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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma plataforma informativa para a
promogao de atividades voluntarias. Para tal fim, foi fundamental aprofundar-se nos
campos do terceiro setor e da assisténcia social, para entender como essas areas de
estudos poderiam acrescentar nesta construgao, que busca dispor de agdes sociais
para as pessoas interessadas. Através de pesquisas com os usuarios, foi possivel
perceber melhor o perfil de quem busca o voluntariado como ferramenta para mudar
a vida de outras pessoas e promover o bem-estar. Tendo como base esses
conhecimentos, foi construido um aplicativo moével que conecta voluntarios e
instituicbes sociais por meio de agdes sociais. Para dar continuidade ao projeto, &
necessario a implementacédo do aplicativo ao mundo real, tal como pensar em uma

estratégia de comunicacgéo.

Palavras-chave: voluntariado, informagao, design de aplicativo, instituicdo social



ABSTRACT

This work aims to develop an informative platform for the promotion of voluntary
activities. For this purpose, it was essential to delve into the fields of the third sector
and social assistance, to understand how these areas of study could contribute to this
construction, aiming to make social actions available to people who are interested.
Through research with users, it was possible to better understand the profile of those
who seek volunteering as a tool to change other people's lives and promote well-being.
Based on this knowledge, a mobile application was built to connect volunteers and
social institutions through social actions. To continue the project, it is necessary to
implement the application to the real world, as well as to think of a communication
strategy.

Keywords: volunteering, information, app design, social institution
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1 INTRODUGAO

A solidariedade é uma das ferramentas mais utilizadas para minimizar as
diferengas, ainda mais em um mundo cheio de desigualdades. Assim, o
posicionamento do terceiro setor possui grande forga e relevancia, principalmente por
se atentar com a comunidade e prestar servicos a mesma. A assisténcia social € um
dos facilitadores dos programas sociais. E por intermédio do terceiro setor, s&o
defendidos e promovidos os direitos sociais através de a¢des socioeducativas.

Nesse contexto, Cabral (2020) discorre sobre como o voluntariado continua a
crescer em meio a pandemia. As pessoas se sentem mais motivadas a praticar acoes
de solidariedade, ajudando pessoas que se encontram em maior vulnerabilidade,
sobretudo em momentos dificeis. A busca pelas atividades geralmente parte das
pessoas que possuem interesse em ajudar, muitas das vezes estas procuram lugares
e pessoas que necessitem de sua ajuda. Fazendo isso pelo bem mutuo, ao se sentir

bem consigo mesmo, ao mesmo tempo em que contribui pelo bem de outros.

Compreender as necessidades do usuario é fundamental, e nada melhor que
relatos dos proprios sobre suas experiéncias e suas dificuldades. A partir do design
centrado no usuario € possivel projetar diretamente para o usuario final, pois a
participagcdo do mesmo durante a construgéo é ativa e o contato € constante. Dessa
forma, diversos aplicativos foram buscados, esses que possuem a intencdo de
agrupar atividades e voluntarios. Porém, através de pesquisas feitas, foi constatado
que ha poucas explicacdes sobre funcionalidades, dificultando a usabilidade e assim
sendo pouco utilizados pelo publico. E mais comum a busca por outros meios para se
informar e realizar o voluntariado. Assim, € identificado a necessidade da construgéo

de uma ferramenta que facilite este processo e que o faca ser mais interessante.

Deste modo, o objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um protétipo de
aplicativo para smartphone sobre voluntariado, com o intuito de conectar os usuarios
com atividades e agdes. Nele, estardo contidas informagdes a respeito de projetos,
organizagcbes e suas relagbes com a comunidade. Possibilitando um
acompanhamento, mapeamento e informagdes sobre institui¢des, principalmente

sobre atividades voluntarias disponiveis.
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Esta monografia foi dividida em 9 capitulos, sendo o capitulo 1 esta introdugéo.
O capitulo 2 apresenta a revisdo de literatura acerca do assunto que envolve o
surgimento do terceiro setor, assisténcia social, atuagdo das organizagdes sociais e
também diz respeito ao design de interagdo e o desenvolvimento de produtos
interativos. O capitulo 3 compreende a metodologia do Design Centrado no Ser
Humano ao colocar os usuarios no centro do desenvolvimento dos projetos. O
capitulo 4 envolve toda a parte de pesquisa inicial, analisando concorrentes e
similares, realizando estudo de caso com instituicdes sociais e voluntarios, assim
como, efetuando pesquisa com os usuarios. O capitulo 5 aborda sobre a arquitetura
das informagdes coletadas, selecionando e organizando as ideias acerca do projeto,
e desenvolvendo o protétipo inicial. O capitulo 6 desenvolve sobre a identidade visual
e a paleta cromatica. O capitulo 7 discorre sobre o design de interface e as escolhas
de tipografia, iconografia, e o desenvolvimento das telas. O capitulo 8 expde o teste
de usabilidade para validar o produto gerado e iteragdo do mesmo. E por fim, o
capitulo 9 debate sobre as consideragdes finais sobre pesquisa realizada.

2 REVISAO DE LITERATURA

Esse capitulo aborda trés conceitos principais do desenvolvimento do projeto,
sendo eles o terceiro setor, assisténcia social e o design de interagéo. A principio, a
definicdo de terceiro setor é abordada, apresentando seu surgimento e contexto
historico, assim como, sobre a atuagao no Brasil. A concepcgao de assisténcia social
reforca a atuacdo do terceiro setor. Que, através de agbes socioeducativas,
proporciona bem-estar e acesso ao aprendizado, principalmente para pessoas que
se encontram em situacao de vulnerabilidade social. Posteriormente, é apresentado
meios de contribuicdo, tanto direcionados ao terceiro setor quanto ao publico
interessado também em contribuir nesta area. Por fim, € discorrido sobre a definicdo

de design de interacdo, seu contexto historico e suas dimensdes.

2.1 Terceiro setor

Terceiro setor é o termo adotado para designar uma série de iniciativas

oriundas da sociedade, voltada para a producédo de bens publicos. Instituicdes que
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nao fazem parte do Estado e nem do mercado, que estdo em concordancia ao campo
da sociedade civil organizada. Como explica Fernandes (1997), a “expresséo terceiro
setor” possui diferentes expressdes em diferentes lugares. Nos Estados Unidos, o
termo é tradugao de “third sector’, o qual faz parte do vocabulario sociologico. Este
costuma ser usado conjuntamente a outras expressdes, como por exemplo,
“organizagdes sem fins lucrativos” (non profit organizations), que significa um tipo de
instituicdo cujo beneficios financeiros ndo podem ser distribuidos entre seus diretores
e associados. Outra expressdao que vem com sentido de complementacéo, seria

"organizagdes voluntarias".

De acordo com a lei inglesa, o uso do terceiro setor esta conectado ao uso da
palavra caridades (charities), que faz referéncia a memoria religiosa medieval e
enfatiza o aspecto da doacgéo (de si para outro). Na Europa Ocidental faz correlagéo
com a expressédo “organizagdes nao-governamentais” (ONGs), de qual a origem vem
da nomenclatura do sistema de representacdes das Nagdes Unidas. Estas, que nao
representavam governos, pareciam significativas suficientemente para explicar uma
presenca formal na ONU. Nos anos 60 e 70, houve uma formulagao pela ONU de
programas de cooperagdo internacional para o desenvolvimento estimulado.
Cresceram na Europa Ocidental, ONGs destinadas a promover estes projetos no
Terceiro Mundo. Com isso, ONGs européias buscaram parcerias mundo afora,
fomentando o surgimento de entidades semelhantes nos continentes do Hemisfério

Sul.

Ja no Brasil e na América latina, € usado também a expressao “sociedade civil”
(ALBUQUERQUE, 2006). Que possui origem no século XVIII e remete a um plano
intermediario que existia entre o Estado e a natureza pré-social, e que no inicio,
organizagbes particulares interagiam na sociedade. Atualmente, falam-se
organizagbes da sociedade civil (OSC) como um conjunto, que se distingue do
mercado e do Estado. Essa expressado € recuperada no contexto das lutas pela
democratizacdo, a ideia de sociedade civil, que contribuiu para marcar um espacgo
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préprio, nao-governamental. Dessa forma, individuos e instituicbes particulares

podem exercer a sua cidadania de forma direta e autbnoma (ALBUQUERQUE, 2006).

Nos dias de hoje, o termo Organizagdes da Sociedade Civil mantém
predominancia, sendo a forma mais recente de fazer referéncia aquelas entidades
antes denominadas “organiza¢des n&o governamentais”. Podendo entdo resumir o

termo terceiro setor em:

Composto de organizagdes sem fins lucrativos, criadas e mantidas pela
énfase na participagdo voluntaria, num ambito ndo-governamental, dando
continuidade as praticas tradicionais da caridade, filantropia e do mecenato e
expandindo o seu sentido para outros dominios, gracas, a incorporagao do
conceito de cidadania e de suas multiplas manifestagcbes na sociedade civil
(FERNANDES, 1997, p. 27).

Com isso é percebido a importancia e a variedade das atuagdes. O campo de
estudo do terceiro setor € ainda considerado novo e com pouco estudo feito
(ALBUQUERQUE, 2006). Por isso, a universidade é demandada a produzir
conhecimento que permita compreender este fenbmeno e apoiar seu
desenvolvimento, pois a relevancia desta agéo, cuja existéncia esta diretamente

ligada a comunidade, faz-se indispensavel.

