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RESUMO

O presente trabalho apresenta a idealizacdo, os objetivos, 0os métodos e os resultados do
projeto de desenvolvimento do aplicativo "Working Machine", produzido na disciplina de
Criacdo para Novas Midias Il, ministrada no oitavo semestre do curso de Comunicagdo
Social com Habilitacdo em Publicidade e Propaganda da ESPM-Sul. "Working Machine" é
um aplicativo desenvolvido para centralizar as redes sociais utilizadas pela blogueira
Alessandra Mess.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo unificar as redes sociais da blogueira Alessandra
Mess por meio de um aplicativo®. A solucéo foi desenvolvida para todas pessoas que a tem
como referéncia no mundo da moda, design e comunicacéo.

Para tal, o aplicativo desenvolvido permite seguir suas publicacbes em tempo real,
bastando estar conectado através de um smartphone.

Lemos e Cunha (2003, p.14) destacam que "cada transformacdo midiatica altera a
nossa percepc¢do de espaco temporal, chegando na contemporaneidade e vivenciamos uma
sensacdo de tempo real, imediato, 'live', e de abolicdo de espaco fisico-geogréafico”,

fazendo-nos perceber que cada vez mais 0s meios devem estar mais conectados, de forma

! Trabalho submetido ao XXIII Prémio Expocom 2016, na categoria Publicidade e Propaganda, na modalidade PP 12
Publicidade em midia digital (avulso ou conjunto), o aplicativo pode ser acessado no seguinte enderego: <
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que percebemos a necessidade de criar um aplicativo no qual todas redes da blogueira
estivessem disponiveis ao mesmo tempo.

O projeto pretende unificar estes meios, reforcando o ponto de Lemos. O autor
indica que os artistas estdo cada vez mais utilizando as tecnologias disponiveis para circular
as informacgdes. A interatividade da conex&o transforma a arte eletronica (LEMOS, 2003, p.
19), pois "o objetivo é a navegacdo, a interatividade e a simulacdo para além da mera
exposicao e audicdo”. Isso pode ser visto claramente no uso das midias sociais da blogueira,
nas quais a interacdo dela com os seus fds, colegas e seguidores é muito grande,
contribuindo para seu proprio trabalho.

Jenkins (2006, p. 29) ainda cita que "no mundo da convergéncia das midias, toda
historia importante é contada, toda marca é vendida e todo consumidor é cortejado por
maltiplas plataformas de midia”. No caso, Alessandra além de ser uma blogueira, itgirl, e
referéncia na moda, é uma consumidora de produtos, roupas e estilo de vida. Ao contribuir
com suas experiéncias e dicas no meio digital, estd conversando diretamente com estes

também consumidores do meio digital.

2 OBJETIVO

Alessandra é formada em Design pela ESPM-Sul. Seu blog foi criado em meados de
2013 devido a sua vontade de perder o preconceito com brechds, uma vez que a blogueira
passou a entender o valor das pecas e sua possivel adaptacdo a pecas ja existentes em seu
guarda-roupas. Por isso, o aplicativo também reforcaria a sua parceria com a Urban
Vintagers, uma comunidade que possui um brecho online no qual demonstra utilizacéo
destas pecas de roupas no dia a dia. Essa unido das redes sociais, serve de apoio ao sonho
da blogueira.

Essa relacdo do consumo de diversas midias de modo convergente mostra o
principal objetivo do aplicativo: uma conexdo "live" a todas as redes, a interacdo com
todos, a multiconectividade entre aplicativos, e as possibilidades de contato e interacgéo.

O Working Machine’ é um aplicativo disponivel para dispositivos com sistema
operacional iOS que amplia as fungdes disponiveis de contato com os seguidores de
Alessandra Mess. Com ele é possivel acessar informacdes sobre a blogueira, o site (blog),
contatos, loja, Facebook e Twitter a qualquer hora e qualquer lugar, desde que conectado a

internet.

