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MARINA, PRAZER!

Sou filha, irmã, tia e amiga. Antes de mais nada.

Depois, sou tudo isso de novo. E minha melhor amiga é 

uma akita de 4 anos, a Pandora.

Me criei tendo 4 mulheres incríveis para me ensinar 

coisas incríveis – e outras nem tanto. Aprendi a sambar, 

a passar batom sem espelho, a paquerar, a gostar de 

comer bem, de me vestir bem, de viajar, de fazer festa 

e receber em casa, a ser exigente, a falar o que eu 

penso e sentir o que eu sinto. Se eu sou forte hoje é 

porque elas me fizeram. Do bendito entre nós herdei o 

amor pelas palavras, por combiná-las e interpretá-las. 

Além da simpatia, a graciosidade de um mamulengo 

e a impressionante habilidade de ser besta.

Sou apaixonada por moda e tudo que vem dela. Amo 

como todos sabem quem eu sou pela maneira que me 

visto e como conheço os meus pelas suas roupas.

Encontro no meu sofá um refúgio, no netflix um abrigo 

e no ifood uma fonte inesgotável de compreensão.



O PROJETO

Projeto para criação de um aplicativo – Enxame – que reúne marcas de moda 

autoral de Fortaleza, produtos de design e quem mais tenha interesse em estar 

no mercado online mas não tem ou não sabe como.

A plataforma oferece uma maneira para aumentar a visibilidade e as vendas 

das marcas que, geralmente, não têm espaço físico e, por isso, tem o contato 

com os clientes limitado às redes sociais.

O intuito é divulgar os produtos regionais e tornar possível que mais pessoas o 

conheçam e consumam.

O Enxame tem dois pilares: é sustentável e é local.



CONCEITO E PROPOSTA DO 
APLICATIVO

• Aplicativo de venda online e entrega de produtos do mercado autoral de 

Fortaleza – roupas, calçados, acessórios, design gráfico, decoração.

• Catálogo de marcas disponíveis;

• Cada marca tem sua “loja” – uma página dividia em tipos de produtos e 

apenas com seus produtos.



P R O C E S S O
E S B O Ç O S  E  E S T U D O S



NOME DO APLICATIVO

I want

I dress Com que roupa

Rouparia



ROUPARIA



CRIAÇÃO DA LOGO



B R I E F I N G  E  
A N Á L I S E  D E  
M E R C A D O



NATUREZA DO PROJETO E CONTEXTO

• Justificativa: servir de plataforma para viabilizar a venda de produtos de 

marcas autorais de Fortaleza por pessoas que fazem compras online e 

desejam adquirir produtos de marcas locais;

• Objetivos do projeto: levar ao mercado uma opção de compras online com 

diversos segmentos e estilos de roupa e alguns produtos de design autoral na 

mesma plataforma, todas de marcas autorais;

• Resultados desejáveis: aumentar as vendas das marcas que aderirem ao 

aplicativo, fidelização do cliente final ao aplicativo e às marcas disponíveis 

nele e dar visibilidade às marcas autorais, tornando-as mais acessíveis a 

diversos públicos;

• Responsabilidades do projeto: aproximar clientes que procuram produtos 

social, econômica e ambientalmente coerentes com o momento que 

vivemos e promover marcas que tem interesse em estar no mercado online.



CONTEXTO – DIFERENCIAÇÃO + 
VANTAGEM COMPETITIVA

• Curadoria de marcas: marcas de moda autoral, marcas de produtos de 

design para decoração e design gráfico autorais;

• Reunir diversas marcas, de diversos segmentos, em um só aplicativo, sendo 

todas elas autorais e locais;

• Promover e servir de “vitrine online” para pequenas marcas locais, que não 

estão no mercado online – além das redes sociais – e disponibilizar acesso 

rápido a uma plataforma de e-commerce;

• Plataforma para divulgar e vender produtos de moda autoral;

• Levar informação de moda e design para o público que navegar no 

aplicativo.