2.1.1 Breve historico

Em meados dos séculos XVI e XVII, foram apontados os primeiros dados sobre
atividades voluntarias, que seriam de agao religiosa. Entretanto, somente em 1800, é
estabelecida uma nova estrutura em relagdo a prestacdo de servicos, dizendo a
respeito sobre a constituicdo de sindicatos de trabalhadores, conforme Albuquerque
(2006). A Igreja e o Estado limitavam as atividades da sociedade civil organizada, e
isso influenciou para que caracteristicas fossem adquiridas pelas organizagdes, como

a participagao massiva e politizada e uma hierarquia centralizada e controlada.

As mudangas ocorridas na estrutura e no papel do Estado tiveram grande
influéncia no esbogo das organizagdes sociais. Quando o Estado se tornou liberal,
houve forte crenga nas virtudes abstratas da lei e confianga nos instrumentos
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constitucionais. A crise do Estado Liberal durante a Primeira Guerra Mundial,
desencadeou em um distanciamento entre o Estado e a sociedade. Na época da
Segunda Guerra Mundial e das revolugdes, como a terceira revolugao industrial e a
revolugcdo das comunicagdes, houve o aumento da pobreza, das violéncias, de
doencas, da poluicdo ambiental, e de diversos conflitos. O mundo se viu diante de
problemas que necessitavam da acao de agentes sociais. Por conta dos regimes
militares na América Latina, as organizagdes surgiram com carater politico nos anos
70.

ApOs este regime, quando os paises sul americanos conseguiram restabelecer
a democracia, eles atuaram com governo de Estado semi liberal, a pobreza
continuava a crescer, o que implica na continuagdo do surgimento e atuagdo de
novas, e o fortalecimento das OSCs. “Na metade do século XX, as organizagbes sem
fins lucrativos se tornaram mais dependentes de subsidios governamentais e cada
vez mais encarregadas de responsabilidades anteriormente assumidas por agéncias
governamentais”(RENZ, 2016, p.31).

2.1.2 Situacao no Brasil

“No Brasil, o terceiro setor nasce sob o signo da parceira” (FALCONER, 1999).
Onde varios atores contribuiram para trazer a tona este setor, como as proprias
organizagbes sem fins lucrativos, como também as entidades multilaterais, com
destaque para o Banco Mundial, assim como empresas privadas e o Governo
Federal. Porém, vale ressaltar que, as primeiras a se organizar coletivamente e
apresentar seus valores comuns a sociedade, foram as organizacbes n&o-
governamentais. As organizagbes que compdem o terceiro setor evidentemente n&o
sdo novas. Como exemplos tradicionais deste setor, as Santas Casas de Misericordia
e obras sociais, e como representantes mais recentes, as organiza¢cdes n&o-
governamentais resultantes dos novos movimentos sociais, 0s quais comeg¢am a

emergir nos anos setenta (ALBUQUERQUE, 2006).

Assim, principalmente, nos anos da ditadura militar, fundacdes e instituicbes

americanas e europeias que vinham apoiando havia décadas iniciativas cujo objetivo
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era fortalecer a democracia através da participacdo popular, forneceram auxilio a
sociedade. A autonomia e a iniciativa local que eram condigdes necessarias naquela
época continuam com a mesma equivaléncia nos dias de hoje. Ja na década de 90,
o terceiro setor vem com a promessa de resgate da solidariedade e da cidadania, e
se possivel a superagédo da pobreza. (A promessa do terceiro setor, p. 3, 1999). A
atuacao do terceiro setor na realidade brasileira, exerce atividades que poderiam ser
categorizadas entre os deveres do Estado, como agdes na area da educagéao, saude
e assisténcia social. Ao mesmo tempo, estas a¢des deveriam ser atribuidas a agentes

sociais, quando ha a geragédo de emprego, renda e profissionalizagéo.

Falconer (1999) ainda explica que, a partir de alguns dos poucos estudos
existentes, o terceiro setor brasileiro surge com tdo elevadas expectativas a respeito
de suas qualidades e potencial de atuagao, porém parece mal equipado para assumir
este papel. E, que é constatado, que a realidade deste setor quanto ao seu grau de
estruturacdo e capacidade de mobilizagao, ainda esta muito aquém da necessaria
para que cumpra os papeéis para que esta sendo convocado, seja por caracteristicas
politicas e culturais brasileiras, ou seja por deficiéncias na gestdo dessas

organizacgoes .

2.1.3 Atuacgao das Organizacoes do Terceiro Setor

De acordo com o “Manual sobre as Instituicbes sem Fins Lucrativos nos Sistemas
Contas Nacionais” proposto pela ONU, as organizagbes do terceiro setor incluem
associagdes, fundagdes, instituicbes religiosas e organizagbes sociais. Ha cinco
critérios gerais necessarios para ser considerado organizagao do terceiro setor,
sendo: privadas, sem fins lucrativos, institucionalizadas, auto administradas e
voluntarias.

Segundo Falconer (1999) e Albuquerque (2006):

As organizagdes do terceiro setor no Brasil podem ser categorizadas como:
a) igrejas e instituigdes religiosas: proporcionam atendimentos e servigos a
comunidade;

b) organizagdes n&o-governamentais e movimentos sociais: por meio da

informacgao, busca capacitar as pessoas com foco na defesa de direitos;
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c) empreendimentos sem fins lucrativos: atividades pagas como clubes de
futebol, instituicdes culturais, entidades recreativas;
d) fundagdes empresariais: relacionam-se com cidadania empresarial ou

filantropia.

Figura 1 apresenta a distribuigdo das Organiza¢des da Sociedade Civil (OSC)
por area de atuacdo no Brasil, disponibilizada pelo IPEA — Instituto de Pesquisa
Econdmica Aplicada (2019).

Figura 1 - Grafico adaptado de distribuigdo de OSCs no Brasil em 2019. Disponivel em:

<https://mapaosc.ipea.gov.br/dados-indicadores.html>
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A existéncia das OSCs fortalece a comunidade prestando servicos que
também cabem ao Estado. Conforme o Mapa das Organiza¢des da Sociedade Civil

(OSCs) de 2019, as areas de atuagédo mais populares no terceiro setor sao:
. Desenvolvimento e defesa de direitos,

. Trabalhos de instituigdes religiosas,

. Cultura e recreacao, e

. Outras atividades associativas.

2.2 Assisténcia Social

A Assisténcia Social € uma politica publica, que € garantida pela Constituicao
Federal. Ela esta organizada por meio do Sistema Unico de Assisténcia Social
(SUAS). O SUAS atua em rede, entéo a politica de assisténcia social esta conectada
com outras politicas publicas, educacdo, trabalho e habitacdo. Sendo assim, a
assisténcia social é um dos facilitadores de programas sociais. A Secretaria de Estado
de Desenvolvimento Social do Governo do Goias define a assisténcia social como:

Sao realizadas agdes integradas e entre a iniciativa publica, privada e da sociedade
civil, tendo por objetivo garantir a protegao social a familia, a infancia, a adolescéncia,
a velhice; amparo a criangas e adolescentes carentes; a promogéo da integragédo ao
mercado de trabalho e a reabilitacdo e promogéo de integracdo a comunidade para as
pessoas com deficiéncia e o pagamento de beneficios aos idosos e as pessoas com
deficiéncia. (2021)

Por conseguinte, as instituicdes do terceiro setor tém exercido também o papel
de assisténcia, defendendo e promovendo os direitos sociais. Suas atuacdes sao de
extrema importancia, e segundo indicadores do IPEA, somam 42% de todas as

instituicbes existentes.
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2.2.1 Acgoes socioeducativas

As agbes socioeducativas, por meio do entrelagamento da educacgao integral e
a protegao social, visam o desenvolvimento pessoal, social e intelectual. Castaman &
Machado (2020) definem projetos socioeducativos como, “propostas desenvolvidas
com determinados grupos de faixas etarias diferenciadas, os quais possibilitam
contribuir para o bem-estar e também para o aprendizado daqueles que o
frequentam”. Segundo Carvalho & Azevedo (2005), citado por Castaman & Machado
(2020), as agbdes socioeducativas conectam a educagédo e a protegcédo social, ao
atender criangas e adolescentes, com a oferta de atividades ludicas, artisticas e
esportivas, e sdo realizadas com o governo municipal, estadual ou federal. Grande
parte dessas praticas contemplam o publico que se encontra em situacdo de
vulnerabilidade social.