" Working Machine é o nome da principal ferramenta de comunicacéo da blogueira, o seu blog, o nome foi
utilizado para o aplicativo de modo que converse com a marca em todos aspectos.
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Para o desenvolvimento do aplicativo, foi utilizada a mesma comunicagao visual da
blogueira. As mesmas cores foram mantidas, e ainda suas fotografias terminaram sendo
usadas para compor o layout de todo aplicativo, tanto na tela de abertura, como na tela de
navegacdo. E importante demonstrar que esse aplicativo foi desenvolvido para o sistema
iI0S, especificamente em cima do layout do modelo iPhone4, portanto sua configuracéo
poderé perder a formatacdo se aberto no modo de visualizacdo de outras plataformas (como
no caso de outros modelos de iPhone, iPad e iPad mini). Existe a possibilidade, contudo, de
serem realizadas alteragdes caso a blogueira necessite da utilizagdo em outros dispositivos.

3 JUSTIFICATIVA
A blogueira Alessandra Mess é graduada pela ESPM-Sul em Comunicagdo Social
com Habilitacdo em Design Visual. A ex-aluna da instituicdo também fez parte do projeto
#YOUniversity, websérie que foi ao ar em 2015, tanto no papel de aluna veterana de Design
de Moda, como desenvolvendo a identidade visual e a linha de comunicagéo do projeto.
Desta forma, visto que a blogueira possui diversas redes sociais e meios de
comunicacdo online, surgiu a oportunidade de desenvolver este aplicativo para otimizar sua

comunicagdo, contatos e portfélio online.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O projeto surgiu durante a disciplina de Criacdo para Novas Midias I, que tem
como objetivo capacitar 0 aluno a desenvolver produtos multimidias para ambientes da web
e de dispositivos moveis bem como o treinamento no uso de softwares para a criacdo de
pecas estaticas e dindmicas em HTML, HTML5 e CSS, o que tem total ligacdo com o
desenvolvimento do aplicativo.

A metodologia da disciplina também contribuiu com o desenvolvimento do projeto,
com aulas expositivas e praticas sobre estruturas, sintaxe e construcdo de paginas em
HTML, foi importante para compreender o essencial sobre programacédo, e como utilizar as
ferramentas disponiveis para construir um aplicativo. Na sequéncia, com aulas praticas de
construcdo, aplicacédo e estruturacdo de CSS, surgiu a capacidade de desenvolver templates,
0 que trouxe uma familiaridade com a estruturacdo de paginas. Apoés, a estrutura e sintaxe
de paginas HTMLS5, assim como construcdo, aplicacdo de templates e design responsivo

foram ensinadas.
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J& com esta base de conhecimento, foi possivel avancar para a utilizagdo de apps,
suas peculiaridades, contetdos, interfaces e customizagdo das ferramentas. A avaliacdo do
projeto em sala de aula se deu mediante apresentacdo do projeto em funcionamento, com
um link de acesso onde o professor conheceu toda interface e funcdes e pode avaliar os
grupos de acordo com o0 acesso ao aplicativo.

Para o desenvolvimento do aplicativo, realizamos uma pesquisa documental,
descrita por Gil (2008) como um tipo de pesquisa que analisa documentos que podem ter
sido, ou ndo, analisados por outras fontes. Além desta, foi realizada uma pesquisa
bibliografica, que é desenvolvida com base em algum tipo de material ja elaborado, no caso
os livros recomendados pela disciplina de Criacdo para Novas Midias Il. Fonseca (2002)
ainda reforca que a pesquisa bibliografica "permite ao pesquisador conhecer o que ja se
estudou sobre o assunto™, desta forma podendo complementar o aprendizado de sala de aula
com o conhecimento de autores que ja realizaram outros projetos e pesquisas, contribuindo
com o desenvolvimento académico. Por fim, foram realizadas entrevistas com a blogueira a
fim de seguir suas orienta¢fes para o desenvolvimento do projeto em questdo. Segundo Gil
(2008) pode-se definir entrevista como a “técnica em que o investigador se apresenta frente
ao investigado e lhe formula perguntas, com o objetivo de obtencdo dos dados que

interessam a investigacdo".

