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"A única maneira de lidar com este mundo injusto é tornar-se tão 

absolutamente fantástica que aqueles ao seu redor não tenham escolha a não ser 

se ajustar à sua inteligência, sua criatividade e sua bondade." 

Zora Neale Hurston. 

(1891- 1960) 



 

RESUMO 
 

Como requisito obrigatório para conclusão da graduação em Mídias Digitais, este 

trabalho tem por objetivo a criação e desenvolvimento do projeto experimental 

intitulado Garimpeira. Para isso, pensou-se em uma iniciativa digital, materializada por 

meio de um aplicativo com o propósito de mapear brechós e bazares na cidade de 

Campinas/SP. Tendo como objetivo central o impulsionamento de práticas 

sustentáveis, além de fomentar a Economia Circular e simplificar o acesso do público 

a esses estabelecimentos. Ainda, com a utilização de uma plataforma especifica, 

pretende-se não somente informar sobre a localização de bazares e brechós 

próximos, mas, também, proporcionar conteúdo sobre consumo responsável e 

temáticas relacionadas, possibilitando ao projeto Garimpeira a incorporação de 

diversas ferramentas de usabilidade, garantindo uma experiência intuitiva e de fácil 

utilização para os usuários. Por fim, para otimizar a divulgação, o projeto produz 

estratégias de comunicação, divulgação e relacionamento nas redes sociais, incluindo 

TikTok (@garimpeira.app) e Instagram (@garimpeira.app). 

 

 Palavras-chave: Aplicativo; Bazar; Brechó; Sustentabilidade; Moda Circular 

 



 

ABSTRACT 

As a mandatory requirement for the completion of the Digital Media undergraduate 

program, this project aims at the creation and development of the experimental project 

entitled Garimpeira. To achieve this, a digital initiative has been envisioned, 

materialized through an application with the purpose of mapping thrift stores and 

markets in the Campinas/SP region. The central goal is to promote sustainable 

practices, stimulate the circular economy, and simplify public access to these 

establishments. Additionally, by utilizing a specific platform, the intention is not only to 

provide information about the location of nearby markets and thrift stores but also to 

offer content on responsible consumption and related topics. This allows the 

Garimpeira project to incorporate various usability tools, ensuring an intuitive and user-

friendly experience. In order to optimize visibility, the project develops communication, 

promotion, and relationship strategies on social media platforms, including TikTok 

(@garimpeira.app) and Instagram (@garimpeira.app). 

 

Keywords: Application; Bazaar; Thrift Store; Sustainability; Circular Fashion 
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1 INTRODUÇÃO 

O projeto experimental Garimpeira representa-se como uma iniciativa digital, 

configurada através de um aplicativo que visa mapear os brechós e bazares na região 

de Campinas/SP. Sua principal finalidade é fomentar as práticas sustentáveis, 

promover a Economia Circular e facilitar o acesso do público a esses 

estabelecimentos. A plataforma1, tem como propósito informar sobre os bazares e 

brechós próximos, oferecendo conteúdo sobre consumo responsável e temas 

relacionados, além de incorporar diversas ferramentas de usabilidade, tornando-a 

intuitiva e de fácil utilização. Para a divulgação, o projeto mantém presença nas redes 

sociais, incluindo TikTok2  e Instagram3. 

O projeto foi concebido como um veículo de conscientização, direcionado ao 

público jovem e adulto, sobre a importância do consumo sustentável como 

impulsionador da Economia Circular nesse setor específico. E a modalidade se 

enquadra na Comunicação Digital, por meio de soluções autônomas com aplicação 

digital, aqui compreendida em aplicativos com impacto para a sociedade civil, 

ferramentas da Internet como mídias digitais e conteúdos audiovisuais. 

O nome Garimpeira foi escolhido devido à sua relação direta com o ato de 

"garimpar", refletindo a prática de visitar regularmente esses estabelecimentos em 

busca de peças que expressem a identidade do consumidor. Durante essas incursões, 

as araras dos brechós se transformam em campos de busca minuciosa, cada peça 

sendo apreciada individualmente. A decisão de compra é precedida pela avaliação do 

que o consumidor já possui, sendo a probabilidade de aquisição consideravelmente 

ampliada se a peça em questão puder ser imaginada, harmonizando-se com outras 

adquiridas anteriormente. Essa escolha do nome reflete a prática presente na rotina 

daqueles que consomem nesses estabelecimentos, sendo um elo simbólico entre a 

proposta do aplicativo e o processo real de garimpo. 

O embasamento para o desenvolvimento desta aplicação origina da reflexão 

acerca do impacto ambiental, compreendendo fatores como a emissão de carbono, a 

geração de resíduos e a degradação dos ecossistemas. Esse entendimento 

impulsiona a sociedade a buscar coletivamente meios de reduzir tais impactos e 

 
1 https://garimpeira.goodbarber.app/  
2 https://www.tiktok.com/@garimpeira.app/ 
3 https://www.instagram.com/garimpeira.app/ 
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promover a sustentabilidade. Nesse contexto, destaca-se a Economia Circular como 

uma tendência no panorama do conceito econômico sustentável. Inspirando nos ciclos 

naturais, a Economia Circular adota princípios fundamentais, tais como reutilização, 

reciclagem, remanufatura e valorização de resíduos como recursos, objetivando o 

fechamento dos ciclos de materiais e a promoção da sustentabilidade em toda a 

cadeia produtiva. 

Desta forma, a citação da Ellen MacArthur Foundation (2017), ressalta a 

essência da Economia Circular, definindo-a como "restaurativa e regenerativa por 

princípio" (ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2017, p. 2). 

Paralelamente, diversas marcas de moda aderem à fast fashion, que é 

caracterizada pela produção em massa de roupas efêmeras seguindo tendências da 

moda. Muitas dessas marcas desconsideram a consciência ambiental ao descartar 

resíduos inadequadamente. As peças produzidas pela indústria fast fashion 

costumam ser de baixa qualidade e, frequentemente, são fabricadas em condições 

precárias, incluindo o uso de trabalho escravo. Isso resulta em um grande volume de 

descarte de roupas, muitas vezes ainda em boas condições, apenas por estarem fora 

de moda ou terem baixa durabilidade.4 

Cada vez mais, os compradores contemporâneos têm se mostrado atentos à 

problemática ambiental e, em decorrência disso, o cuidado com a sustentabilidade se 

tornou um critério imprescindível para suas aquisições. A pandemia da Covid-19 foi 

determinante para essa mudança de perspectiva, visto que transformou 

completamente o relacionamento da sociedade com o meio ambiente e motivou uma 

reavaliação dos hábitos e atitudes de consumo. 5 

Nos últimos anos, houve uma ascensão significativa na procura voltada ao 

comércio de Second Hand, que por muito tempo era visto com certo preconceito. 

Segundo um levantamento do Sebrae6, com base em dados da Receita Federal, a 

abertura de estabelecimentos que comercializam produtos de segunda mão teve um 

crescimento de 48,58%, entre os primeiros semestres de 2020 e 2021. De acordo com 

 
4 Disponível em: https://exame.com/negocios/fast-fashion-moda-ameacar-meio-ambiente/. Acesso em 

20/11/2023 
5 Disponível em: https://newtrade.com.br/varejo/comercio-de-produtos-usados-cresce-485-na-pandemia-

mostra-sebrae/ . Acesso em 18/11/2023 
6 Disponível em: 

https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/empreendedorismofeminino/artigoempreededorismofeminino/saiba-
quais-sao-as-melhores-praticas-para-o-comercio-de-brecho,01e44f9e53bd7710VgnVCM100000d701210aRCRD 

 
 

https://exame.com/negocios/fast-fashion-moda-ameacar-meio-ambiente/
https://newtrade.com.br/varejo/comercio-de-produtos-usados-cresce-485-na-pandemia-mostra-sebrae/
https://newtrade.com.br/varejo/comercio-de-produtos-usados-cresce-485-na-pandemia-mostra-sebrae/
https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/empreendedorismofeminino/artigoempreededorismofeminino/saiba-quais-sao-as-melhores-praticas-para-o-comercio-de-brecho,01e44f9e53bd7710VgnVCM100000d701210aRCRD
https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/empreendedorismofeminino/artigoempreededorismofeminino/saiba-quais-sao-as-melhores-praticas-para-o-comercio-de-brecho,01e44f9e53bd7710VgnVCM100000d701210aRCRD
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as observações de Salvalaio e Ashton (2017), essa ocorrência está ligada aos ganhos 

financeiros proporcionados pelos brechós, à procura por itens de moda exclusivos e 

à potencial adoção de práticas de consumo consciente (Salvalaio; Ashton, 2017, p.5).  