De acordo com a Diretoria de Estudos e Politicas Sociais - Dipos/Codeplan, “o
indice de Vulnerabilidade Social é um indicador composto por uma cesta de
indicadores simples que retratam aspectos da vulnerabilidade social vivenciada pela
populacdo do Distrito Federal, desagregados por Regidées Administrativas.”
(Dezembro, 2020). O indice, que vai de 0 a 1, 0 para menos vulneravel e 1, para mais
vulneravel. A Figura 2 apresenta o indice de vulnerabilidade social do Distrito Federal.
Na figura pode ser verificado, por exemplo, que a Regido Administrativa de Sao
Sebastido possui um nivel de 0,4370, considerado alto perto de outras regides

proximas.
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Figura 2 - indice de Vulnerabilidade Social do Distrito Federal. fonte: Resultados IVS — DF em 2020.
Disponivel em: <https://agenciabrasilia.df.gov.br/wp-conteudo/uploads/2020/12/2020.12.16-1VS-DF-
Resultados.pdf>

Existem inumeras organizagdes que desenvolvem este tipo de atuagdo. Em
S&o Sebastido, no Distrito Federal, por exemplo, as instituicbes: Promovida (fundada
em 1999), a Associagao Ludocriarte (fundada em 2004) e a ASCOM (fundada em
2002). Estas, exercem estes trabalhos durante décadas, por meio de projetos, muitas

vezes, por meio de obtencao de recursos e parceiros sociais.

2.2.2 Captagao de recursos

E importante identificar quais financiamentos empresariais as organizacdes
estdo aptas a solicitar, como editais do CDCA, Lei Rouanet, Lei de Incentivo ao
Esporte, entre outros. A partir destes meios, é possivel garantir o funcionamento de
projetos, investimentos na infraestrutura, geragdo de empregos, profissionalizagao

das pessoas e assegurar a entrega de beneficios aos participantes das organizagdes.
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Com as parcerias, ha maiores possibilidades de alcances de objetivos, dentro de um
contexto de construcio coletiva na busca da sustentabilidade institucional.

Edital do CDCA

O Conselho de Direitos da Crianga (CDCA) e do Adolescente langa editais, que
contemplam a realizagdo de projetos a partir de recursos do Fundo de Direitos da
Crianga e do Adolescente (FDCA). Os fundos s&o recursos destinados ao
atendimento das politicas, programas e agdes voltadas para o atendimento dos
direitos de criangas e adolescentes.

Os Fundos dos Direitos da Crianca e do Adolescente, trata-se de fundos de
natureza especial, conforme o art. 71, da Lei n® 4.320/64, vinculados a realizagdo de
determinados objetivos ou servigos, e, por esta natureza, os recursos que 0s
constituem se transformam em recursos publicos, devendo ser geridos e
administrados conforme os principios constitucionais que regem os orgamentos

publicos.

Lei Rouanet

As ONGs que desenvolvem agdes culturais buscam democratizar o acesso da
populagdo aos bens culturais. Com isso, podemos afirmar que para atingir objetivos
a cultura é significativa, por conta da simplicidade e eficacia na forma em que as
informagdes s&o entregues na manifestacdo cultural. E um instrumento para atuar,
em particular nas areas da educacgao voltadas a criangas e jovens, na valorizagéo das
tradicbes locais, na cidadania, entre outros. (SILVA, 2007).

Além disso, a lei Rouanet que, € o principal mecanismo de fomento a cultura,
permite que empresas e pessoas fisicas destinem parte do Imposto de Renda (IR)
para projetos culturais. Desta maneira, possibilitando a realizagdo de projetos, assim
como aquisicdbes de bens que integrem o ativo patrimonial necessarios para

desenvolvimento do projeto cultural.
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Lei de Incentivo ao Esporte

“O esporte abre portas para inclusao" (Andressa Ueharo, 2020 apud UNICEF,
2020). Para a UNICEF, o esporte € o maior meio de complementagdo para a
educacgao, por meio dele é possivel aumentar o interesse de criangas, adolescentes
e jovens, contribuindo também para o aumento do desempenho deles. As habilidades,
como, concentragao, raciocinio logico, e estratégias sdo desenvolvidas por meio de

atividades, enquanto promovem o trabalho em equipe e a interagéo social.

Com base nisso, a Lei de Incentivo — LIE, permite que recursos provenientes
de renuncia fiscal sejam aplicados em projetos das diversas manifestagdes
desportivas e paradesportivas distribuidos por todo o territério nacional. (Governo
Federal, 2021). O edital € langado anualmente, as instituicbes que possuirem
interesse em ter um projeto financiado, devem estar de acordo com as

obrigatoriedades para cadastrar os projetos.
Parcerias

Uma parceria € uma combinagao entre duas ou mais partes que consolidam
um acordo de cooperacgao, visando alcangar objetivos comuns. Para a realizagdo da
parceria, faz-se necessario apresentar o plano de projeto, informando sobre o tipo de
servico que deseja fornecer e 0 que necessita para executa-lo. A partir do
requerimento de parceria, a instituicao precisa estar habilitada, e que seu projeto seja
aprovado. Para que assim, seja celebrada a parceria. Assim que a parceria é
executada € necessario posteriormente, realizar a prestacdo de contas, relacionada

aos gastos previstos no plano de projeto.

As parcerias sdo regulamentadas pela Lei n® 13.019/14:
Institui normas gerais para as parcerias entre a administracéo
publica e organiza¢des da sociedade civil, em regime de mutua
cooperagao, para a consecucado de finalidades de interesse
publico e reciproco, mediante a execucdo de atividades ou de
projetos previamente estabelecidos em planos de trabalho

inseridos em termos de colaboragédo, em termos de fomento ou
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em acordos de cooperacao, de acordo com Art 1°da Lei n°
13.019, de 31 de julho de 2014 (Brasil, 2014).

Os pontos que as parcerias implicam sdo: reconhecer os interesses comuns;
ter ideias, objetivos e propostas compartilhadas; interesses articulados e qualidade
na relagdo; gestdo democratica e construgdo coletiva. Existem diversos tipos de
parcerias, como: Investidores, que financiam ag¢des e projetos; Aliados estratégicos,
que atuam de forma conjunta, planejando e executando projetos em comum;
apoiadores, que ajudam de alguma forma a ONG; ONGs similares, se ajudam porque
atuam na mesma causa. Fornecedores, doam produtos ou servigos; Universidades e

Centros de Estudos e Pesquisas, realizam estudos, estagios, atendimentos e etc.
2.2.3 Apadrinhamento, doag¢ées e voluntariado

A solidariedade € se preocupar com o proximo, se identificando com seus
problemas e agindo para soluciona-los. Ha varios meios das pessoas fornecerem
auxilio as organizagdes do terceiro setor. Isso é possivel por meio de doagdes,
voluntariado, parcerias e apadrinhamentos. Estas agbdes sao extremamente
importantes, pois apoiam e fortalecem o trabalho das entidades, proporcionando

dignidade e oportunidades para comunidade e trazendo também beneficios para si.
Apadrinhamento

O apadrinhamento em OSCs funciona como auxilio direto e especifico.
Dividido em afetivo, quando o padrinho ou madrinha ajuda a resgatar o convivio
familiar de criancas e adolescentes, e financeiro, quando o padrinho ou madrinha
escolnem um afilhado e fazem uma doacdo mensal focada em ajudar a financiar

programas para ele.

O apadrinhamento consiste em estabelecer e proporcionar a crianga e ao
adolescente vinculos externos a instituicdo para fins de convivéncia familiar e

comunitéria e colaboragdo com o seu desenvolvimento nos aspectos social,
moral, fisico, cognitivo, educacional e financeiro, de acordo com paragrafo 1,

artigo 19-B da lei n® 13.509 de 22 de novembro de 2017. (Brasil, 2017)

O apadrinhamento afetivo é possivel apdés o preenchimento de alguns
requisitos, o padrinho ou madrinha podera criar vinculos com o afilhado, passando
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algum tempo com ele, participando de reunides e realmente dando suporte como
responsavel. O apadrinhamento financeiro € sobre o padrinho ou madrinha que
gostariam de contribuir com um valor, a participagdo de um afilhado em um dos
projetos fornecidos por uma organizagdo. Muitas organizagdes possuem uma pagina
especifica sobre como funciona o apadrinhamento em suas instituigcdes, assim como

também sobre os valores.
Doacgoes

Muitas OSCs mantém o seu funcionamento através de doacgdes. As doagdes
podem ser feitas pela sociedade em geral, por meio de doagdes financeiras.
Empresas, através de doagdo, apoio, patrocinio e financiamentos de projetos.
Emendas parlamentares, articulagbes na Céamara Distrital, Federal e Senado.
Organismos nacionais e internacionais, Embaixadas ou até mesmo por sites

especificos para o Terceiro Setor.

Além da doacdo monetaria, também recebem doacdes de bens, que vendem
para arrecadar fundos para a aquisi¢ao de bens in natura, ou funcionamento de
projetos. Mediante estas participagdes de empresas e pessoas fisicas, as OSCs
buscam a fidelizacdo de seus doadores. Por conta disso, devem ser transparentes e
prestar contas sobre os recursos recebidos.

Voluntariado

De acordo com Corullén e Medeiros Filho (2002), “o voluntariado brasileiro foi
movido por trés sentimentos: a compaixao, a solidariedade e a indignagéo.” (apud
SILVA, 2012, p. 22). O voluntariado surge ligado ao sentimento de compaix&o, ligado
a religiosidade brasileira, como as Santas Casas. Possui conexdes com a
solidariedade, como sentimento de unido a fim de se auto-ajudar, como os mutirdes.

E por fim, o sentimento de indignagdo, quando se posiciona contra as
injusticas, a falta de acesso a recursos como alimentagao, saude, educacao, entre
outros.