ANÁLISE SETORIAL 

• Marca: Enxame;

• Produto: roupas, calçados e acessórios de diversos segmentos e objetos de 
decoração de marcas regionais e autorais;

• Preço: varia de acordo com cada marca – assim como o público alvo;

• Promoção: instagram, facebook.

• Praça: online – aplicativo;

• Concorrentes: Privália, Glovo, Daffiti, lojas colaborativas, lojas de shopping;

• Estratégia da empresa: praticidade, diversidade de produtos e funcionalidade 

combinado com responsabilidade social e a especificidade das marcas.



PUBLICO ALVO – CONSULMIDOR 
FINAL

• Sexo: feminino e masculino;

• Faixa etária: entre 18 e 40 anos;

• Nível de renda: classe média;

• Hábitos de consumo: adquire produtos de moda com frequência, para uso 

pessoal ou para dar de presente e dá prioridade a produtos de marcas locais, 

que trabalhem artesanalmente e têm um alto valor simbólico, em oposição a 

novos consumidores, que gostariam de ter conhecimento sobre marcas locais, 

mas que por diversos motivos, continuam no costume de adquirir produtos de 

lojas já estabelecidas, de shoppings, visando a praticidade.



PUBLICO ALVO – MARCAS

• Marcas autorais: roupas, acessórios, calçados, bolsas, semi jóias, decoração, 

design gráfico, papelaria;

• O público alvo do projeto é o mercado autoral – eles encontraram no Enxame 

uma plataforma de promoção e e-commerce.



MODELO DE NEGÓCIO

• Parcerias chave: marcas autorais – roupas, calçados e acessórios, produtos de 

decoração;

• Atividades chave: fornecer uma plataforma online de vendas;

• Recursos chave: aplicativo (plataforma online);

• Proposta de valor: fazer compras sem sair de casa – sem ter que lidar com 

problemas como estacionamento e tempo –, com entrega, diversas formas de 

pagamento e tendo várias opções de marcas locais e com responsabilidade 

social;

• Relacionamento: recomendações personalizadas, taxas de entrega 

calculadas pela localização, lojas organizadas pela distância;



PILARES ECONÔMICOS + SOCIAIS 
+ AMBIENTAIS

O aumento do consumo dos produtos das 
marcas do aplicativo irá gerar mais trabalho 
para elas e, assim, mais receita e os benefícios 
voltarão para a nossa sociedade: produtos 
produzidos, vendidos e usados na mesma 
cidade

Sociedade

+

Mercado

Dinheiro

Trabalho

+

Produtos



PA I N É I S  
C O N C E I T U A Ç Ã O  I M A G É T I C A



PÚBLICO ALVO

Jovens
Com smartphones

O público alvo é, na verdade, 

o público e os clientes das 

marcas que estão no 

aplicativo



PERSONA 1 

Ana Paula Shinohara, 21 anos, é de São 

Paulo mas mora em Fortaleza;

Trabalha como vendedora na Zara;

Frequenta bares, festas, burguerias, casas 

de amigos;

Costuma comprar roupas em lojas de 

departamento, pequenas marcas locais e 

achados em brechós e lojinhas;

É muito ligada às redes sociais e gosta de 

fazer fotos conceituais;

Curte roupas escuras e de cortes largos, 

descoladas e isso faz parte da sua 

identidade.





PERSONA 2

Belchior Araújo, 24 anos, de Fortaleza, 

está terminando a graduação em Design-

Moda e trabalha com produção e 

marketing de moda;

Gosta de assistir filmes e ouvir música e ir à 

praia no seu tempo livre.

Curte tecnologia e está sempre a par das 

novidades – tecnológicas e na moda.

Seu estilo é marcado pela combinação 

de peças clássicas – alfaiataria – com 

outras mais básicas e casuais. No guarda 

roupa não falta shorts e bermudas 

brancas e pretas, tshirts e camisas sociais.





MERCADO – POSSÍVEIS CLIENTES
E PARCEIROS

@useisy

@criola_feitoamao

@candidaautoral

@menahacessorios

@mariavaiafesta

@ocreartes

@revival.loja

@vistacami

@estudiomatulao

@oficinabloco

@vovoquemfez

@marocaarts



CONCORRENTES

• Feiras criativas;

• Lojas colaborativas;

• Shoppings e lojas de rua;

• Aplicativos de venda;

• Lojas online – whatsapp, 

Instagram, sites.