Além disso, no sistema das fast fashions, para uma produção ocorrer de 

maneira tão rápida, existem fatores que são abandonados, um deles é a qualidade 

das peças. Com a utilização de materiais baratos na confecção, as roupas têm uma 

vida útil menor, o que resulta num aumento de descarte (SILVA; ANDRADE, 2018).  

Em contraposição a esse modelo, surge o chamado slow fashion, que segundo 

Santos (2017, p. 2), é "nova forma de consumir moda que unifica princípios éticos, 

conscientes e de sustentabilidade no enfrentamento ao trabalho escravo." Ao 

considerar a relevância do slow fashion como resposta aos desafios do consumo 

exacerbado e impactos negativos da indústria da moda, o aplicativo se insere em um 

movimento mais amplo de promoção de práticas sustentáveis, conectando os 

usuários não apenas a oportunidades de compra, mas, também, a um estilo de vida 

mais consciente e alinhado com os princípios do desenvolvimento sustentável.  

O slow fashion, conforme Fletcher e Grose (2011), é mais do que somente uma 

oposição ao fast fashion. Esse é um movimento que tem como intuito diminuir o ritmo 

da produção e o número de peças ofertadas, focando na qualidade do produto. Além 

disso, o slow fashion estimula a sustentabilidade e o interesse do consumidor final em 

todo o processo de desenvolvimento. Esse movimento quer deixar o comprador a par 

de tudo que envolve a elaboração e produção de roupas, desde os recursos naturais 

usados até a mão de obra empregada, levando-o ao entendimento do processo e dos 

danos que causa ao ecossistema (RAMM; MORAIS, 2021, p. 94). 

Ademais, com o surgimento da crise econômica e a crescente busca por estilos 

de vida mais sustentáveis, os consumidores passaram a valorizar marcas e empresas 

engajadas em práticas sustentáveis, impulsionando, assim, o mercado de segunda 

mão. 

Diante desse cenário, a ascensão de brechós, bazares e o crescente interesse 

por práticas sustentáveis refletem uma mudança de paradigma em direção ao slow 

fashion e à Economia Circular. Essa transformação representa a base fundamental 

para a concepção do aplicativo Garimpeira, que se torna uma resposta ao atual 

movimento de consumo. Este contexto se revela propício para o desenvolvimento do 

Garimpeira como uma plataforma de busca eficiente, além de ser uma iniciativa 

comprometida com a restauração e regeneração dos ciclos econômicos.  



15 

 

Dessa forma, o Garimpeira não apenas se configura como uma ferramenta 

facilitadora para os consumidores em busca de estabelecimentos de segunda mão, 

mas também como uma contribuição para a adoção de práticas mais conscientes e 

sustentáveis na sociedade. Essa influência se destaca, especialmente, entre os 

consumidores dedicados a essas causas, que encontram na aquisição de produtos 

desses estabelecimentos uma maneira tangível de apoiar e fortalecer tais valores. 

O objeto central deste trabalho foi a concepção de um protótipo de aplicativo 

voltado para o mapeamento de brechós e bazares em Campinas. Por meio da 

plataforma GoodBarber, foi possível criar uma ferramenta de fácil utilização, 

direcionada tanto aos proprietários de brechós quanto aos interessados em garimpar 

itens exclusivos e de segunda mão a partir dos princípios de reutilização e 

sustentabilidade. 

 O método adotado enfatiza a importância da estratégia mobile first, com foco 

na usabilidade em dispositivos móveis. A ferramenta desenvolvida oferece recursos, 

como mapa, busca por localização e proximidade, informações dos estabelecimentos, 

campo para favoritar e sugerir estabelecimentos e consultar artigos sobre a temática. 

Essas funcionalidades visam a aprimorar a experiência dos usuários de busca de 

forma simplificada, orgânica e direta. 
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2 CAPÍTULO DE DESENVOLVIMENTO 

Neste capítulo, será descrito todo o processo de desenvolvimento dos três 

principais eixos deste Projeto Experimental, sendo eles: Plataforma, Conteúdo e 

Estratégias de Comunicação.  

 

2.1 PLATAFORMA   

 A compreensão do termo plataforma ultrapassa os limites do ambiente digital, 

estendendo-se ao âmbito tecnológico, organizacional e outras esferas. Neste capítulo, 

exploramos essa concepção, destacando suas definições e o papel fundamental que 

desempenha na facilitação da interação e conexão em diversos contextos. 

 

2.1.1 O QUE É UMA PLATAFORMA 

As plataformas, no contexto organizacional, desempenham um papel essencial 

ao facilitar a colaboração e comunicação entre diferentes grupos ou partes 

interessadas (OLIVEIRA, 2020, p. 5). Essa concepção se expande para o ambiente 

digital, onde as plataformas digitais são vistas como infraestruturas que viabilizam a 

interação entre grupos diversos (SNIRCEK, 2017, p. 25). Segundo Túlio Chiarini 

(2023, p. 7), essas plataformas são redes orquestradas por um controlador, seja uma 

empresa, o Estado ou a comunidade acadêmica. 

Cohen (2019) complementa essa visão, ressaltando que as plataformas digitais 

são redes gerenciadas centralmente, desempenhando um papel crucial na rede e 

influenciando sua evolução ao longo do tempo. O termo "sociedade de plataformas" 

emerge duas décadas após a noção de "sociedade em rede" nas décadas de 1990 

(DIJCK; POELL; WALL, 2018 apud KEGLER; LUZ; POZOBON, 2021 p. 02).  

Ao analisar as lógicas das mídias sociais, Van Dijck (2018, 2019), identifica 

quatro características distintas: programabilidade, popularidade, conectividade e 

datificação. Essas características desdobram-se na compreensão de que uma 

plataforma on-line é uma arquitetura destinada a orquestrar interações entre usuários, 

entidades corporativas e órgãos públicos (DIJCK, 2018/2019 apud KEGLER; LUZ; 
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POZOBON, 2021 p. 04). Essas interconexões abrangem dimensões materiais, 

culturais e econômicas, definindo uma plataforma como alimentada por dados, 

automatizada por algoritmos e interfaces, formalizada por relações de propriedade e 

regida por acordos de usuários (KEGLER; LUZ; POZOBON, 2021 p. 09). 

Dessa forma, uma plataforma é percebida como uma infraestrutura tecnológica 

que facilita a interação entre usuários, aplicativos ou serviços, adaptando-se conforme 

o contexto em que o termo é empregado. Além disso, a análise das plataformas 

digitais ultrapassa sua definição literal, englobando aspectos humanos e econômicos, 

à medida que as sociedades reorganizam atividades, gerando novas formas de 

interação social, produção e consumo cultural. 

 

2.1.2 O QUE É UMA PLATAFORMA DE BUSCA 

Nas últimas três décadas, o avanço das tecnologias da informação tem 

revolucionado a comunicação global, impulsionado pela ascensão da Internet, que se 

tornou uma revolução tecnológica de proporções gigantescas. A Internet é um dos 

fenômenos de comunicação mais marcantes da história, superando a velocidade de 

difusão de meios como rádio e televisão.7 

Dada a enorme quantidade de usuários e dados em constante crescimento na 

Internet, é essencial aplicar técnicas eficientes para organizar as informações, com 

ênfase na seleção, processamento e disseminação. A localização de informações 

online nem sempre é simples para os usuários, levando muitos a utilizar mecanismos 

de busca especializados. De acordo com Morais e Ambrósio (2007, p.3), os 

mecanismos de busca consistem em um sistema organizado composto por robôs que 

exploram a internet em busca de páginas, índices e bancos de dados para catalogar 

e armazenar as páginas encontradas. Esses mecanismos também incluem algoritmos 

para processar e recuperar informações das páginas. Sua principal função é permitir 

que os usuários realizem pesquisas na internet, predominantemente por meio de 

palavras-chave. Quando um usuário conduz uma busca, o mecanismo de busca 

examina seu banco de dados em busca do termo relevante e apresenta os resultados 

dessa pesquisa ao usuário. 

 
7 Disponível em: https://www.ipea.gov.br/cts/pt/central-de-conteudo/artigos/artigos/107-as-

tecnologias-da-informacao-podem-revolucionar-o-cuidado-com-a-saude . Acesso em: 18/11/2023 

https://www.ipea.gov.br/cts/pt/central-de-conteudo/artigos/artigos/107-as-tecnologias-da-informacao-podem-revolucionar-o-cuidado-com-a-saude
https://www.ipea.gov.br/cts/pt/central-de-conteudo/artigos/artigos/107-as-tecnologias-da-informacao-podem-revolucionar-o-cuidado-com-a-saude
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No Brasil, em pesquisa conduzida pela Similar Web em junho de 2023, os três 

motores de busca mais populares foram identificados como Google, que deteve uma 

expressiva participação de 90,68%, seguido pelo Bing, com 3,23%, e o Yahoo, com 

3,17%.8 

 

Figura 1: Motores de Busca mais usados em junho 2023. 

