
@ do setor desejado

Compra e venda

Achados e perdidos
Informiagao totem

@ Acesso 3 lista de

produtos a venda

ou achados e perdidos

Encontro pessoal entre

‘ anunciante e comprador
para finalizacio da
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Retirada ou deposito

de objetos no totem fisico

App integrado a UFU

sempre instalado

ponta de encontra
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continuo

LEALDADE

COMPRA » RELACIONAMENTO

Identificacao de
ﬂEU?SSEdEdES a Recomendacao a possiveis
partir do contao

com as fungoes

=~ Instalagao do
U interessados na universidade

‘ Contato com
area de
app da UFU aanes
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oferecidas Negociacao entre -totem
Antnclo de produto anunciante e comprador
para vender ou Cadastro do produto - = o
s ,\] alietorachatio encontrado tlotihoacoesmens:
Primeira P Salicitacdo de compra Bt b e G que incentivam a interagao
notificacao LU,J ou objeta perdido 2 . &0 Uso continuo
do UFound identificado Q para recuperagao de objeto
Visualizacao ‘
do ione U_Fqu_nd Solicitagio da Cenhecimento
na pagina inicial funcao desejada sobre a confiabilidade

do app da UFU e praticidade dos
processos

Figura 3: Jornada do Usudrio. FONTE: elaborada pelos autores.
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O Blueprint, outra ferramenta focada para identificar o processo de servico, foi utilizado para desmembrar o processo
realizado por um usuario que realizara uma compra a partir do aplicativo no celular. O uso do Blueprint que permitiu
reconhecer quais sdo os comandos necessarios para que a agdo acontega, e a importancia dos agentes internos da
plataforma, os quais sdo responsaveis pelo trabalho marketing e infraestrutura do banco de dados. O Blueprint é

apresentado na Figura 4.

( ANONCIOS SOBRE | | PONTO DE VENDA
05 PRODUTOS PRODUTO
EVIDENCIA UFOUND| | CHATDECONVERSA | | PAGAMENTO
JORNADA DO Efetuacao da
CLIENTE compra
LINHA DA
INTERACAD
Encontro entre
Contato entre
7 anunciante e
Acesso aos setores - : AetinGlass
FRONSTAGE Acesso a lista de ;:npﬁi;;f;; Enl[::;-glaflr.\
produtos chat disponivel @ recebl
no APP mento do paga-
mento
LINHA DA
VISUALIZACAD
AGOES NO
BACKSTAGE
LINHA DA
INTERACAD
PROCESSOS DE INTERNA
SUPORTE

B

!

Figura 4: Blueprint do Servico. FONTE: elaborada pelos autores.

9. OAPLICATIVO

O aplicativo enviara notificagdes interativas e de linguagem informal a fim de manter o usuario sempre conectado ao
servigo, além de tornar a relagdo mais intimista e confortavel. Foi utilizada uma linguagem neutra quanto aos artigos
devido ao ambiente universitario. A tela inicial possibilitara o acesso a conta por meio de identificacdo e senha, além de
permitir o cadastro de novos usudrios.

U Found

N

T rmeaee
Usudrix

Senha P.

Novx por aqui? Cadastre-ss
Esqueceu sua senha? Clique aqui

Figura 5: Te/ de Notificagdo e Tela Inicial. FONTE: elaborada pelos autores.
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Ao iniciar as atividades dentro da plataforma, o usuario sera guiado a tela com quatro comandos especificos os quais
guiam para a funcionalidade desejada. Para melhor seguranca do individuo, o aplicativo contara com diversos comandos

como perguntas de segurancas e envio de cddigos, protegendo, assim, a integridade e os objetos anunciados em ambas
as fungdes.

Bem Vindx!

ACHADOS
E PERDIDOS

VENDA
DE MATERIAIS

TUDO SOBRE Tudo pronto!
O TOTEM

34 nos conhecemos? Entrar

Figura 6: Tela Fungdo e Tela Cadastro. FONTE: elaborada pelos autores.

Havera uma secdo explicativa com detalhes sobre o funcionamento do totem fisico para armazenagem de objetos no
setor de achados e perdidos. O usudrio podera informar tanto quando encontrar um objeto quanto quando perder algo.
O processo para a identificacdo e retirada do produto contara com duas perguntas de seguranca para atribuir maior
confiabilidade ao procedimento e evitar enganos. O totem serd protegido com um sistema eletrénico acionado por
cddigos enviados ao usuario. Todo o design de interface serd simples e objetivo, de modo a oferecer uma experiéncia
intuitiva e todas as informacgdes e detalhamentos de processos necessarias para a total compreensdo do individuo.

Tutorial :D Achados e Perdidos Como flinciona?
& simpies vocé vai ver < >

Perdi um objeto :(
i Nosso totém fisico estd no Campus do 3 .
i

Santa Monica na UFU.
Nele, vocé pode deixar o que encontrou
Ao chegar no nosso tétem, vace terd duas opgles. ou encontrar seu objetc.
pata comesar o processo te recuperar seu objeLa:
Individusl ou solicitanda & sjuds do funcionsilx. clique aqui para o nosso utorial D

© Tétem esté [ocalizade na Campus da UFU
o Sants Mbnlcs;

© hardria de funclsnaments & simultdnen so

ments do Campus. Em casos de finais de
fetiade, consultar Reiteria

ETAPA DE CONFIRMAGAO
2

Intoimagaes bies sotee 100 abjots

CR—
——nx.dx:h]lu ok

s disscsitivos eietronicos na entada do Tétem Retire seu objeto -0
540 auto explicatives

Fesgonca 5 REE S guaNES
Lithres, el tambem

podem te sjudar | Casoqueins comegar o processo
de PERDA ou ACHADO. elique aq

H&n? Nao funcionou? Clique aqul

<« <« >>

Figura 7: Telas de informacdo do aplicativo. FONTE: elaborada pelos autores.