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O projeto iniciou durante a disciplina de Criacdo Para Novas Midias Il, durante o
trabalho académico solicitado pelo professor Paulo Pinheiro, o qual o professor dividiu a
turma em grupos para desenvolver um aplicativo. O tema era livre. Primeiramente
discutimos as possibilidades com o grupo, de seguir a mesma linha do projeto anterior, que
para o qual desenvolvemos um site para uma marca de artigos esportivos para o surf, porém
decidimos iniciar um novo projeto sobre outra tematica para aumentar nossos
conhecimentos em outras areas.

A ferramenta utilizada foi o site AppyPie, que desenvolve aplicativos em HTMLS5 e
permite que usuarios com um conhecimento minimo de programacao consigam desenvolver
aplicativos para celulares e smartphones, da mesma forma que podem publicar ou ndo no
Google Play e iTunes. O AppyPie possui até entdo 7 aplicativos voltados para a Moda,
porém nenhum voltado para 0 mesmo objetivo deste projeto.

Durante a escolha, a aluna lider do grupo estava participando do projeto
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#YOUniversity, no qual conheceu a blogueira, entdo decidimos expor a ideia para ter a
aprovacao. Apds conversarmos com a blogueira, identificamos as melhores pecas para

compor o aplicativo, as quais podem ser conferidas na sequéncia com suas descrigoes:

5.1 TELA PRINCIPAL

Facebook

Nesta tela sdo apresentadas todas as funcdes, onde a tela pode ser deslizada ao ponto
de visualizar todos botdes para o aplicativo, que foram desenvolvido em cima de imagens
da blogueira. As imagens foram cedidas por Alessandra, e retiradas diretamente de seu
Facebook e Blog. Neste primeiro momento conseguimos adaptar as imagens de forma que
cada fungdo tem uma parte da imagem que continua na sequéncia do proximo botdo. Assim,

tornamos o aplicativo mais divertido, colorido e mantendo todo estilo da blogueira.
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5.2 SOBRE

Na funcdo "sobre", existe uma apresentacao redigida pela prépria blogueira, onde
conta como o blog foi originado, 0 nome da autora, a data de fundagdo, uma mini biografia
da autora e dos demais colaboradores do blog.

B |

Sobre

Ha muiio tempo eu senfi a necessidade de fer um blog

pessoal de Moda. Eu precisava compariilhar as coisas

que via, as fendéncias que gostava e o quao facil e barato

(sim!) & estar bem vesfida_ Trés coisas foram fundamentais

para que o workingmachine.nu fosse ao ar. A primeira,

perder de vez o preconceilo a respeito dos brechos. Uma

vez que entendi o valor dessas pecas esquecidas e

consegui adapta-ias ao meu guarda roupa, uma arara

inteira foi preenchida no meu quario e eu vi ali material _
para comecar a tocar um blog de Moda. A segunda, a Meu nome & Alessandra Mess, sou
parceria com a Urban Viniagers, que me deu empolgacao designer grafico pela ESPM-Sul,

e mais seguranca na hora de me vestir. A ferceira, porém blogueira de moda no Working Machine
nao menos imporiante, a equipe que pilhou mergulhar e Direfora de Arle na agéncia Cuenfos y
comigo nesse sonho e fez tudo acontecer. Falando em Circo, contetido muliplataforma. Sou
sonho, 0 nome Working Machine, nada mais &, que Uma | apaixonada por gatos, folografia e misica elefronica.
juncao de palavras refiradas de um frecho da musica Adoro um esmaite novo e todo esse universo mulherzinha

Empire Ants, do Gonllaz: "My litfle dream working the
machine”. A musica me empolga muito até hoje e me faz
concluir que ndo poderia ter nome melhor para o blog,
tornando-se assim a esséncia desse projeto.

do mundo da beleza! /iif My name is Alessandra and | am
a brazilian graphic designer, fashion blogger, cat lover
and eletronic music enthusiast. /il

Juliano (o Ju) é cabeleireiro e amante

5.3BLOG

Na funcdo blog, é possivel acessar o blog por dentro do aplicativo, ler as postagens,
comentar e se inscrever no mailing para receber ultimas noticias. Nesta fungéo, o aplicativo

permite também acessar postagens mais antigas, tags, e todas as funcgdes originais do blog.
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Machine

MENU

#RESENHA
INTENSE CATS,

de O Boticdrio
19 DE FEVEREIRO st

O Bgoficario

Aguardando worki...