 
Fonte: https://www.similarweb.com/pt/engines/. 

 

Esses dados resultam de análises de fontes primárias, incluindo valores 

agregados e dados anônimos de mais de 500 bilhões de visualizações de páginas, 

proporcionando uma estimativa da participação de mercado em diversos sites. 

 

2.1.3 AS TRÊS PRINCIPAIS PLATAFORMAS EXISTENTES 

Quando se trata de prototipagem, existem três plataformas disponíveis, 

adequadas ao nível de experiência do usuário. Levando em consideração a premissa 

de que o usuário pode variar de especialista a iniciante, são citadas as três 

plataformas existentes mais adequadas para esse tipo de trabalho, hierarquizadas de 

acordo com o grau de especialização e compreensão: Figma, Adobe XD e Good 

Barber. 

 

 
8 Disponível em: https://www.similarweb.com/pt/engines/. Acesso em: 18/11/2023. 

https://www.similarweb.com/pt/engines/
https://www.similarweb.com/pt/engines/
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2.2 FIGMA 

De acordo Juliane Batista (2021), em artigo disponível na plataforma 

EduCapes, mantida pelo Governo Federal, o Figma "representa uma plataforma de 

edição gráfica vetorial e prototipagem". A autora continua: 

Sua principal infraestrutura é baseada em navegadores web, e apresenta 
ferramentas offline que podem ser instaladas nos sistemas operacionais 
GNU/Linux, macOS e Windows. Amplamente empregado na concepção de 
interfaces gráficas, o Figma destaca-se na compreensão da interação do 
usuário com mídias digitais, como sites e aplicativos, abrangendo aspectos 
de UI/UX (experiência da interface com o usuário). Uma característica 
distintiva é a capacidade de colaboração, permitindo o desenvolvimento 
simultâneo e remoto de protótipos envolvendo a interação de múltiplos 
usuários (BATISTA, 2021, p. 2) 

 

2.3 ADOBE XD 

De acordo com os desenvolvedores, o Adobe XD é um software que foi 

concebido como um editor de gráficos vetoriais que permite o design e prototipagem 

de páginas web ou aplicativos. Seu propósito fundamental é otimizar e testar a 

experiência do usuário em cada interface, oferecendo a capacidade de aprimorar a 

usabilidade antes de proceder para a etapa de programação. A plataforma é capaz de 

esboçar modelos de alta fidelidade ou wireframes para qualquer tela e interagir com 

os colaboradores em tempo real, criar modelos interativos de projetos e disponibilizar 

todas as ferramentas para profissionais de UX e UI.9 

 

2.4 GOOD BARBER 

Conforme os seus criadores, o Good Barber é "a primeira construtora de apps 

regida por um Design System, no-code e oferece aos seus usuários a melhor 

experiência em dispositivos móveis, como os profissionais. Seu app iOS e seu app 

Android seguirão nativamente as melhores práticas em UI e UX ".10  

 

 
9 Disponível em: 
https://blog.adobe.com/br/publish/2021/10/20/o-que-e-o-adobe-xd-e-para-que-serve-um-designer-de-ux-

ui . Acesso em: 18/11/2023 
10 Disponível em: https://pt.goodbarber.com/) Acesso em: 18/11/2023 

https://blog.adobe.com/br/publish/2021/10/20/o-que-e-o-adobe-xd-e-para-que-serve-um-designer-de-ux-ui
https://blog.adobe.com/br/publish/2021/10/20/o-que-e-o-adobe-xd-e-para-que-serve-um-designer-de-ux-ui
https://pt.goodbarber.com/
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2.5 PLATAFORMA ESCOLHIDA PARA O TRABALHO 

A flexibilidade ao desenvolvimento no-code possibilita a criação de diversos 

elementos, desde modelos de dados e lógica de negócios até fluxos de trabalho e 

interfaces do usuário. É fundamental reconhecer, no entanto, que o termo "no-code", 

apesar de sugerir a ausência de código, refere-se à inexistência de código visível para 

o usuário da plataforma. Conforme esclarecido pela Gartner, em uma nota de 

pesquisa datada de fevereiro de 2022, há sempre a presença de código e software 

operando em algum local, mesmo que permaneça não visível.11 

Outro conceito relevante a ser ponderado é que o termo no-code não implica 

necessariamente a ausência total de habilidades técnicas. As ferramentas rotuladas 

como no-code têm como objetivo fornecer todos os elementos necessários para os 

usuários, geralmente em uma base de lançamento contínuo. 

Diante disso, o Good Barber emerge como a plataforma escolhida para a 

elaboração do protótipo do aplicativo Garimpeira, uma vez que apresenta uma gama 

completa de recursos de design e a vantagem de ser uma plataforma "no code". Vale 

destacar que o aplicativo é disponibilizado de forma gratuita e adota uma abordagem 

simplificada, tornando especialmente acessível para aqueles que não possuem 

especialização técnica em UX e UI. 

Além disso, optou-se por utilizar a tecnologia Progressive Web Apps (PWA), 

presente na Good Barber, uma combinação eficaz de tecnologias web e nativas. O 

PWA oferece uma experiência de usuário semelhante a aplicativos nativos, permitindo 

a instalação na tela inicial do dispositivo sem a necessidade de passar pelo processo 

de publicação nas lojas de aplicativos, sendo ideal para o intuito desse projeto. 

Objetivamente, assim como o WordPress para sites, o App Builder permite criar 

o aplicativo sem a necessidade de codificação, resultando em economia de tempo e 

dinheiro, sem comprometer a qualidade final do aplicativo.  

2.5.1 AS 3 PLATAFORMAS JÁ EXISTENTES SOBRE O ASSUNTO 

Não foram identificados concorrentes diretos para esta proposta de projeto. 

Contudo, por meio de uma pesquisa de mercado, identificou possíveis referências e 

 
11 Disponível em: https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2021-02-15-gartner-forecasts-

worldwid e-low-code-development-technologies-market-to-grow-23-percent-in-2021. Acesso em: 18/11/2023 

https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2021-02-15-gartner-forecasts-worldwid%20e-low-code-development-technologies-market-to-grow-23-percent-in-2021
https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2021-02-15-gartner-forecasts-worldwid%20e-low-code-development-technologies-market-to-grow-23-percent-in-2021
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empresas que serviram como base para a coleta de informações sobre o contexto em 

que o aplicativo de guia de brechós pretende atuar, essa pesquisa está detalhada no 

item 2.3.2 BENCHMARKING. 

 

2.5.2 EM QUÊ A NOSSA PLATAFORMA SE DIFERE DAS OUTRAS 

Embora existam empresas que servem como referência no segmento de 

brechós e bazares, o Garimpeira é único em sua proposta de mapeamento desses 

estabelecimentos. Não se limitando a ser apenas um facilitador na busca por brechós 

e bazares, o Garimpeira se destaca pelo seu propósito de potencializar práticas 

sustentáveis e contribuir para a disseminação da Economia Circular local. 

Ao se tornar o único aplicativo com essa abordagem específica, a proposta 

alinha-se com a crescente conscientização ambiental da sociedade. À medida que a 

preocupação com os impactos das ações e escolhas de consumo no meio ambiente 

aumenta, o Garimpeira surge como uma resposta, proporcionando uma solução que 

vai além da simples localização de brechós, seu diferencial reside em ser único e 

comprometido com a promoção de práticas sustentáveis. 

 

2.5.3 COMO FOI O DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA 

A metodologia adotada para conduzir este projeto compreendeu inicialmente 

uma revisão bibliográfica sobre as linguagens e tecnologias pertinentes ao 

desenvolvimento da pesquisa. Destaca-se a importância crucial dessa etapa, 

corroborada pela perspectiva de Silva e Menezes (2001), que afirmam que:  

 

A revisão de literatura é fundamental, porque fornecerá elementos para evitar 
a duplicação de pesquisas sobre o mesmo enfoque do tema, e favorece a 
definição de contornos mais precisos do problema a ser estudado (SILVA; 
MENEZES, 2001 apud ROSÁRIO, 2015, p. 29).  

 

Esse enfoque foi escolhido considerando a natureza do estudo, uma vez que, 

segundo Silva e Mendes (2001), citados por Rosário (2015), a pesquisa aplicada 
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"objetiva gerar conhecimentos para aplicação prática dirigidos à solução de problemas 

específicos". Paralelamente, a pesquisa adotada, visa “proporcionar maior 

familiaridade com o problema com vistas a torná-lo explícito ou a construir hipóteses, 

envolve levantamento bibliográfico." (SILVA; MENEZES, 2001 apud ROSÁRIO, 2015, 

p. 29). 