A utilizacdo de pictogramas e cores simbdlicas contribuirdo para o entendimento dos comandos apresentados, tornando
a experiéncia ainda mais intuitiva e confortavel.
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< Como funciona?

Encontrei um objeto que
nao é meu:/

Descrigio

Categoria

Vect ainda nda tem nenhuma mensagem {

Cadastro

Figura 8: Telas de cadastro, venda e chat do aplicativo. FONTE: elaborada pelos autores.

O aplicativo permitird que o usudrio anuncie produtos para venda de modo que seja possivel identifica-lo a partir de
informagdes como fotos, preco, categoria e caracteristicas. Tal identificagdo serd importante para que os possiveis
compradores tenham sucesso ao procurar por produtos de forma especifica.

A disponibilidade de um comando de chat para que anunciante e comprador possam negociar a venda de maneia mais
direta, informal e intimista também contribui para otimizacdo dos processos de comercializagdo. Sera um espacgo
privado pelo qual propostas de valor e combinagao do ponto de venda serdo realizadas.

Havera notificagBes interativas responsaveis por guiar o usudrio a conteudos informativo a respeito do descarte de
materiais acumulados os quais ndo possuem condi¢des de serem vendidos. Ao acionar o comando, uma pagina abrira
apresentando solugGes para estes recursos ao final de seu ciclo de vida. Além disso, outros assuntos além da reciclagem
serdo abordados, como a indicagdo de instituicdes as quais recebem doagbes e a apresentacdo de projetos de pauta
sustentavel realizados pelos préprios estudantes da universidade. Tal estratégia contribuird para a circulacdo de
informag0es relevantes as quais ndo eram entregues anteriormente a todos, devido a falta de um meio de circulagdo
eficiente que conseguisse atingir este publico em especifico.

10. CONCLUSAO

O trabalho aqui apresentado buscou o desenvolvimento do aplicativo UFound direcionado para os frequentadores da
Universidade Federal de Uberlandia (UFU). Este possui a finalidade de transformar a relagdo dos usuarios com os
elementos componentes do seu posto de atuagao e vivéncia. O intuito é, com o uso constante do aplicativo, a mudanca
espontanea de habitos e costumes arraigados pelas experiéncias anteriores de forma a influenciar nas escolhas e a¢des
dos individuos, para que estas sejam modificadas e pautadas em decisGes sustentaveis.

A criagcdo de um ambiente virtual proprio para a realizagdo de compartilhamento de materiais didaticos usados é
responsavel pela ressignificacdo dos padrdes de consumo. Além disso, o setor informacional da plataforma digital serd
de grande valia para orientar os usudrios para ideias e percep¢des antes despercebidas por estes, de modo a apresentar
conceitos e solugOes para além da venda caso esta agdo nao seja possivel, e ainda, contard com informagdes sobre
projetos ecoldgicos realizados por estudantes dentro da prépria universidade.

O sistema de achados e perdidos serd importante para o desenvolvimento de um comportamento de confiabilidade e
empatia entre os frequentadores da instituicdo. Estes, a partir do momento em que tiverem consciéncia do servico
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oferecido, poderdo desenvolver um costume no qual a percepgdo do ambiente ao seu redor seja mais valorizada, de
modo a estarem sempre atentos sobre qualquer objeto avistado.

Quanto as estratégias de marketing, acredita-se que a prdpria identidade visual do projeto, englobando tanto o visual
da plataforma digital quanto a aparéncia e usabilidade do totem, serdo responsdveis pela difusdo do interesse pelo
servigo. E possivel englobar o UFound ao aplicativo da UFU, de modo que atinja uma quantidade consideravel de alunos
apenas pelo acesso a plataforma e contato com o icone, além das notificagGes interativas as quais serdo responsaveis
por atrair o publico.

Supde-se que ao realizar a primeira venda ou compra, ou ao se resgatar o primeiro objeto perdido, a divulgacdo “boca
a boca” e a fidelidade do usuario seja fator importante para a divulgagdo do projeto. Ademais, o espago de convivéncia
ao redor do totem fisico também serd de grande valia para a visibilidade do servigo, visto que este ambiente, além de
promover funcionalidade, também poderd se transformar em um ponto de encontro de universitarios para lazer ou
para a realizagdo das compras e vendas.

Acredita-se que este projeto pode ser aplicado em qualquer campus universitario interessado, atendendo ndo so a
Universidade Federal de Uberlandia, mas também universidades particulares e publicas por todo o Brasil. A viabilidade
econOmica do servico é justificada quando se considera sua implantagdo como estratégia para agregacao de valor a
experiéncia do universitario durante a conclusdo do seu curso. Tal sistema pode ser responsavel por atrair novos alunos
interessados em atribuir tal sistema a sua experiéncia universitaria, além do fato de conferir a instituicdo o
reconhecimento em quesitos de contribuicdo a sustentabilidade. E sugerido também, como forma de aprimoramento
do app, a aplicagdo de testes de confiabilidade, usabilidade e praticidade, com o objetivo de melhorar o aplicativo e
avalia-lo antes do lancamento do mercado.
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