Existem dois tipos de voluntariado, o pessoal e o empresarial. No voluntariado
pessoal, a pessoa escolhe a entidade, frequentemente familiar, por religiosidade ou

causa especifica. No voluntariado empresarial, o voluntario antes de tudo precisa se
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identificar com os valores da empresa para acreditar no programa, quando isso nao
acontece, ndo ha aderéncia e comprometimento.

O voluntariado é regulado pela lei 9.608/1998, que diz:

Considera-se servigo voluntario, para os fins desta Lei, a atividade nao
remunerada prestada por pessoa fisica a entidade publica de qualquer
natureza ou a instituigdo privada de fins ndo lucrativos que tenha objetivos
civicos, culturais, educacionais, cientificos, recreativos ou de assisténcia a
pessoa, de acordo com o Art. 1° da lei n® 9.608 de 18 de fevereiro de 1998.
(Brasil, 1998)

De acordo com os dados do IBGE ilustrados na figura 3. o voluntariado no
Brasil em 2018 foi realizado por 7,2 milhdes de voluntarios, em sua maioria, por
pessoas com algum acesso ao ensino, sendo que 8% sao somados por ensino
superior completo. Da mesma maneira, é frequentemente realizado por 5,0% de
pessoas com 50 ou mais, seguidos por 4,9% de pessoas entre 25 e 49 anos e 2,6%

entre 14 e 24 anos.
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Figura 3 - Infografico sobre voluntariado em 2018. fonte: IBGE Noticias (2019) Disponivel em:
<https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/24268-pais-

tem-7-2-milhoes-de-pessoas-que-fazem-trabalho-voluntario>.

E importante que este nimero de voluntarios cresga cada vez mais, e se torne
mais frequente entre as pessoas, principalmente entre os jovens. Durante o momento
atipico em 2020, dados apontam o crescimento e a reinvengao do voluntariado. Uma
analise feita por Helen Gilbert e Jeffrey Aronson (2020), aborda sobre como as
pessoas estdo mais dispostas a prestarem acgdes voluntarias durante a pandemia do
Covid-19. Eles retratam que estabelecer conexao com outros para um fim comum
pode ser reconfortante para as pessoas que, em momentos como estes, possam se
sentir desamparadas. Através da solidariedade, buscam formas de lidar com as

noticias desanimadoras, realizando atividades que os fagam sentir melhor.
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2.3 Design de Interacao

O mundo contemporéneo € conectado ao meio digital. Os seres humanos
interagem a todo momento com diversos produtos. Porém, nem todos os produtos
séo faceis de usar. Visto que, no desenvolvimento de alguns, o usuario pode néo ter
sido considerado durante este processo. O design de interac&do € sobre a interagcéo
entre os usuarios e um produto ou servico. Sendo a sua finalidade a criacdo de
produtos que fagam possiveis as metas dos usuarios, e que sejam pensados nas

necessidades dos mesmos.

O design de interagao ndo é limitado apenas a celulares e tablets, mas a toda
a industria de eletronicos de consumo, onde os produtos estdo cada vez mais digitais.
Os designers de interagdo se veem com uma gama de possibilidades de decisdes
que podem ser tomadas em projetos que, cada vez mais, surgem. “Desenvolver
produtos interativos que sejam usaveis, faceis de aprender a usar, eficazes e que
proporcionem ao usuario uma experiéncia agradavel”’ (Rogers, Sharp & Preece, 2011,

p.2). Podemos propor como questdo central para o design de interaggo:
Basear-se em principios para decidir o que fazer, fundamentando-se em uma
maior compreensao acerca dos usuarios. Isso envolve:
- Considerar no que as pessoas sao boas ou no.
- Considerar o que pode auxiliar as pessoas na sua atual maneira de
fazer as coisas.
- Pensar no que pode proporcionar experiéncias de usuario com
qualidade.
- Ouvir o que as pessoas querem e envolvé-las no design.
- Utilizar técnicas baseadas no usuario, que tenham sido testadas e
aprovadas durante o processo de design.” (Rogers, Sharp & Preece,
2011, p.7).

O design de interagdo € um leque de nogdes que se estende a diferentes
campos interdisciplinares. Buscando a partir da cooperagdo entre pessoas de
diferentes areas, criar boas experiéncias de usuario. Silver (2007) aponta o design de
interagdo como a jungdo de processo, metodologias e atitude. O processo é a
estrutura de design, a metodologia é a abordagem de projeto estabelecida e a atitude,
€ 0 que parte da agao do designer. Entender que, o campo de design de interagdo é
um campo que mescla o mundo fisico e digital. Logo, as dimensdes do design de
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interacdo sio caracteristicas que possibilitaram compreender melhor os desafios

desse campo, criando novas interagdes pertencentes a este novo cenario.
2.3.1 Breve contexto historico

Quando os engenheiros criaram e produziram softwares para si mesmos por
volta dos anos 60, a interface era direta. Com a criagao de painéis visuais, e estacoes
de trabalho pessoais no final dos anos 70, houve essa necessidade da criagdo de
interfaces. Construir computadores que fossem acessiveis e utilizaveis por diversas
pessoas, que fossem além dos engenheiros que ja utilizavam, era um dos maiores
obstaculos daquela época. E, assim que novos recursos surgiam, novos desafios
também apareciam no campo da tecnologia da computagdo. O co-fundador Bill
Moggridge da IDEO, criou o primeiro laptop, GRiD Compass, em 1979. Anos depois
juntamente com Bill Verplank, inventou o termo design de interagcédo. Qual a finalidade
era diferenciar este design que tinha como foco experiéncias digitais e interativas, do
design industrial tradicional. A necessidade de considerar os usuarios durante o
desenvolvimento de softwares existia. Nos anos 90, a criagdo de Tim Berners-Lee
trouxe uma nova visdo do mundo digital. Com a WWW (World Wide Web) o cenario
muda. A web ja existia, mas esse novo ato trouxe uma flexibilidade no acesso aos
cbdigos das paginas, por meio do HTML. A constru¢do das paginas eram facilmente
visiveis e possibilitaram que os proprios usuarios realizassem modificagcdes. Assim,
pessoas que nao possuiam conhecimento prévio na area da ciéncia da computacao
ou design, comegaram a moldar a forma em que se interagia com a web. O desafio
de projetar como as pessoas interagiam com o sistema digital era muito novo. Foi
necessaria a pesquisa em diversas areas de conhecimento para que fosse possivel

entender e compreender melhor esse novo cenario.

O telefone celular surge com funcionalidades limitadas, como a realizagdo de
chamadas telefénicas e envio de mensagens SMS. A introdugdo do Wireless
Application Protocol (WAP) apresentou um navegador primitivo para telefones
celulares, onde era possivel acessar servicos de informagdo limitados, como os
valores de a¢des, manchetes de noticias e placares esportivos. Os telefones celulares
ganharam recursos adicionais, porém a forma de interagdo continuou limitada e

primitiva. Muitas vezes, as companhias telefénicas ditavam como eram feitas as
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configuragdes dos telefones celulares e quais aplicativos seriam instalados, ignorando
as reais necessidades dos usuarios. O langcamento do iPhone trouxe um novo modelo
de acesso a web, com o Safari Mobile. Este foi o primeiro navegador web a tornar o
acesso a web completo, e ndo uma experiéncia limitada. Um ano apoés, uma
atualizacao do iOS possibilitou a instalacdo de aplicativos terceiros. Marcando mais
um inicio de uma era para o design de interagao, que ampliou o foco n&o apenas para
o contexto mével, mas também para a materialidade como uma oportunidade de
design. As telas sensiveis ao toque existiam ha décadas. Com a padronizagdo em
massa em uma tela especifica, os designers de interagdo passaram a considerar o
mundo fisico. As dimensdes fisicas da tela comegaram a ser respeitadas, para
garantir que os elementos tivessem bons tamanhos para os usuarios. Isso também
trouxe novas oportunidades aos designers, que puderam elaborar layouts de
interfaces perfeitamente pensados para essas telas.

Nessa época, a utilizacdo do Skeuomorphic Design era comum pela Apple nos
iPhones. A IXDF (Interaction Design Foundation) retrata esse termo como “usado para
descrever objetos de interface que imitam seus equivalentes do mundo real na forma
como aparecem e/ou como o usuario pode interagir com eles” (IxXDF, 2021). Esse
modelo de interface foi responsavel pela transicdo do meio fisico para o meio digital.
Apesar de que, com o decorrer dos anos esse modelo foi desaparecendo e dando

lugar aos novos padrées mais minimalistas.

2.3.2 As dimensoées do design de interagao

McVicar (2013) destaca que €& necessario o0s designers considerarem a
ergonomia, gestos, transigdes especificas dos dispositivos moveis na hora de
projetar. Visto que, é importante entender que os dispositivos méveis e tablets se
diferenciam dos desktops e laptops. Logo, € necessario abordar outros topicos que
dizem mais a respeito dos dispositivos moveis. McVicar (2013) apresenta trés temas
principais, sendo eles:

e Ergonomia: quando € pensado no usuario utilizando o aparelho, é crucial

entender as dimensdes do mesmo. Considerando as tarefas que o usuario

precisa realizar, a sua importancia e quao rapido e facil realiza-las devem ser;
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e Gestos: em razao das funcionalidades que ocupam o0s espacos visuais da tela,
0s gestos sao essenciais para que a utilizagao da tela seja mais dinamica. Por
conta da existéncia de padrbes de gestos, os sistemas operacionais, como
i0OS, Android e Windows possuem cada um suas proprias normas para 0s
gestos realizados em seu sistema. Porém, os gestos ndo estdo limitados
somente a estas normas, cabendo ao designer decidir empurrar os limites
destes gestos;

e Transigdes: usadas para trazer coeréncia a interagdo. Ajudando na facilitacéo
da recordagdo e também para evitar que os usuarios se percam. Algumas
transicdes podem ser sem animagdes como apenas a troca de telas, ou podem

abrir para tela cheia, deslizar, entre outras.