Diante dessa premissa, foram revisadas a pesquisa e as plataformas 

disponíveis para o desenvolvimento do aplicativo Garimpeira, e a GoodBarber foi 

selecionada devido às suas robustas funcionalidades e à facilidade e objetividade 

proporcionadas por essa plataforma que se torna cada vez mais popular. 

Uma pesquisa conduzida em janeiro de 2022 pela IDC (International Data 

Corporation), uma subsidiária da International Data Group (IDG), revelou que 48,6% 

das 380 empresas entrevistadas estão adquirindo plataformas low-code ou no-code 

para impulsionar a inovação interna (SANTOS, 2022, p. 14).  

Conforme destacado no relatório vinculado à pesquisa da IDC, as organizações 

reconheceram o valor das plataformas low-code e no-code para acelerar a 

implementação de suas transformações digitais, tornando-se mais competitivas diante 

de concorrentes que se ajustaram às novas demandas, como o exemplo das lojas 

virtuais (SANTOS, 2022, p. 14).  

Ao mapear brechós e bazares, as informações foram extraídas para alimentar 

o mapa, incluindo endereços, números de telefone, horários de funcionamento e 

outras formas de contato disponíveis. Essa abordagem garantiu que o mapa, com 

extensão para o Google Maps e sistema de geolocalização, se tornasse uma 

ferramenta útil aos usuários, permitindo compreender facilmente a distância entre sua 

localização e os estabelecimentos. 

A criação do aplicativo foi estruturada em seis seções distintas, cada uma delas 

alinhada com o manual de identidade. As seções de Cores e Fontes, Estilo de 

Elementos, Ícone, Tela de Lançamento e Fundo foram projetadas para refletir a 

identidade visual estabelecida. A Estrutura, por sua vez, foi concebida com base em 

uma pesquisa realizada com o público-alvo, testada para otimizar o fluxo de 

direcionamento de páginas e proporcionar uma experiência de usuário fluida. 

Este processo, ancorado na integração eficiente de elementos visuais e 

funcionalidades, culminou no Garimpeira que atende tanto às expectativas estilísticas 

quanto às necessidades práticas de seus usuários. 
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2.5.4 DESCRIÇÃO DA PLATAFORMA (ÍNDICE DE CARACTERÍSTICAS) 

Ao longo deste índice de características, será possível compreender a 

amplitude das funcionalidades oferecidas pela plataforma, que vão desde a criação 

de aplicativos de conteúdo, passando por aplicativos de eCommerce, e outros.12 

A funcionalidade de aplicativos nativos em Objective-C para iOS e Java para 

Android garante a melhor experiência do usuário em cada plataforma. Além disso, a 

oferta de Progressive Web Apps em Angular 8.0 expande a funcionalidade para 

proporcionar uma experiência avançada em várias plataformas. A facilidade de uso 

do back office único da Good Barber, combinada com a loja Extensions, que oferece 

mais de 160 funcionalidades avançadas, proporciona uma personalização extensa e 

intuitiva.  

A ênfase na propriedade intelectual destaca que os usuários são os únicos 

donos do conteúdo criado, sem anúncios intrusivos. A gestão eficiente de usuários, 

tanto manualmente quanto por meio de importação e exportação, é simplificada por 

meio de uma interface dedicada. 

E para facilitar o desenvolvimento, a plataforma permite a criação de plugins, 

proporcionando uma flexibilidade na expansão das funcionalidades dos aplicativos. A 

presença em canais de venda nativos e Progressive Web Apps, junto com a expansão 

para Google Shopping e Facebook Marketplace, amplia as oportunidades de alcance 

e venda. 

Além disso, a plataforma também oferece recursos de edição e personalização 

para detalhes do cliente, com a capacidade de adicionar notas e visualizar estatísticas 

importantes. 

A plataforma oferece recursos completos e acessíveis, especialmente na 

versão paga, mesmo para desenvolvedores sem conhecimento prévio. No entanto, 

aqueles familiarizados com programação e engenharia de software podem aproveitar 

ainda mais os recursos da plataforma, acelerando o processo de desenvolvimento e 

otimizando a experiência geral 

 

 
12 Disponível em: https://pt.goodbarber.com/feature-
index/#:~:text=GoodBarber%20%C3%A9%20uma%20tecnologia%20que,ser%C3%A1%20o%20propr
iet%C3%A1rio%20deste%20conte%C3%BAdo. Acesso em: 19/11/2023 

https://pt.goodbarber.com/feature-index/#:%7E:text=GoodBarber%20%C3%A9%20uma%20tecnologia%20que,ser%C3%A1%20o%20propriet%C3%A1rio%20deste%20conte%C3%BAdo
https://pt.goodbarber.com/feature-index/#:%7E:text=GoodBarber%20%C3%A9%20uma%20tecnologia%20que,ser%C3%A1%20o%20propriet%C3%A1rio%20deste%20conte%C3%BAdo
https://pt.goodbarber.com/feature-index/#:%7E:text=GoodBarber%20%C3%A9%20uma%20tecnologia%20que,ser%C3%A1%20o%20propriet%C3%A1rio%20deste%20conte%C3%BAdo
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2.6 COMO USAR A PLATAFORMA 

O período dedicado à exploração da plataforma Good Barber e à 

implementação das funcionalidades, incluindo a análise de custos e identificação de 

oportunidades de aprimoramento futuro, foi de aproximadamente três semanas, com 

uma média de duas horas de trabalho diárias. Durante esse intervalo, a plataforma foi 

explorada, considerando a perspectiva de um usuário sem conhecimento prévio, e o 

progresso visava a criação de um protótipo funcional do aplicativo Garimpeira. 

No que diz respeito ao desenvolvimento específico na plataforma Good Barber, 

constatou-se sua intuição e facilidade de uso. A plataforma oferece uma variedade de 

templates para iniciar o desenvolvimento, tornando o processo inicial mais eficiente. 

Ao criar uma nova tela e selecionar os componentes desejados, a navegação entre 

as opções disponíveis proporcionou flexibilidade e adaptabilidade. Por exemplo, ao 

configurar um mapa, as opções incluíam a escolha da coleção de dados para 

armazenar as informações inseridas em cada ponto. Da mesma forma, ao utilizar um 

formulário, era possível personalizar várias características desse componente. 

Ao concluir este estudo e todo o desenvolvimento utilizando a metodologia no-

code, foi finalizado um protótipo funcional, acessível por meio do link: 

https://garimpeira.goodbarber.app/. É fundamental destacar que, devido à natureza 

de um processo de prototipagem de baixo custo, não está previsto um lançamento 

formal. Portanto, o acesso ao link pode estar sujeito a restrições. 

 

2.7 CONTEÚDO 

Conforme destacado por Estevão (2020), atualmente, os brechós têm 

despertado a atenção das gerações mais jovens pertencentes a estratos sociais mais 

elevados e culturalmente engajadas. Essas pessoas têm uma perspectiva orientada 

para temas relacionados à indústria da moda e veem na cultura da reutilização uma 

forma de expressão.13 

 
13 Disponível em: 

https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/123456789/2303/tcc.valeria_cardoso_martins.pdf?sequence=1&is
Allowed=y. Acesso em: 18/11/2023 

https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/123456789/2303/tcc.valeria_cardoso_martins.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ifsc.edu.br/bitstream/handle/123456789/2303/tcc.valeria_cardoso_martins.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Assim, a imagem do brechó se transformou de um lugar de última opção para 

um lugar de moda e estilo. As pessoas agora frequentam os brechós em busca de 

roupas únicas, e muitas vezes encontram peças de alta qualidade que jamais 

encontrariam em lojas de departamento ou nas lojas convencionais. 

Ao explorar o aplicativo Garimpeira, os usuários são imersos nessa narrativa 

que ressignifica esse universo de possibilidades. A plataforma oferece o mapeamento, 

proporcionando informações sobre cada estabelecimento. A busca é simplificada, 

permitindo que os consumidores encontrem locais de maneira rápida e intuitiva. 

Contudo, o Garimpeira busca ir além de ser apenas uma ferramenta de 

localização e se transforma em um hub de conscientização e engajamento, 

impulsionando os usuários a incorporarem práticas mais sustentáveis em seu dia a 

dia. Essa abordagem incorpora temas de sustentabilidade e Economia Circular, 

proporcionando um ambiente educativo. Artigos informativos são disponibilizados, 

orientando os usuários sobre a importância do consumo consciente, a reutilização de 

produtos e a contribuição para a redução do impacto ambiental e outros assuntos 

sobre a temática, conforme mostram os apêndices deste relatório. 