@babadocoletivo

@elaborecs

Aplicativo

Aplicativo



CENÁRIO DE USO



TECNOLOGIA – MATERIAIS E 
PROCESSOS

Criação do aplicativo pelo programador

+ capitação de marcas – material de 
divulgação

+ pôr no ar nas lojas de app



VOCAÇÃO REGIONAL



O  A P L I C AT I V O
C R I A Ç Ã O  E  F U N C I O N A L I D A D E



FINANCEIRO

INVESTIMENTOS

• Investimento inicial para a criação 

da plataforma e para pôr no ar 

nas lojas de aplicativos – Google 

Apps e Apple Store;

• Capitação de clientes – marcas;

• Manutenção do aplicativo;

• Servidor e domínio.

LUCRATIVIDADE

• Cadastro da marca;

• Anúncios;

• Porcentagem das vendas: 15%.



INVESTIMENTOS 

Serviço Valor

Abrir empresa

Programação

Registro de domínio +R$4,59

Servidor + R$9,99 ao mês

Apple Store U$99,00 por ano = aproximadamente R$372,30

Google Play U$25,00 = aproximadamente R$94,00

Iphone 6 + R$1.499,00

Consultoria de mkt e 

comunicação

Permuta – cobrar um valor menor de porcentagem na 

marca de produtos de decoração da responsável pelo 

mkt

Consultoria financeira

Consultoria legal



RESPONSABILIDADES

ENXAME

• Padrão das fotos;

• Fiscalizar entrega;

• Fotos editoriais;

• Construir a plataforma;

• Disponibilizar acesso fácil ao 

sistema do aplicativo para 

atualizações de estoque –

disponibilidade de peças, 

tamanhos e cores;

• Reunir clientes;

• Produzir material com imagens e 

informações de moda

MARCAS

• Atualizar as peças disponíveis –

estoque real x o que é ofertado 

online;

• Confirmar o pedido – depois de 

escolhidos os produtos, um 

funcionário da empresa deve 

confirmar a disponibilidade dos 

produtos escolhidos;

• Entrega dos pedidos;

• Fotos usadas na “capa” e dos 

produtos;

• Embalagem;



L AY O U T  E  
A PA R Ê N C I A
D O  A P L I C A T I V O



LOGOMARCA



TELA INICIAL

• Deslogado: opção de login ou 

fazer cadastro;

• Logado: lojas;

• Barra: “entrega para 

‘endereço’”;

• As marcas podem ser 

organizadas por: distância, 

popularidade, preços ou tempo 

de entrega.



BARRA LATERAL

• Acesso rápido para o menu de marcas;

• Página com editoriais feitos com produtos 

disponíveis no aplicativo;

• Blog de informações de moda.

• Opções relacionadas ao perfil do cliente.



TELA DE LOJA

• Cabeçalho: imagem de capa, nome e IG 

da marca, número de telefone e horário de 

entrega;

• Organização em lista dos tipos de peças;

• Tempo de entrega e valor



TELA DE PRODUTOS

• Página gerada pela categoria de peça;

• 2 produtos por linha

• Produto: imagem da peça + nome do item

+ valor



TELA DE PRODUTO

• 2 ou 3 imagens do produto;

• Descrição – material e peça;

• Caixa para escolha do tamanho 

e, se houver, cor;

• Preço e opção de parcelamento.