5.4 CONTATO

Nesta funcdo é possivel ter acesso aos contatos da blogueira, além de visualizar a

cidade onde mora e sua formacao académica.

51-99626851 workingmachine nu@amail. com

workingmachine nu@gmail.com

Porio Alegre - Rio Grande do Sul

Formacgao

9 Porto Alegre - Rio Grande do Sul hitp:/iworiingmachine.nu/

Localizagao
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5.5 LOJA

Na funcdo "Loja" é possivel acessar a loja virtual da blogueira. E importante
reforcar que a loja ainda néo se encontra no ar devido a escolha da Alessandra, mas a partir

desta funcdo sera possivel acessa-la no futuro quando a loja estiver no ar.

5.6 FACEBOOK

Aqui é possivel visualizar todas postagens do Facebook profissional da autora,
Working Machine, onde é possivel visualizar todas fotos recentes. Nesta funcdo, ao clicar
em alguma postagem ou no botédo "like", o aplicativo redireciona para o site do Facebook
ou para o préprio aplicativo da rede, assim mantendo a configuracdo original e podendo

visualizar demais "likes" e comentarios realizados na pagina.

Wk Working Machine m

3089

r.n/,‘,.,’ Working Machine

Vem editorial novo por ai <3 Foto: Leonardo
Furtado

Whise Working Machine
""7 2

<3

[ § -
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5.7 TWITTER

No momento em que o projeto foi realizado a blogueira possuia uma conta ativa no
Twitter, desta forma era possivel visualizar seus ultimos Tweets e acompanhar a rotina da
blogueira. Mas devido a uma escolha pessoal da mesma, a conta foi encerrada. Caso ela

queira criar uma nova conta, o aplicativo pode ser reestruturado para levar até o seu perfil.
ey Ny

o0

A identidade visual do aplicativo foi baseada na mesma que a blogueira utiliza para
suas redes, contato com imagens na tela de abertura, tela principal e navegacdo. Para o
ajuste das imagens, utilizamos o programa Photoshop do Adobe, assim conseguindo editar
as imagens para encaixarem com o layout do aplicativo em questdo. O aplicativo continua
vinculado a conta da aluna lider, assim sendo possivel utiliza-lo pela blogueira no momento

em que ela achar oportuno, apenas transferindo o gerenciamento para a sua conta.

6 CONSIDERACOES

Ao longo do projeto conseguimos conhecer mais sobre os projetos mobile e o
desenvolvimento de aplicativos, o que pode ajudar os integrantes do grupo em projetos
futuros, sendo na &rea académica ou no mercado de trabalho. Acreditamos que o
desenvolvimento deste aplicativo focado na moda e nos contatos com uma blogueira pode
servir de ajuda para académicos da area do design de moda, incentivando-os a utilizarem o
meio mobile para o desenvolvimento de projetos proprios.

Além de adquirir mais conhecimento de mobile, o projeto contribuiu para o grupo
no quesito moda, onde 0s integrantes tiveram que realizar pesquisas para verificar quais
meios 0s blogueiros utilizam mais e o quais redes seriam mais apropriadas para linkar no
aplicativo. Conhecimentos basicos de redes sociais também foram necessarios para verificar
a leitura e como funciona a navegagdo em cada funcdo do projeto, de modo que atenda as
necessidades dos consumidores.

Acreditamos que o aplicativo pode contribuir para o desenvolvimento profissional
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da blogueira, e até a incentivar a utilizar o canal da loja, onde pode comercializar os
produtos das a¢bes de merchandising realizados nas redes que ela possui, assim reforgando
o0 contato dela com as marcas e até possibilitando novos contatos profissionais.

De maneira geral atingimos o esperado com o aplicativo, o Unico ponto que poderia
ser mais positivo seria a utilizacdo do projeto pela blogueira, assim poderiamos fazer uma

pesquisa sobre a navegacao e realizar possiveis melhorias dentro do aplicativo.
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