 

2.7.1 ESTRATÉGIA DE MAPEAMENTO 

O mapeamento inicial desse projeto se deu através de uma pesquisa on-line 

aprofundada, através de redes sociais e sites especializados. Além disso, também foi 

usado como base o conhecimento pessoal prévio de estabelecimentos na cidade de 

Campinas, junto com a colaboração da comunidade através de formulários divulgados 

em grupos e redes sociais, e parcerias com os próprios Bazares e Brechós locais. 

A partir das informações obtidas, foi possível estruturar uma planilha que serviu 

como banco de informações para a alimentação do protótipo, informações que estão 

detalhadas estão no Apêndice B. 

Levando em consideração o processo de manutenção e atualização dessas 

informações para o aplicativo, foi considerado adotar abordagens que incluam 

estratégias físicas, on-line e considerações para futuros investimentos em tecnologias 

inovadoras. 

A capacidade de manter o aplicativo sempre atualizado é vital para garantir que 

os usuários confiem na plataforma como uma fonte confiável. Com base nisso, 
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algumas estratégias de mapeamento foram consideradas para a realização de 

atualizações.  

Foram adotadas as funcionalidades de crowdsourcing no aplicativo, onde os 

usuários podem contribuir ativamente com as informações e atualizações, relatando 

possíveis mudanças, novos estabelecimentos ou informações desatualizadas. Esse 

mecanismo será importante, para que haja atualizações periódicas do banco de dados 

do aplicativo, que possam incluir novas informações e remover locais desativados, 

além de manter uma comunicação regular com os Bazares e Brechós parceiros, a fim 

de informar sobre a importância da atualização de suas informações dentro do 

aplicativo. 

 

2.7.2 FLUXO DO APLICATIVO 

O Garimpeira adota um fluxo efetivo baseado na estrutura de árvore, 

implicando em uma experiência de usuário intuitiva. No menu lateral (Little Swipe) 

acessado por um discreto gesto na tela, os usuários podem explorar as 

funcionalidades do aplicativo. O cabeçalho desempenha um papel central, fornecendo 

informações de identidade e permitindo um acesso rápido a diferentes seções. 

 Na página inicial, destaca-se a seção apresentada por meio de artigos 

informativos que conectam emocionalmente os usuários à proposta e valores do 

Garimpeira. O recurso "Mapa de Brechós e Bazares" utiliza a geolocalização para 

exibir estabelecimentos próximos, promovendo a exploração local em lista e por 

proximidade. A lista de favoritos possibilita a personalização das escolhas dos 

usuários, enquanto a lista de sugestões oferece recomendações personalizadas. 

 A seção "Artigos" explora os conteúdos informativos sobre moda sustentável, 

sustentabilidade, Economia Circular e assuntos sobre as temáticas. No rodapé, são 

disponibilizadas informações de contato e links para redes sociais, facilitando o 

engajamento. O aplicativo também conta com uma seção de configurações, 

permitindo aos usuários personalizar suas preferências de unidade de medidas de 

distanciamento (milhas ou km). 

O fluxo e a estrutura completa final estão descritos no apêndice I. 
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2.8 ESTRATÉGIAS DE COMUNICAÇÃO, RELACIONAMENTO E DIVULGAÇÃO 

2.8.1 DEFINIÇÃO DO PÚBLICO-ALVO 

Para a definição de público-alvo foram desenvolvidas duas pesquisas de 

mercado a fim de entender o cenário e nicho em que este projeto se insere. O primeiro 

questionário aplicado foi uma pesquisa qualitativa, com o objetivo de entender 

comportamentos e necessidades no consumo ligado ao mercado de segunda mão. 

Os resultados dessa pesquisa estão anexados no Apêndice C. Com base nos 

resultados foi possível comprovar a dificuldade de encontrar bazares e brechós 

físicos, além de entender quais possíveis funcionalidades uma proposta de aplicativo 

como o Garimpeira poderia ter para facilitar essa dor.  

A segunda pesquisa aplicada foi divulgada em grupos da faculdade PUC-

Campinas, contas pessoais e comunidades de Facebook voltadas à compra e venda 

de peças de segunda mão. Objetivamos identificar fatores demográficos como como 

idade, gênero, localização, renda, escolaridade etc. Além disso, também foi possível 

compreender padrões de comportamento e consumo sustentável. Os resultados 

dessa pesquisa estão anexados no Apêndice D. A escolha do público para o aplicativo 

Garimpeira foi definida com base em resultados percentuais levantados através 

dessas pesquisas e estatísticas geradas pelo Google Docs.  

A predominância do público feminino, representando 79,2% dos entrevistados, 

é uma indicação da afinidade das mulheres com a moda, seu interesse em opções de 

consumo consciente e sustentável, bem como seu histórico de compras em bazares 

e brechós. Além disso, a concentração de 29,1% dos entrevistados na faixa etária de 

20 a 22 anos é significativa. Isso sugere que esse grupo demográfico é mais propenso 

a adotar soluções tecnológicas, estando aberto a explorar aplicativos como o 

Garimpeira para simplificar a experiência de garimpo e encontrar peças únicas e 

sustentáveis. 

A diversidade nas faixas salariais, com 41,7% ganhando mais de R$3.000,00 e 

37,5% ganhando até R$3.000,00, abrange um amplo espectro de consumidores. Isso 

permite que o Garimpeira atenda tanto quem busca preços mais acessíveis quanto 

quem está disposto a gastar mais em produtos sustentáveis, conforme Formulário de 

Pesquisa Qualitativa apresentado no apêndice C.  
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Ao alinhar a escolha demográfica com esses resultados percentuais, o 

Garimpeira se posiciona estrategicamente para atender a um público que busca 

ativamente opções de moda consciente e sustentável. Essa escolha é baseada em 

dados sólidos e permite que o aplicativo crie estratégias de marketing direcionadas e 

comunique sua proposta de valor de forma eficaz.  

 

2.8.2 BENCHMARKING 

Não foi encontrado nenhum concorrente alinhado à proposta do Garimpeira, 

porém após uma pesquisa de mercado, foram encontrados possíveis perfis e 

empresas que servirão como base para coleta de informações sobre o mercado em 

que o aplicativo de guia de bazares e brechós pretende atuar. 

A primeira instituição selecionada para a análise de benchmarking é o perfil 

Guia de Brechós ABC no Instagram. O objetivo principal desta primeira análise é a 

observação da comunicação digital da página, tendo como variáveis a diferença de 

formato de comunicação em que é feito o trabalho e a falta de acesso aos insights 

detalhados das métricas do perfil.  

Esta análise é fundamental para a busca da excelência operacional e para 

manter uma vantagem competitiva no mercado em constante evolução. A imersão no 

universo da marca para além do desenvolvimento do aplicativo, assim como para as 

produções de conteúdos e divulgação da aplicação é essencial para entender o tipo 

de conteúdo consumido pelo público-alvo deste projeto e a comunicação mais 

eficiente para realizá-lo.       

A segunda instituição selecionada para a análise de benchmarking foi a 

empresa Enjoei. O objetivo principal desta segunda pesquisa é a análise de 

posicionamento digital da marca, estratégias de marketing e funcionalidades do site e 

aplicativo. A empresa foi definida como concorrente indireto desta proposta de projeto, 

uma vez que não oferece o mesmo serviço, embora atenda às necessidades do 

mesmo público-alvo. 

A plataforma possui funcionalidades que podem também ser implementadas a 

este projeto, como as abas de busca, filtros para pesquisa etc. O Enjoei é uma 

plataforma que pode ser considerada concorrente de forma indireta, uma vez que 

ambos os públicos são interessados e consomem em mercados de segunda mão, 
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porém segue outra linha, onde é possível realizar compras e vendas na própria 

plataforma. 

É preciso entender a possibilidade de o mesmo público estar procurando por 

peças específicas e, através do Enjoei, é possível realizar esse garimpo de forma on-

line, porém é limitado de certa forma. Um ponto negativo da plataforma é a alta taxa 

de comissão (18%) e a tarifa fixa por produto de acordo com a sua precificação. 

O público-alvo deste projeto é focado não só em pessoas interessadas no 

mercado de segunda mão, mas que também buscam e apreciam a experiência do 

garimpo em si e/ou preferem comprar peças presencialmente. 