L AY O U T  E  
A PA R Ê N C I A
P A R A  A S  M A R C A S



INFORMAÇÕES E LOJA

• Cadastro da marca – nome da empresa, CNPJ, tipos de pagamento aceitos, 

endereço (para gerar o valor da taxa de entrega e a estimativa de tempo), 

telefones para contato, horário de funcionamento, descrição da marca 

(“quem somos”), segmento;

• Escolha da “capa” e do ícone – fazer upload das imagens;

• Página para adicionar produtos – imagens, nome, valor, descrição, tamanhos 

e quantidades disponíveis; 

• Opção para organizar a loja – mudar posição de produtos;

• Criar menu – primeira tela da loja – com tipos de roupas;





ESTOQUE

• Geral: quantas peças, quantas peças por “tópico”/tipo; quantas peças de 

cada tamanho; estatísticas de vendas;

• Adicionar produto: upload das imagens, informações* sobre a peça, escolher 

em que segmento ela aparece, tamanhos e quantidades disponíveis;

• Remover item – quando esgotado;

• Alterar cadastro de produto – atualizar quantidades;





P L A N E J A M E N T O
P L A N O  D E  C O M U N I C A Ç Ã O  E  

I M P L E M E N T A Ç Ã O



PRESS RELEASE

Tá chegando um aplicativo feito em casa, pensado e criado em Fortaleza, para 

mostrar para todo mundo o que a gente faz bem: usar a criatividade e inventar.

Vai ser uma plataforma para espalhar o autoral de Fortaleza, dar visibilidade para as 

marcas e fazê-las conhecidas por mais pessoas.

Vamos conectar marcas de diversos segmentos com pessoas que buscam soluções 

social e ambientalmente positivas, gente que pensa no próximo, no meio ambiente 

e na cidade que vive e ama.

A maioria dos consumidores não sabe a procedência dos produtos que está 

comprando e nem procura saber, enquanto um número crescente deles se importa 

e busca consumir produtos com garantias sociais e ambientais. Esse é outro ponto 

positivo do autoral: faz a economia local girar, gerar emprego e criar produtos 

inovadores.



PROJETO DE COMUNICAÇÃO

• Material para apresentar o aplicativo para as marcas;

• Redes sociais – fazer enxame antes do lançamento;

• Promover o evento de lançamento;

• Lançamento.

MATERIAL EXPLICATIVO – PRIMEIRO CONTATO 

COM AS MARCAS



Vamo fazer enxame!







Cada loja vai ter um 
cabeçalho com 

informações básicas: nome 
e IG, telefone para contato 

e horário de entrega.









PLANEJAMENTO DE IMPLEMENTAÇÃO

• Teste do protótipo e correção de erros;

• Conclusão do aplicativo;

• Capitação de clientes – marcas autorais;

• Assinatura dos contratos e montagem das “lojas”;

• Começar divulgação – fazer enxame – do aplicativo nas redes sociais;

• Pôr o aplicativo no ar – apple store e google play;

• FAZER ENXAME PRA LANÇAR!



CRONOGRAMA
Até dia 10 11 – 18 19 – 25 Até o dia 31

NOVEMBR • Pesquisa tecnológica • Pesquisa de 

mercado

• Prospecção de 

clientes

• Abrir empresa

• Patentear nome

DEZEMBRO • Realizar testes do 

aplicativo

• Calcular custos e valor 

do investimento

• Definir porcentagem

• Analisar os 

resultados do 

teste

• Redigir contrato

para marcas

• Realizar ajustes  

e melhorias 

necessários

• Encontro com as 

marcas para 

apresentar o 

projeto

JANEIRO • Lançar o projeto nas 

redes sociais

• Assinar contratos

• Editorial de 

carnaval

• Lançar o 

aplicativo nas 

lojas de app

• Evento de 

lançamento

• Receber

feedback do 

aplicativo

• Promover 

aplicativo para o 

carnaval

FEVEREIRO VENDER MUITO FAZENDO ENXAME

MARÇO Ação de carnaval



CONCLUSÃO

Economia, sociedade e ambiente: são três aspecto de nós e da cidade em que 

vivemos e o Enxame propõe unir o tripé que nos segura em prol da economia 

autoral e de um ambiente mais harmônico e igual!

Mergulhando no mundo do empreendedorismo e da economia criativa, 

aprendi que realizar um sonho é muito mais do que apenas ter uma ideia, é 

muito pé no chão, suor e umas doses de positividade.

É assim que o Enxame começa, de um sonho meu que, compartilhado com 

vários, tem se mostrado mais possível a cada dia.