E notdrio que o campo de design de interacéo é imensamente amplo e envolve
diversos conhecimentos. Smith (2006) propde quatro dimensdes para a linguagem de
design de interagdo. Posteriormente, Silver (2007) acrescenta mais uma dimenséo, a

fim de categorizar as dimensdes como:
.1D: Palavras,
.2D: Representagdes visuais,
.3D: Objetos Fisicos ou Espaco,
4D: Tempo, e
.5D: Comportamento.
1D: Palavras
Devem ser significativas e de facil compreenséo, especialmente as que sao
utilizadas nas interagcées, como em botdes. Para que a comunicacéo de informagdes

seja sucinta e direta aos usuarios, evitando a utilizagdo de informagdes excessivas

que possam dificultar ou atrapalhar o entendimento.

2D: Representagoes visuais
S&o relacionadas a elementos graficos, que dizem respeito a tipografia,

diagramas, icones e outros elementos. Essas representagdes complementam as
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palavras que sao utilizadas para realizar a comunicagdo de informagdes. Assim,

facilitam a compreenséo, ja que representam a informagao.

3D: Objetos Fisicos ou Espaco

Trata sobre quais ou dentro dos quais objetos, os usuarios irdo interagir com o
produto ou sobre quais espagos estdo imersos. Em relagdo aos objetos fisicos, qual
produto sera utilizado e quanto ao espaco, em qual contexto sera manipulado.

4D: Tempo

Referindo aos meios de comunicagado que se modificam com o tempo, como
video, som ou animacao. A forma de interagcdo com os movimentos e os sons podem
desempenhar uma fungdo. Também pode referir-se sobre a quantidade de tempo

gasto pelo usuario ao usar o produto.

5D: Comportamento

Sobre o comportamento do usuario ao utilizar o produto. E a dimensédo
responsavel sobre as interagdes, incluindo também as reag¢des dos usuarios. Nessa
dimensao adicionada por Silver, é trazido um aspecto mais profundo a respeito da

experiéncia do usuario.

As trés primeiras dimensdes sao responsaveis pela interacdo, enquanto as
duas ultimas definem como é realizada essa interagédo. E que, os designers devem
considerar as caracteristicas dessas dimensoes, pois assim € possivel compreender
melhor os desafios do projeto e buscar aprender com os processos. Para Silver, “As
qualidades de uma interagdo determinam a experiéncia geral de um usuario e sua
satisfacdo com ela”. Destarte, criar interagdes funcionais € essencial pois estas
determinam e moldam como sera a comunicagao entre o projeto e o usuario.
Influenciando diretamente na experiéncia do usuario, pois uma ma interagao pode

trazer dificuldades para o mesmo.
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3 METODOLOGIA

“Design centrado no usuario € uma filosofia de design que coloca o usuario de um
produto, aplicacdo ou experiéncia no centro do processo de design” (COOPER,
2016). Partindo desse pensamento, Pratt e Nunes (2012) dizem que o design
centrado no usuario (HCD) exige que os projetistas ndo apenas analisem e prevejam
como os usuarios se envolvem com um produto, mas também testem seus designs

no mundo real com usuarios reais.

A IDEO, no guia de estudo de campo do design centrado no usuario (the field
guide to human-centered design), traz conforme a figura 4, a metodologia proposta
dividida em trés fases:

.Imerséo, abrindo-se a possibilidades criativas, busca compreender e aprender
sobre as pessoas para quais pretende projetar;

.Ideacéo, procura identificar oportunidades para o design, testar e refinar suas
solucgdes;

.Implementacdo, traz a solugdo para o problema, avaliando e colhendo
feedbacks sobre a funcionalidade desta solucéo.

Figura 4 - Imagem adaptada das etapas propostas pela IDEO
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Figura 5 - Imagem adaptada das fases de diversdo e converséo propostas pela IDEO

A IDEO aborda que durante as fases de imersao, ideacio e implementacio ha
um processo de “mudanga de marcha” ou divergir e convergir, ilustrada na figura 5.
Assim, na fase de inspiragao se define um desafio, e questdes iniciais surgem acerca
de como comegar e como manter o usuario no centro do processo. Na fase de
ideagdo, a oportunidade de design € estabelecida, questionando sobre como
interpretar o que foi aprendido, como transformar as percepgdes em ideias tangiveis
e como fazer um protétipo. Finalmente, na fase de implementacdo se cria uma
solugdo inovadora, trazendo indagag¢des de como tornar real o conceito e como medir

a funcionalidade da solugéo.

Portanto, o processo de design precisa ser sobre o usuario real e seus
problemas reais. Visto que, entender usuarios reais, seus desejos e necessidades
aumentam o potencial de se criar produtos mais intuitivos e sucedidos. E manter o
usuario no centro do processo € importante para se alcangar solugdes

transformadoras que podem, muitas vezes, surgir durante esses momentos.
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4 PESQUISA

Na fase inicial, a fase de imersédo, é realizada a etapa de aprendizado em
tempo real buscando compreender as pessoas. Para isso, foram feitas a analise de
concorrentes e produtos similares, estudo de caso e pesquisa com usuarios, assim
como ilustra a figura 6. A partir destas ferramentas, foi possivel levantar e delimitar as

necessidades do usuario e definir os objetivos do projeto.

Figura 6 - Etapas da pesquisa. Imagem da autora

4.1 Analise de concorrentes e similares

Ao construir um produto centrado no usuario, € importante entender como eles
lidam com o desafio e como o produto lida com o mercado. Analisar o produto é
fundamental, porque o designer se pde em posi¢cado de usuario final e navega pelas
principais informagdes, a fim de entender o produto, interface e suas funcionalidades.
Assim como aborda Ginsburg (2010), para entender o cenario competitivo é
necessario analisar os concorrentes. A adocéo de praticas e ferramentas de analise
da experiéncia do usuario, viabilizam a sintetizacdo das informagdes colhidas antes
de agir de acordo com suas descobertas.

Dentre os similares foi buscado um modo de voluntariado simples e intuitivo
proposto pela plataforma e aplicativo Transforma Brasil. A figura 7 mostra as telas do
aplicativo, onde o usuario possui opgdes do que deseja realizar, sendo: selegéo de
vagas, doagdes ou conhecer organizagdes e suas causas. O usuario pode selecionar
as oportunidades, conhecer sobre a quantidade de vagas, horas e habilidades
necessarias para se candidatar. O aplicativo também conta com uma aba de
mensagens, onde é possivel entrar em contato com as organizagdes ali cadastradas.
Vale ressaltar que, € lancado um aplicativo para cada cidade, a quantidade de
aplicativos acaba sendo confusa, ja que o usuario precisa procurar pelo aplicativo que
possui 0 nome da sua cidade.



34

O aplicativo Behance ilustrado na figura 8 foi escolhido para a analise de
funcionalidades. A rede social possui diversas informagdes e € bem organizada.
Funcionalidades como a criagdo de painéis semanticos, personalizagdo da pagina
inicial, compartilhamento de projetos e o recebimento de feedbacks s&o interessantes
e praticos.

Figura 7 - Interface TransformaContagem

Figura 8 - Interface Behance

Foram tragados quatro concorrentes. O aplicativo Colabora, ilustrado na figura

9 possui uma interface simples, onde possibilita que o usuario escolha entre ser
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voluntario ou ONG/Projeto social. Sendo que o voluntario seleciona oportunidades
que gostaria de participar, enquanto a ONG/Projeto social pode criar estes eventos e
aceitar a participacdo dos voluntarios. O aplicativo também conta com uma aba de
notificacdes, onde € possivel acessar eventos passados e futuros. A interface, por
mais simples que seja, ndo possui explicagdes sobre suas funcionalidades.
Worldpackers ilustrado na figura 10 é bem intuitivo e completo. Além de disponibilizar
atividades voluntarias, também oferece artigos em formato de blog, cursos com
certificacdo e programas de viagens e voluntariado. Possui explicagdo sobre suas
funcionalidades, porém, € um servigo limitado, ja que para ser parte da comunidade
Worldpackers e necessario pagar por uma assinatura anual.

Figura 9 - Interface ColaBora

Figura 10 - Interface Worldpackers
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HacesFalta apresentado na figura 11 € um aplicativo espanhol que apresenta na tela
inicial trés opg¢des, divididas em voluntariado, emprego e doagdes. Neste aplicativo,
as ONGs realizam o cadastro e postam seus projetos ativos e informagdes sobre. A
interface € pouco intuitiva, ndo editavel e automatica, porém € direto em sua proposta
que é disponibilizar projetos em agéo. Ja o GivingWay (figura 12) organiza em uma
interface simples, voluntariado internacional presencial ou on-line, contando também
com a opg¢ao de doacdo. Estas opgdes possuem filtros com base em locais, interesses
Ou causas em que o usuario possuir preferéncia, possibilitando a personalizagao da
pesquisa. No VoluntarioMundo (figura 13) a proposta € mais simples ainda, pois na
tela principal sdo expostos cartdes que mostram as instituicbes mais proximas e

informagdes sobre as mesmas.