 

2.9 A DEFINIÇÃO DO ARQUÉTIPO DA MARCA GARIMPEIRA  

O primeiro cientista a chamar a atenção para o tema dos arquétipos no campo 

da ciência da psicologia foi o Dr. Carl Gustav Jung. Segundo ele, todos nós temos um 

“inconsciente coletivo” que canaliza experiências e emoções, resultando em padrões 

típicos de comportamento (JUNG, 2014). Os arquétipos ajudam a se conectar com as 

necessidades humanas básicas e subconscientes de um público-alvo. São eficientes 

formas de praticar a humanização e gerar estratégias de marketing por meio de 

gatilhos emocionais.  

O primeiro arquétipo que se identifica com a nossa marca/produto é Explorador. 

O arquétipo do Explorador se encaixa eficientemente, pois as pessoas que buscam 

bazares e brechós, muitas vezes, são aventureiras e curiosas. Elas estão em busca 

de novas descobertas e experiências únicas, o que se alinha com a ideia de garimpar 

peças especiais. Esse arquétipo enfatiza a busca por oportunidades únicas e a 

sensação de aventura que o aplicativo pode proporcionar. Isso também é incorporado 

na linguagem da marca, destacando a emoção de encontrar peças únicas e 

desconhecidas. 

Além disso, por se tratar de peças únicas e com preços acessíveis, é reforçado 

o descobrimento pessoal de gostos particulares, entendimento de estilo próprio, 

possibilidade de experimentar novos elementos etc. A liberdade de escolha e 

independência na busca por itens únicos também é refletida no design da interface do 

usuário, traduzida de forma intuitiva e acessível. 
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O segundo arquétipo identificado é o do Cuidador. Esse arquétipo se preocupa 

com o bem-estar da comunidade e meio ambiente, e em oferecer soluções que 

melhorem a vida das pessoas. Associa-se com a proposta de projeto, pois promove 

práticas sustentáveis e éticas.  

A ideia de cuidador do meio ambiente vem por meio do destaque à importância 

do consumo consciente, promovendo a reutilização de roupas e itens ao invés de 

compra de novos produtos. O aplicativo busca atrair pessoas que se preocupam com 

esses valores e buscam apoiar negócios locais de forma responsável. Além disso, 

pode ser usado como parte central do posicionamento digital para destacar o apoio 

aos pequenos negócios locais e promover a economia local. 

 

2.10 CONSTRUÇÃO DA IDENTIDADE VISUAL 

A identidade visual do aplicativo Garimpeira foi construída seguindo as 

diretrizes estabelecidas no manual da marca, como detalhado no apêndice A. As 

orientações levantam diversos elementos, como cores, fontes, arejamento e 

proporções e em seu desenvolvimento levou-se em conta o tom de voz da marca, 

caracterizado como amigável, jovial e entusiástico, buscando estabelecer uma 

conexão genuína com o público-alvo. 

O arejamento é estruturado com base em uma área de respeito ao redor do 

logotipo, determinada pela altura da letra "a" da palavra Garimpeira, e redução limite 

mínima de 20mm de altura, essa proporção, representada como 1:x/1,20, conceito 

aplicado no aplicativo, garantindo uma apresentação visual nítida. 

A seleção de cores desempenha um papel fundamental na construção da 

identidade, adotando o "Roxo Ametista", preto e branco, com as especificações RGB: 

Roxo (3, 3, 4), Ametista (145, 59, 142) e Branco (255, 255, 255). A cor roxo representa 

sofisticação, criatividade e tecnologia, destaca a possibilidade de encontrar peças 

únicas. O preto simboliza atemporalidade e autoridade, reflete os valores que a marca 

acredita, como a moda circular e consumo consciente. O branco, por sua vez, sugere 

simplicidade e pureza, transmitindo clareza e integridade, além de evocar 

confiabilidade e transparência. 
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No aspecto tipográfico, a família de fontes Poppins Sans Serif, desenvolvida 

por Ninad Kale, foi adotada. Como complemento, foi utilizada a harmonização a partir 

da Poppins, sendo escolhido a PT Serif e a Karla enquanto secundárias. 

O símbolo da marca combina a letra "G" (de Garimpeira) com um ícone de 

localização (pin), simbolizando a missão de conectar exploradores locais a negócios 

sustentáveis na cidade de Campinas. Essa representação visual incorpora a essência 

deste projeto, e essas considerações foram ponderadas visando que o aplicativo 

promova a sustentabilidade, destacando a importância do consumo consciente e da 

moda circular. 

 

2.11 ESTRATÉGIA DE DIVULGAÇÃO E RELACIONAMENTO 

Para o planejamento de divulgação do projeto, foi utilizado o critério SMART14 

Baseado nesse conceito, é possível definir metas e objetivos específicos e reais 

para o projeto.  

As estratégias de divulgação do projeto Garimpeira têm como objetivo principal 

o reconhecimento de marca, a fim de validar a relevância do projeto por meio do 

retorno do público. O período de divulgação definido será feito durante o mês de 

novembro, nos canais Instagram e TikTok.  Para isso, a estratégia de funil de vendas 

foi a base para a estruturação do cronograma de planejamento de divulgação do 

aplicativo. O conceito de funil de vendas é amplamente utilizado no marketing digital, 

ele compreende as etapas que um consumidor percorre, desde o conhecimento do 

produto até a decisão de compra.   

 Assim, serão priorizados conteúdos de topo e meio de funil, a fim de gerar 

atração e engajamento com o público. Conteúdos de fundo de funil não serão 

priorizados, uma vez que a aplicação não será lançada de fato. A escolha dos canais 

de divulgação é estratégica e alinhada com os objetivos do aplicativo e o perfil do 

público-alvo. 

Para isso, o Instagram destaca-se como a plataforma para apresentar o projeto 

de maneira atrativa, além de possibilitar abordar conteúdos que embasam os 

conceitos e valores do aplicativo. Através das ferramentas de engajamento, como 

 
14 (DORAM, 1981). Disponível em https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/o-que-e-

meta-smart-e-como-definir-em-sua-empresa,fd5cd6387eab5810VgnVCM1000001b00320aRCRD 

https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/o-que-e-meta-smart-e-como-definir-em-sua-empresa,fd5cd6387eab5810VgnVCM1000001b00320aRCRD
https://sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/o-que-e-meta-smart-e-como-definir-em-sua-empresa,fd5cd6387eab5810VgnVCM1000001b00320aRCRD
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compartilhamentos e comentários, o Instagram permite construir uma comunidade em 

torno da busca, exploração e descobrimento, conceitos fundamentais para o 

Garimpeira. 

Em paralelo, o TikTok oferece uma abordagem eficaz para alcançar um público 

mais jovem, fundamental para promover a interatividade e a participação ativa dessa 

audiência. Além disso, seu algoritmo é conhecido por ser baseado em aprendizado 

de máquina, projetado para entender as preferências de seus usuários através da 

análise de seus comportamentos dentro da plataforma. Dessa forma, esse canal 

desempenha um papel crucial no objetivo de atração do público. 

Desta forma, a combinação das duas plataformas como canais de divulgação 

busca não apenas divulgar o aplicativo, mas construir uma comunidade engajada em 

torno dos valores de consumo consciente e moda circular propostos pelo projeto, 

permitindo, assim, criar uma presença digital dinâmica e autêntica, de maneira que 

projete uma imagem e reputação positivas para o público-alvo. 

Para isso, a linha editorial foi elaborada com base em macrotemas que 

envolvem o projeto, sendo eles: o consumo consciente, a moda circular e a 

sustentabilidade. A partir dos macrotemas e do período de divulgação, foi 

desenvolvido um cronograma de postagens com a frequência de 2 a 3 postagens 

semanais, totalizando 8 conteúdos.  O cronograma completo de conteúdos e peças 

visuais podem ser visualizados detalhadamente no apêndice G. 

Já, para a ação de comunicação principal do projeto, foi desenvolvido, em 

parceria com um profissional da área de audiovisual, um vídeo com a finalidade de 

divulgar e aumentar a visibilidade do projeto com base em suas características 

essenciais. O roteiro do material audiovisual pode ser visualizado no apêndice H.  

 Por sua vez, os conteúdos divulgados seguem diferentes tipos de formatos. 

Essa abordagem diversificada de formatos promove uma presença mais interessante 

e flexível, ampliando as possibilidades de alcance e interação. O tom de voz utilizado 

em todo o projeto é amigável, jovial e entusiástico. Essa abordagem de comunicação 

tem o poder de estabelecer conexões afetivas com o público, pois torna a marca 

acessível e acolhedora, a fim de criar relacionamentos sólidos e autênticos. Além 

disso, um tom entusiástico e amigável é eficaz para envolver o público. 

Em suma, o projeto Garimpeira pretende inspirar as pessoas a adotar 

mudanças positivas em suas vidas e a se envolver ativamente na nossa missão de 

tornar o mundo mais sustentável. Pois, em um mercado de tecnologia no qual muitas 
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marcas adotam um tom mais formal e distante, é preciso se destacar e garantir o 

reconhecimento através de uma abordagem mais pessoal e descontraída. Isso não 

apenas diferencia a marca, mas também a torna mais identificável para um público 

que valoriza a autenticidade e o espírito jovem. 

A divulgação inicial das plataformas do Garimpeira se deu a partir dos perfis 

pessoais das integrantes idealizadores deste projeto, seguido de um valor investido 

em Facebook Ads e compartilhamento em grupos no Whatsapp da faculdade PUC 

Campinasde, bem como grupos de compra e vendas de peças de segunda mão, da 

cidade de Campinas. 

 

2.12 ANÁLISE DE RESULTADOS 

A análise final das estratégias será feita por meio da observação de métricas, 

definidas para cada tipo de conteúdo, considerando o conceito de funil de vendas e 

seus objetivos. O vídeo de divulgação oficial do projeto foi analisado e definido como 

o conteúdo de maior engajamento dentro do cronograma, e, após a sua divulgação 

no dia 21/11, notou-se um aumento significativo no alcance de novos seguidores, 

interações com o conteúdo e interesse com o projeto. 

O segundo conteúdo com mais interação foi uma estratégia em que trouxemos 

uma pequena curadoria de Bazares Beneficentes no bairro da Cidade Universitária, 

em formato de Carrossel, na plataforma Instagram. A escolha do bairro da Cidade 

Universitária foi estratégica, baseando-se em resultados demográficos obtidos através 

da pesquisa de público, ao mesmo tempo em que conversa com o público jovem. 

O objetivo desse conteúdo foi disponibilizar algumas informações que constam 

no aplicativo, porém de forma limitada, a fim de gerar curiosidade e vontade de obter 

demais informações. Na legenda da publicação, foi descrito as funcionalidades e 

informações que seria possível ter acesso no aplicativo, junto com uma chamada para 

ação, incentivando as pessoas a compartilharem seus bazares e brechós favoritos 

nos comentários. O conteúdo tem como objetivo atrair novos seguidores e gerar 

interação. Através das métricas de compartilhamento, salvamento e novos 

seguidores, concluímos que a publicação obteve o resultado desejado.     

Ao longo do mês de Novembro, o perfil da marca recebeu algumas mensagens 

de pessoas e coletivos interessados em fazer parte do projeto e voluntariamente se 
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oferecendo a contribuir disponibilizando uma relação de outros estabelecimentos da 

região. As respectivas mensagens podem ser visualizadas nos apêndices J e K. 

Ademais, foi possível identificar o uso da ferramenta de anúncio Facebook Ads 

como contribuinte para impulsionar o acesso ao perfil da marca, ampliando o alcance 

e gerando novos seguidores. Insights disponibilizados através da plataforma Meta 

Business Suite, na data de 22/11/22023, como Alcance e Visitas no Perfil podem ser 

visualizados respectivamente nos apêndices L e M. 
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3 CAPÍTULO 3 

Neste capítulo, se apresenta o passo a passo do trabalho, indicando todos os 

procedimentos nas diferentes etapas da produção. 

 

3.1  PLANEJAMENTO E EXECUÇÃO      

No início de março, a equipe se reuniu para discutir possíveis temas para o 

trabalho de conclusão de curso. A princípio, foi definida a criação de uma agência de 

divulgação de eventos universitários, porém o grupo teve problemas em obter certos 

dados e informações sobre o assunto. Após considerar outras opções, ainda em 

março, decidiu-se pela modalidade de comunicação digital por meio de soluções 

autônomas, com o projeto de protótipo de aplicativo de guia de Bazares e Brechós.  

A ideia do projeto surgiu a partir da afinidade das integrantes do grupo com 

moda sustentável e entendimento do contexto sobre a constante crescente de temas 

relacionados ao mercado de segunda mão, consumo consciente e sustentabilidade. 

Assim como a identificação da dor sobre a dificuldade de encontrar, no meio digital, 

esses estabelecimentos. 

Na primeira semana de abril de 2023, a equipe começou a trabalhar no 

desenvolvimento da proposta de viabilidade do projeto. Essa etapa envolveu a 

definição da modalidade do projeto, a explicação do objetivo do produto a ser 

desenvolvido, justificativa e uma análise detalhada da viabilidade de execução. O 

prazo estabelecido para a entrega da proposta de viabilidade foi 10 de abril. Após 

essa entrega, foi iniciado a elaboração de uma pesquisa qualitativa, por meio de um 

formulário online, a fim de entender os comportamentos e necessidades no consumo 

ligado ao mercado de segunda mão.  

Durante o mês de maio, a equipe concentrou-se na divulgação da pesquisa de 

comportamento. A pesquisa foi divulgada em grupos de faculdade da PUC-Campinas, 

redes sociais pessoais das integrantes do grupo e grupos de Facebook relacionados 

ao mercado de segunda mão. Essa etapa envolveu a coleta de dados relacionados 

aos hábitos de consumo, preferências e necessidades do público-alvo. Em 16 de 

maio, foi entregue o relatório descrevendo a contextualização do tema, mercado e 

segmento do projeto, apresentando também objetivos e modalidade do mesmo. Ao 
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fim do mês, foram recolhidas as informações adquiridas na pesquisa qualitativa, assim 

como a previsão de público-alvo e possíveis estratégias de divulgação do projeto, 

redigidos em formato de relatório. 

No início de junho, foi elaborado o briefing do produto a ser desenvolvido, 

incluindo justificativas e objetivos claros. Em 16 de junho, foi realizada a entrega final 

do relatório de qualificação. 

No início de agosto, ocorreu a banca de qualificação, onde foi discutido e 

definido o recorte demográfico do projeto, configurado na cidade de Campinas. A partir 

disso, foi iniciada a etapa de mapeamento dos Bazares e Brechós em Campinas, 

assim como a coleta de dados essenciais para o projeto como endereço, horários e 

dias de funcionamento, meios de contato etc.  

O mapeamento inicial desse projeto se deu através de uma pesquisa on-line 

aprofundada, por meio das redes sociais e sites especializados. Além disso, também 

foi usado como base o conhecimento pessoal prévio de estabelecimentos na cidade 

de Campinas, junto com a colaboração da comunidade mediante formulários 

divulgados em grupos e redes sociais, e parcerias com os próprios Bazares e Brechós 

locais. 

Setembro concentrou-se no desenvolvimento e divulgação de uma pesquisa de 

público com a finalidade de identificar fatores demográficos como como idade, gênero, 

localização, renda, escolaridade etc. Além disso, compreender padrões de 

comportamento e consumo sustentável. Simultaneamente, foram realizados 

brainstormings para a escolha do nome do aplicativo e início da pesquisa de 

benchmarking.  

No início de outubro, a equipe começou a trabalhar nos esboços do aplicativo. 

Foram desenhados wireframes de baixa e média fidelidade para cada tela do 

protótipo, anexados no apêndices E e F respectivamente, com o objetivo de visualizar 

a estrutura base necessária para o aplicativo. 

Nesse mesmo período, ocorreu a entrega de definição da plataforma de busca, 

análise de benchmarking e definição final do nome Garimpeira para a marca. 

Paralelamente, houve contato com possíveis designers para o suporte e início da fase 

de desenvolvimento da identidade visual da marca e prototipagem do aplicativo. Ao 

final do mês de outubro, começou-se a estruturação das estratégias de divulgação do 

trabalho.  
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As estratégias de divulgação e ações de marketing foram estruturadas e 

planejadas para que entrassem em vigor durante todo o mês de novembro. 

No mês de novembro, se deu a execução efetiva de todas as ideias produzidas 

até então. Na primeira semana, foi finalizada a identidade visual do aplicativo junto 

com o profissional de design contratado, incluindo logotipo, símbolo, cores e tipografia, 

juntamente com a criação de um manual da marca. 

Durante o processo de desenvolvimento da identidade visual da marca e 

protótipo, foram encontradas dificuldades de comunicação e alinhamento de 

expectativas com o profissional de design contratado. Por esse motivo e por falta de 

recursos, o grupo decidiu encerrar a contratação com o profissional e seguir com o 

projeto de forma independente com o desenvolvimento do protótipo interativo final. 

Ainda na primeira quinzena de novembro, foram criadas as artes visuais para 

divulgação nas redes sociais e as ações de marketing, que se iniciaram em 8 de 

novembro. Paralelamente, foi feita a contratação de um profissional de audiovisual 

para a produção e edição do vídeo oficial de divulgação do aplicativo, voltado às redes 

sociais Instagram e TikTok, como justificado no capítulo 2.11. O roteiro para o material 

audiovisual foi finalizado e entregue em 16/11/2023 e a gravação foi realizada em 

17/11/2023.  