Figura 11 - Interface Hacesfalta

Figura 12 - Interface GivingWay
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Figura 13 - Interface VoluntarioMundo

Além dos aplicativos mencionados, sites governamentais como Voluntariado
em Agao, ilustrado pela figura 14 e o Portal do voluntariado ilustrado pela figura 15
também foram analisados. S&o duas iniciativas que visam fomentar a pratica do
voluntariado, respectivamente no Distrito Federal e na Bahia. Ambos apresentam uma
interface com funcionalidades similares, como a existéncia de cadastro para
voluntarios ou entidades, e também a visualizacdo das campanhas, doag¢des e perfis
de entidades. Alguns problemas de funcionalidade foram notados, como falhas na
responsividade, hierarquia de informacao e desatualizacao de informacgoes.

Figura 14 - Plataforma Voluntariado em agéo
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Figura 15 - Plataforma Portal do voluntariado

Analise Heuristica

E um método de inspegdo baseado na avaliagdo de uma interface de usudrio
de um produto ou protétipo. Identificando e avaliando problemas de usabilidade que
podem ocorrer quando ha a interacdo com o usuario, além de procurar a solugao
destes problemas. O modelo proposto por Nielsen Group, foi projetado por Jakob
Nielsen em 1994, buscando criar um checklist para checar problemas de usabilidade.
S&o definidas 10 heuristicas, conforme a figura 16. A partir destas heuristicas
apontadas, foram analisados os aplicativos mencionados e organizados, como ilustra
atabela 1. Os dados organizados receberam uma nota de 1 a 5, sendo 1 mais proximo

de ruim e 5 aproximando-se de 6timo.
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Figura 16 - Imagem adaptada das heuristicas de usabilidade

Tabela 1 - Heuristicas de usabilidade

TransformaCon Worldpack Voluntario
Heuristicas tagem ColaBora Hacesfalta ers GivingWay Mundo
(1) 3 1 2 2 4 3
2) 3 3 2 4 4 3
(3) 3 2 2 4 4 3
(4) 3 2 3 3 4 3
(5) 3 2 2 4 3 4
(6) 4 2 1 3 3 4
(7) 3 1 2 5 2 3
(8) 4 3 2 4 3 3
9) 3 2 2 3 3 1
(10) 5 1 4 5 4 1

Fonte: elaboracao propria.

Dada essa analise, foi possivel detectar varios problemas presentes nos
aplicativos. Em relac&o a visibilidade do status do sistema (1), a maior parte possui
um carregamento demorado e ndo possui informagdes sobre os aplicativos, também
foi notado que a logo dos aplicativos nao ficam visiveis. Ja sobre a correspondéncia
entre o sistema e o mundo real (2) apresentam linguagem acessivel e textos diretos,

a navegacao e simples e correspondente ao sistema. Possuem menu onde organizam
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as informagdes do aplicativo. Um problema detectado no HacesFalta que € importante
mencionar, € a auséncia de um menu fixo, e possuindo apenas fun¢des de voltar e
prosseguir. Sobre o controle e liberdade do usuario (3), a fungédo de log out em é
presente somente em alguns aplicativos. Na consisténcia e padrdes (4) os aplicativos
possuem menus verticais e boa hierarquia visual, todavia alguns botdes se diferem
muito entre tamanho e cores, sendo confuso. Na prevencdo de erros (5), as
mensagens de erro sdo diferentes, alguns utilizam alertas em janelas pop-up do
sistema, em outros, na parte superior ou inferior. Em VoluntarioMundo, nao foi
possivel detectar a mensagem de erro. Em relagdo ao reconhecimento em vez de
recordacdo (6), no ColaBora é necessario realizar login todas as vezes em que se
deseja acessa-lo. De forma geral, a boa utilizagdo do espaco visual, e contraste foram
pontos positivos. Nas aplicagdes GivingWay, VoluntarioMundo e Worldpackers ha a
funcionalidade de favoritar a informagédo desejada, assim sendo mais facil ao que
deseja. Porém, no HacesFalta existe um espacgo ruim entre as informagdes. Sobre
flexibilidade e eficiéncia de utilizagao (7), especialmente sobre barra de pesquisa,
varios aplicativos possuem essa funcionalidade e possuem diversos filtros. O
TransformaContagem disponibiliza uma longa lista de opgdes, o que acaba n&o sendo
intuitivo. Ja sobre estética e design minimalista (8), todos possuem cores com bons
contrastes e bom uso de icones. Porém a repeticdo de informagdes no Hacesfalta é
cansativa. O Worldpackers se destaca visto que possui dois modos, claro e noturno,
0s quais ambos se adaptam bem. Sobre ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar
e resolver erros (9) a maioria dos aplicativos abrem mensagem de erro. Essas se
localizam em diferentes locais, as vezes desaparecendo rapido como em GivingWay.
E finalmente, sobre ajuda e documentagao (10), foi notada a auséncia de perguntas
frequentes e contato para suporte em aplicativos como ColaBora e VoluntarioMundo.
Também, a auséncia de instrugbes em GivingWay. Por outro lado, ha informagdes
bem completas no TransformaContagem, HacesFalta e Worldpackers.

Tabela de alinhamento de necessidades

Ginsburg (2010) traz as tabelas de alinhamento de necessidade como uma
maneira eficaz de investigar a forma que seus concorrentes estdo atendendo as
necessidades dos usuarios. Neste modelo de tabela simples, demonstrado no quadro
1 as necessidades e aplicativos analisados s&o expostos. Os espacos sao
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preenchidos com valores de sim/ndo, a fim de indicar onde as necessidades sao

respectivamente atendidas ou néo.

Quadro 1 - Alinhamento de necessidades

TransformaCo Worldpac GivingWa Voluntario

Necessidades ntagem ColaBora kers Hacesfalta y Mundo
Opcéao de
voluntariado v v v v v v
Opcéao de doacédo v v v v
Review de
voluntariado v v v v v v
Gratuito v v v v v
Anuncios v v v v
Personalizagao do
usuario v v
Tutorial v v
Cadastro no

N N N N

primeiro uso

Fonte: elaboragéo propria.

A partir desse quadro, foi possivel observar sobre como os aplicativos
correspondem as necessidades. TransformaContagem e ColaBora preenchem quase
todas as necessidades, exceto tutoriais de uso. GivingWay também preenche bem a
tabela, entretanto ndo possui personalizacdo do perfil do usuario. As necessidades
que faltam nos outros aplicativos séao diversas, como Worldpackers que € o unico a
possuir funcionalidades que sdo pagas. Interessante mencionar que todos possuem

uma aba de reviews para 0s usuarios relatarem sobre suas experiéncias.

Diagrama dois por dois

Os diagramas dois por dois sdo maneiras faceis de ilustrar a visdo geral das
aplicacdes e identificar oportunidades de alto nivel. Como indicado pelo nome, estes
diagramas focam em dois aspectos de sua aplicagéo. Os critérios variam de acordo
com o dominio e a estratégia do aplicativo. A figura 17 mostra a aplicagdo do diagrama

dois por dois, criado para o projeto, indicando como os aplicativos de voluntariado s&o
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apresentados no cenario competitivo. No eixo horizontal, € apresentado a variagao
em textual a visual, e no outro eixo € indicado se o aplicativo € mais geral ou focado.
Estes eixos foram escolhidos porque ilustram de forma efetiva como o projeto pode
se destacar da concorréncia.

O aplicativo Hacesfalta € mais focado em instituicdes do terceiro setor e na
oferta de servigos voluntarios. Porém, é uma aplicagdo mais verbal quanto a forma
que as informagdes sdo dispostas. J& o ColaBora, apesar de também oferecer
servigos voluntarios, se mostra geral quando possui uma espécie de rede social. Nele
ha a funcionalidade de saber mais sobre outros colaboradores que participaram ou
irdo participar das agbes ofertadas. No Worldpackers, as informagdes possuem uma
boa distribuicdo. Porém, possui uma proposta mais geral sobre voluntariado, quando

propde além de servigcos, referéncias, experiéncias e cursos com certificados.

Figura 17 - Diagrama dois por dois. Imagem da autora

A proposta apresentada pelo aplicativo Worldpackers € demasiadamente
interessante e estruturada. Porém, a necessidade de pagamento para se tornar
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membro inviabiliza e restringe o publico, diminuindo a participagéo de classes sociais
menos favorecidas. O que ja se difere em Hacesfalta e TransformaContagem que sao
aplicativos que vém de organizagdes sociais. Estes sdo focados no mesmo publico,
porém suas estruturas se diferem. No Hacesfalta ndo é necessario a criagdo de uma
conta para conhecer sobre o que o aplicativo oferece. Enquanto, no
TransformaContagem é necessario até mesmo o cadastro de documentos como CPF.
No ColaBora ha uma proposta de check-in de participacdo em atividades, porém para
causas diversas de solidariedade. GivingWay é um aplicativo bem completo com
diversas campanhas de instituicdes no mundo inteiro, organizado de forma mais
focada nessas agbes e sendo visualmente organizado. VoluntarioMundo € um
aplicativo bastante visual apresentando sua informagdo em formato de cartbes de
acordo com a localizagdo do usuario, mas também €& mais geral sobre os tipos de
servigos ofertados. Analisando os prés e contras, a ideia do projeto deve ser um
aplicativo acessivel, mais focado no publico alvo. Assim como, deve ser um facilitador
para que possibilite o contato com as organizag¢des. Sendo visualmente estruturado

e organizado, para que seja simples e intuitivo.