A segunda quinzena de novembro foi direcionada à finalização dos relatórios a 

serem entregues, à finalização do protótipo interativo e ainda, à divulgação dos 

materiais voltados às redes sociais do projeto.  

 

3.2    EDIÇÃO  

Em todos os processos, a atenção aos detalhes, a consistência com a 

identidade visual e a adaptação contínua foram essenciais para garantir que cada 

produto atenda aos padrões de qualidade estabelecidos. 

 

i. Criação de Conteúdo para Redes Sociais (Feed, Stories) pelo Aplicativo 
Canva 

O processo de criação de conteúdo para redes sociais iniciou com uma análise 

dos objetivos e público-alvo. Utilizando o aplicativo Canva, a escolha de templates 



38 

 

adequados foi essencial para transmitir a mensagem de forma visualmente 

harmoniosa. Foram considerados elementos como cores, tipografia e layout para 

garantir consistência com a identidade visual do conteúdo do projeto Garimpeira. A 

edição final envolveu a revisão de conteúdo para assegurar a nitidez da mensagem e 

a otimização das imagens para a apresentação nas plataformas sociais. 

 

ii. Criação de Vídeo para Lançamento do Aplicativo 

O processo iniciou com a elaboração de um roteiro, alinhado com os objetivos 

de comunicação e apelo visual. A captura de imagens foi realizada de maneira técnica, 

garantindo qualidade e coesão com a identidade visual. A edição compreendeu a 

seleção criteriosa das cenas, aplicação de transições suaves e trilhas sonoras que 

complementam a narrativa. O tratamento de imagem foi aplicado para garantir 

consistência visual, corrigindo cores e ajustando detalhes conforme necessário, 

resultando nos vídeos para divulgação. 

 

iii. Criação do Aplicativo pelo GoodBarber 

O desenvolvimento do aplicativo pelo GoodBarber segue uma abordagem 

interativa. Após a fase inicial de exploração e familiarização com a plataforma, foi 

definidos os elementos estruturais e de design. A edição ocorreu ao longo do 

processo, ajustando layouts, cores e funcionalidades para otimizar a experiência do 

usuário. Testes regulares foram realizados para garantir a usabilidade e identificar 

possíveis melhorias. A versatilidade do GoodBarber permitiu uma edição adaptável 

conforme as necessidades do projeto. 

 

iv. Criação de Identidade Visual pelo Illustrator e Photoshop 

O processo de criação de identidade visual iniciou com uma análise dos valores 

e propósitos do Garimpeira mais as técnicas utilizadas no mercado. Com o Illustrator 

e Photoshop, a criação de logotipos, paletas de cores e elementos visuais é guiada 
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pela proposta do aplicativo. A edição envolveu refinamento de detalhes, ajustes de 

cor e forma para transmitir a mensagem desejada. A aplicação de técnicas avançadas 

nos programas assegurou a qualidade visual e a consistência da identidade em 

diferentes contextos. 

 

3.3 CUSTOS/GASTOS 

Quando abordamos o lançamento efetivo de uma aplicação, é importante 

ressaltar que o Good Barber requer adesão a um de seus planos pagos. O aspecto 

crucial a considerar é que, para utilizar a plataforma de maneira comercial, é 

necessário realizar um investimento. Contudo, isso não desqualifica o uso dessa 

plataforma como meio de prototipar uma ideia inovadora. O propósito deste protótipo 

é, justamente, obter o investimento necessário para iniciar o projeto, possibilitando o 

financiamento inicial até que ele alcance a autossustentação e, consequentemente, 

comece a gerar lucros. 

Quanto ao Manual de Identidade e aos conteúdos audiovisuais, foi essencial 

contar com a visão de especialistas. Para amplificar essa visão junto aos 

consumidores, foi adotada a estratégia de impulsionamento pago como um teste 

inicial. Dessa maneira, os custos associados a essas etapas compreendem: 

 
Figura1 — Tabela de Gastos 

 
Fonte: As autoras, 2023.  
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4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

  Algumas dificuldades foram enfrentadas ao longo do processo de TCC, em 

relação a estruturação da equipe e execução do projeto. 

  Durante o transcurso de dois semestres, ocorreram modificações na 

composição do grupo inicial em virtude da saída de membros e da inclusão de novos 

participantes. Este cenário apresentou desafios ao progresso do trabalho, tendo em 

vista que resultou na desestruturação da equipe e do seu curso de ação, demandando, 

consequentemente, a implementação de novos alinhamentos no planejamento 

estratégico e na redistribuição de responsabilidades. Além disso, foram necessários 

ajustes no próprio desenho do projeto a fim de viabilizar a sua conclusão de maneira 

apropriada. 

A contratação de um profissional na área do design se deu inevitável para o 

desenvolvimento da proposta, para a criação de uma identidade visual para a marca 

e prototipação do aplicativo Garimpeira. Desde o início do processo de contratação, 

enfrentamos desafios na comunicação e alinhamento com o referido profissional. 

Embora tenhamos conseguido colaborar de maneira conjunta para o desenvolvimento 

bem-sucedido da identidade visual da marca, houve a necessidade de rescindir o 

contrato, considerando os prazos estabelecidos como limites para a entrega do 

protótipo e a necessidade de desenvolver um aplicativo funcional, pois os custos 

associados a essa adaptação ultrapassaram o que foi previamente acordado com o 

profissional contratado, tornando inviável a continuidade da parceria. 

 Diante dessa circunstância, uma integrante da equipe assumiu a 

responsabilidade pelo desenvolvimento autônomo do protótipo, mantendo um 

alinhamento contínuo com a outra integrante. 

Além disso, a falta de recursos destinados a investimentos adicionais para 

determinadas melhorias no desenvolvimento do protótipo apresentou-se como um 

fator limitante, demandando a busca por alternativas e ferramentas que pudessem 

aprimorar o processo em questão. Dado que se trata do desenvolvimento de um 

aplicativo, mesmo que, até o momento, se configure como um protótipo, foi necessário 

realizar pesquisas aprofundadas no contexto do universo mobile, abrangendo 

aspectos como experiência do usuário, bem como adquirir conhecimentos adicionais 

pertinentes à área de desenvolvimento e tecnologia. 

 



41 

 

Em decorrência das adversidades enfrentadas no processo do projeto e em 

relação a comunicação interna da equipe, tornou-se essencial o emprego de controle 

emocional e estratégico para a identificação e implementação de soluções, 

assemelhando-se às demandas do ambiente profissional. 

Além disso, observou-se um amplo espaço para a expressão da criatividade. 

Este projeto envolve assuntos que são de conhecimento e intimidade da equipe, já 

previamente inseridos aos seus estilos de vida. Em virtude dessa afinidade, o 

processo de trabalho foi bastante prazeroso, no que diz respeito à aplicação da 

criatividade e à exploração de possibilidades de atuação. 

 No transcorrer do mês de novembro, mediante a implementação das 

estratégias de divulgação, o perfil da marca recebeu mensagens por parte de 

indivíduos e coletivos, de forma voluntária, manifestando interesse em fazer parte da 

plataforma e expressando contribuição com o projeto, oferecendo disponibilizar uma 

relação de Bazares e Brechós localizados na região. Tal interação evidencia a 

relevância e importância deste projeto experimental.  

Por fim, têm se observado a aceitação e demanda por parte do público quanto 

à expansão para áreas além dos limites da cidade de Campinas. Esta observação, 

portanto, define um espaço propício para investimentos futuros e prosseguimento do 

projeto. Por se tratar de uma ideia central inovadora, o projeto em sua totalidade foi 

um grande desafio, porém, resultando em valiosos aprendizados e oportunidades de 

desenvolvimento na área pessoal e profissional da equipe. 
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APÊNDICE B – PLANILHA DE MAPEAMENTO 
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APÊNDICE C – FORMULÁRIO DE PESQUISA QUALITATIVA 
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APÊNDICE D – FORMULÁRIO DE PESQUISA DE PÚBLICO 
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APÊNDICE E – PROTÓTIPO DE BAIXA FIDELIDADE 
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APÊNDICE F – PROTÓTIPO DE BAIXA FIDELIDADE 
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APÊNDICE G – CRONOGRAMA DE POSTAGENS, COPYS E ARTES VISUAIS 
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APÊNDICE H – ROTEIRO DO MATERIAL DE AUDIOVISUAL 
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APÊNDICE I – PROTÓTIPO FINAL 
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APÊNDICE J – MENSAGEM DO INSTAGRAM 01 
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APÊNDICE J – INSIGHT VIA META BUSINESS SUITE (ALCANCE EM 22/11/2023) 
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