4.2 Estudo de Caso

As entrevistas sdo fundamentais para entender para quem esta sendo
desenvolvido um projeto. Elas sao definidas pela IDEO (2015) como ponto crucial da
fase de inspiracdo. Deste modo, na primeira parte foram realizadas entrevistas com
duas instituigdes sociais, ambas localizadas em Sao Sebastido, Distrito Federal.
Sendo elas, Associacdo Ludocriarte e Agao Social Perpétuo Socorro. O propésito foi
compreender suas atuagdes e posigcdes na cidade e também, como as pessoas
interagem e se comunicam com as instituicdes. E por fim, as opinides a respeito da
ideia do projeto. Na segunda parte foram entrevistadas duas pessoas que prestam
servicos voluntarios, a fim de compreender também essa perspectiva. Devido ao atual
contexto referente a pandemia do covid-19, as entrevistas foram realizadas via redes

sociais, assim seguindo as recomendagdes da OMS sobre o distanciamento social.
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Associagao Ludocriarte

Surgiu em 2004 para desenvolver agdes socioeducativas com criangas,
adolescentes e seus familiares. Em 2005, foi fundada a Brinquedoteca Comunitaria
dessa instituigdo. A qual atende gratuitamente criangas, adolescentes e seus
familiares. Além de proporcionar um espaco de fortalecimento da cultura da infancia
e dos direitos de ensino-aprendizagem.

Acao Social Perpétuo Socorro — Promovida

Fundada em 17 de agosto de 1998, por iniciativa do Colégio La Salle, da
Comunidade de S&o Sebastido — DF e das irmas de S&o Vicente de Paulo Servas
dos Pobres. Em 1999, a Paréquia Nossa Senhora do Perpétuo Socorro, localizada no
Lago Sul, juntou-se a equipe e passou a administrar a instituigdo. Atualmente, acolhe
200 criangas de 6 a 14 anos de S&o Sebastido com objetivo de organizar e

implementar programas de educacgéo, cultura e pastoral.

Resultado da entrevista

Essa etapa da pesquisa engloba inicialmente o levantamento de um breve
histérico da experiéncia e a atuagdo dos entrevistados no terceiro setor em Sao
Sebastido. Também busca entender como funciona a interagdo dos voluntarios com
as instituicdes. Devido ao atual contexto referente a pandemia do covid-19, as
entrevistas foram realizadas via redes sociais. Os proximos passos da pesquisa
tiveram por objetivo saber dos pesquisados:
(1) Como as pessoas descobrem sobre a sua instituicao?
(2) Em relagédo a participagao de voluntarios, como eles se candidatam a participar na
sua instituicao?
(3) Quais as formas de doagéo vocés recebem e como aplicam estas doagdes na
instituicdo? As doagdes sao especificas para realizagao de projetos ou sao livres?
(4) Vocés possuem um site da organizagdo, as pessoas interagem por 1a?
(5) O que acha de um aplicativo que possa te ajudar a divulgar e interagir com o

usuario? Quais fungcdes vocé acha que deveria ter?

A partir das entrevistas foi possivel ter uma visdo mais interna sobre a

realizagao do trabalho no terceiro setor. Os entrevistados sao pessoas que trabalham
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em instituicdes deste setor e compartilham sobre a importadncia da prestacdo de
servicos a comunidade. Também foi constatado que a interagado das pessoas com as
instituicbes geralmente é a partir do contato direto, seja indo ao local, quanto por
ligacdo ou através de redes sociais, sendo menos frequente o contato pelo site
institucional. Os recursos séo arrecadados por cadastros de apadrinhamento e grupo
de associados, assim como também pelo bazar comunitario, com finalidade de
realizar a manutencao das atividades.

Importante mencionar que por conta da pandemia essas agdes tiveram que se
adaptar. E mencionado que a Promovida passou a encaminhar cestas de alimentos
e kits de higiene e limpeza mensalmente para as familias cadastradas. Quanto ao que
se refere ao aplicativo, foi mencionado a necessidade de funcionalidades de
arrecadagdo monetaria, pagina da instituicdo, espago para inscricdo e banco de

dados.

Resultado das entrevistas com voluntarios

Essa etapa foi desenvolvida e direcionada para compreender as experiéncias
das pessoas que estdo envolvidas com o voluntariado. Buscando conhecer seu
primeiro contato e os motivos pelos quais os fizeram recorrer a essa agao. A pesquisa
procurou descobrir sobre os entrevistados:

1) Como foi seu primeiro contato com o voluntariado?

2) Quais os meios que voceé utilizou para realizar o voluntariado?

3) Como vocé encontrou lugares para realizar o voluntariado?

4
5

6) O que te despertou o interesse pelo voluntariado?

Houve alguma dificuldade relacionada a prestagao de servigo voluntario? Qual(is)?

Quais as formas de contato que vocé tem com o voluntariado?

)
)
)
)
)
)

7) O que mais te chama atengao no voluntariado?

A~ o~ o~ o~ o~ o~ o~ o~

8) O que vocé acha que poderia ser melhorado em relagéo a prestagao de servigo

voluntario?

Foi possivel constatar que com base nas entrevistas, a motivagao € a conexao
entre o servigo voluntario e a pessoa que exerce. Sobretudo, motivos pessoais como

a insatisfacdo com questdes publicas. Também, sendo de interesse pessoal, a
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oportunidade de conseguir experiéncias durante o servigo voluntario. Dessa forma,
as perspectivas de ambos lados do voluntariado apresentaram bem o contexto do
voluntariado.

Os formularios completos que foram enviados aos entrevistados se encontram

nos apéndices A e B desta monografia.
4.3 Pesquisa com os usuarios

Na etapa de pesquisa com usuarios, foi criado e disponibilizado um
questionario online, elaborado na plataforma Google Formularios. O mesmo foi
divulgado em diferentes grupos e redes sociais. O questionario coletou respostas
durante 8 dias e obteve um total de 91 respostas totais ao final do periodo.

Perfil dos participantes da pesquisa

A maioria das pessoas que responderam a pesquisa possuem idade entre 25
a 49 anos (48,4%), entre 14 e 25 anos (34,1%), 50 anos ou mais (16,5%). Sendo o
publico feminino a maioria (72,5%). No que diz respeito a escolaridade, 54,9%
possuem ensino superior completo, sucessivamente 18,7% com ensino superior

incompleto, 16,5% ensino médio incompleto.
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Figura 18 - Infografico sobre o perfil dos participantes

Participacao em voluntariado

O voluntariado € exercido por 60,4% das pessoas que participaram da
pesquisa. Concentrando a realizacdo das atuagbes em organizagbes né&o-
governamentais e movimentos sociais que somam 54,4%, 45,5% em instituices

religiosas, e também 29,1% realizam a ag&o de forma individual, sem vinculos com
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associacdes ou fundacdes. Em relagao a frequéncia, 60% eventualmente realizam
voluntariado, seguido por quatro vezes ou mais por més com 25,5%.

Sobre 0 que os motivam a serem voluntarios, foram levantados varios motivos,
tais como poder ajudar o proximo, ter empatia e fazer a diferenga, promover o bem,

lutar contra a desigualdade.

Figura 19 - Infografico sobre a realizagéo de voluntariado
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0 que te motiva a ser um voluntario?

Promover o

bem deo outro

Cemgrometinento Empatia

ool

Ajudar o
Malhorar & préximo
mundo
O desejo
de servir o
Contribuir e
com a
causa

Figura 20 - Grafico sobre os motivos principais da realizagdo de voluntariado

Sites e aplicativos utilizados

Sites e aplicativos utilizados

Voluntariado
GDF
Unuio des Slte Da
Escotairon do CEV
Brasn
—— Instagram
Sites de
instituicdes
Glassdor

Figura 21 - Gréfico sobre os sites e aplicativos de voluntariado utilizados

Entre as pessoas que realizam o voluntariado, apenas 12,7% disseram que
utilizam aplicativos ou sites para a busca de atividades. Estes, citaram sites como por
exemplo, de organizacdes, Glassdoor, Voluntariado GDF, Unido dos Escoteiros do
Brasil. O site mais citado foi a ferramenta de buscas Google. Enquanto, os 87,3%

relataram que descobrem sobre agbes e projetos através de outras pessoas,
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mensagens por WhatsApp, convites ou mesmo por agdes que as igrejas que
participam. Os 12,7% que utilizam apps ou sites citaram sites de organizagoes,
Glassdoor, Voluntariado GDF, Unido dos Escoteiros do Brasil. O site mais citado foi
a ferramenta de buscas Google. Como sugestdes foram mencionadas ferramentas
para mapear pontos de coleta, eventos beneficentes, igrejas ou instituicbes no
territorio; filtragem por regido de atuagado; funcdo de mostrar onde foi feito o

investimento; informacgdes sobre a inscricdo de voluntarios e instituigdes.

A pesquisa realizada com os usuarios se encontra no apéndice C desta

monografia.

A atuacao do terceiro setor para a comunidade € de extrema importancia.
Através de iniciativas da sociedade e por meio da énfase na participagao voluntaria,
€ oferecido auxilio, oportunidades e prestacdo de servicos a populagcdo. Dessa
maneira, foi importante compreender o papel que o terceiro setor exerce, assim como,
captar a visdo do publico, suas interacdes e suas motivacdes. A busca pelo bem
comum é benéfica tanto para quem realiza agdes quanto para o publico atingido.
Sendo assim, a palavra solidariedade é a que mais define a pesquisa.

Baseado em toda pesquisa realizada, foi constatada a pouca utilizagdo de
aplicativos informativos sobre voluntariado. Tanto apontado no estudo de caso,
quando relatado que os sites das instituicdes possuem poucos acessos. Quanto pela
pesquisa com usuarios, onde eles passam a saber sobre voluntariado a partir de
outros, sendo raramente através de sites e aplicativos méveis direcionados para

essas agoes.

Como objetivo do projeto foi definida a necessidade de maior interagdo das
pessoas com o aplicativo. Do mesmo modo que, € de extrema relevancia que o
aplicativo possua uma linguagem mais simples e direcionada, visto que ha um grande
publico de diferentes idades. Também, possuir informacdes e tutoriais. Ja que, os
aplicativos analisados possuem grande quantidade de funcionalidades e informagdes
gue nao sao explicadas, causando confusdo e afetando a usabilidade. Dessa forma,
€ proposto um aplicativo simples com ferramentas que promovam o contato entre
projetos e pessoas interessadas. Assim, realizando a manuteng¢do dos servigos do
terceiro setor e também adaptando e usando o meio digital a favor do bem ao préximo.
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Tendo em vista os aspectos observados, percebe-se que a estrutura e
organizacgdo visual & extremamente necessaria para a acessibilidade, visto que os
aplicativos e sites analisados possuiam dificuldades ao realizar essa comunicagao
com os usuarios. Além disso, a partir dos estudos de caso foi possivel ter uma visao
mais intimista dessa relagdo e concluir que a motivagdo de quem realiza o
voluntariado é o impulso que os fazem alcancar suas metas. A experiéncia
proporcionada pela prestagcao de servicos a comunidade € um forte traco nessa
relagcado entre voluntario e voluntariado. A partir da pesquisa com os usuarios, e-se
levado a acreditar que ha pouca utilizagdo de aplicativos informativos sobre
voluntariado. Mas ha a necessidade e interesse em plataformas e funcionalidades

que facilitem as trocas entre comunidade e instituicdes.
5 ARQUITETURA DA INFORMAGCAO

Ao analisar cuidadosamente os resultados das pesquisas realizadas com os
usuarios, é possivel compreender claramente os usuarios, seus respectivos objetivos
e sua situagao atual. Na segunda fase nomeada pela IDEO, como “fase da ideagao”
sdo geradas ideias e identificadas oportunidades para o projeto. A partir da geracéo
de ideias, € feita a construcdo de protétipos. Estes que posteriormente, sao
compartilhados com as pessoas que participaram das pesquisas, para que seja
possivel colher um feedback. E necessario iteracdo e refinacéo até que a ideia esteja

pronta para o mundo real.
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5.1 Ideias

Figura 22 - Post-it dados coletados nas pesquisas. Imagem da autora

Na figura 22 s&o apresentados os pontos importantes que foram selecionados
dos dados coletados nas pesquisas. Analisadas as ideias, essas foram separadas em
duas categorias de tema que foram definidos como divulgagdo, motivacao,
colaborag&o e amparo, assim como demonstra a figura 23.
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Figura 23 - Post-it temas definidos. Imagem da autora

Foi pontuado pelos voluntarios a necessidade de maior divulgagdo das
oportunidades de voluntariado. Assim como, as instituicdes disseram haver sites e
perfis, porém poucos utilizados pelo publico, entdo reforgando que as pessoas
quando interessadas na prestacdo de servigos, se dirigem pessoalmente. A
motivagcao é o principal fato que reforca a necessidade do servigo voluntario. As
pessoas enxergam a necessidade de uma ajuda ao proximo em um ambiente
favorecedor a quem ajuda e a quem é ajudado. Comentando principalmente sobre o
interesse em contribuir em algo que seja compativel com suas habilidades e
conhecimentos. Colaboragdo, abordando sobre as trocas de experiéncias como
fundamentais para o aprendizado e crescimento, tanto pessoal quanto profissional. E
amparo, reforcando a pratica de boas ag¢des por meio de atos solidarios. O desafio
entdo seria auxiliar na prestacado de servigcos voluntarios. Uma plataforma capaz de

proporcionar conexdes entre 0s servigcos e as pessoas interessadas em realiza-las.
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5.2 Card Sorting

O card sorting € uma técnica de design onde sao utilizados cartdes, fisicos ou
virtuais, com a finalidade de agrupar e categorizar itens e informagdes sobre um
determinado assunto. Quando usada em projetos de design de interagédo, a
ferramenta permite a organizagdo dos dados para a constru¢do de solugdes
interativas. Geralmente, o card sorting é realizado por usuarios potenciais. Os
beneficios do card sorting sao apresentados por Hudson (2014) como uma 6étima
ferramenta para manejar conceitos. A partir disso entdo decidir como agrupar os itens

e nomear telas, menus e quais palavras usar para nomear essas categorias.

Tabela 2 - Resultado dos dados gerados pelo card sorting

Nome Confianga Divulgagao Doagao Instituicao Perfil Mapa

Apadrinhamento 2

Investimento 2

Datas 2

Doacoes 2

Endereco 1 1
Eventos 1 1

Experiéncias 2

Formas de
pagamento 1 1

Formularios 2

Habilidades 1 1
Historia 1 1

Imagens 2

Informacgdes 1 1

Interagao direta 2

Listas de
instituicbes 1 1

Locais 1 1
Necessidades 1 1

Pessoas 1 1

Tipos de Servigo 1 1

Vagas 1 1

Fonte: elaboragéo propria.
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Dessa forma, dois voluntarios foram convidados para participar do card sorting.
Este foi realizado através da plataforma online Optimal Workshop, assim como ilustra
a tabela 2. Os voluntarios organizaram o conteudo de maneira clara, o qual foi

essencial para se pensar o desenvolvimento do mapa conceitual.

5.3 Mapa visual

O mapa visual do site tem o papel de um roteiro que é seguido durante o
desenvolvimento de um site (BABICH, 2019). A partir do mapa visual, € organizado
logicamente o conteudo de um site e a navegagdo por meio de um diagrama
hierarquico que apresenta a arquitetura de informag¢ao de um site ou aplicativo. Com
secOes que estio interconectadas, € pensado para se criar uma boa estrutura de sites
que sejam mais fluidos, principalmente porque busca-se priorizar informag¢dées com
base na importancia de seus conteudos. Também é essencial para formar uma
melhor compreensao dos objetivos do site, eliminar paginas desnecessarias, remover
conteudo duplicado, ou seja, descomplicando a projetual de sites através de uma

ferramenta simples.

Figura 24 - Diagrama das se¢des principais do aplicativo. Imagem da autora

O diagrama da arquitetura foi gerado a partir dos dados gerados no card
sorting, e foram formuladas 4 sec¢des principais: perfil, instituicbes, post e buscar,

assim como ilustra a figura 24.

O mapa visual completo encontra-se no apéndice D desta monografia.
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5.4 Wireframe

O wireframing € um processo de design de interagdo onde € possivel criar e
propor a organizagado de elementos a fim de visualizar o fluxo de informagbes que o
usuario ira acessar. A IxXDF traz o wireframing como o esqueleto do projeto de um
aplicativo ou website. A partir deste é possivel ter "protétipos poderosos e
encantadores” (IxDF, 2021).

Dessa forma, inicialmente as informagdes foram esquematizadas em telas
simples, a fim de pensar nos principais objetivos que seriam apresentados em cada
tela. Primeiramente separando os textos em cada tela, assim como ilustra a figura
5.4.1. Posteriormente, foi criado o wireframe de baixa fidelidade, onde fossem
desconsiderados imagens e cores e fosse pensado na hierarquia de informagdo. A
escolha da toolkit Figma foi importante nesse processo e todo o posterior, pois a partir
deste wireframe foi possivel elaborar o design de interface.

Figura 25 - Protodtipo de baixa fidelidade

Apontado a necessidade de se organizar as informagdes levantadas
anteriormente em 4 grupos principais, foi montado um menu que apresenta as quatro
fungdes principais, assim como mostra a figura 25. A primeira tela de oportunidades
apresenta grandes cartdes onde as informagdes sobre as oportunidades possam ter
mais destaque. A segunda tela demonstra a fungédo de buscar, onde as informagdes
se concentram em formatos menores, e também possuindo a possibilidade de se
filtrar o conteudo nesta pagina. A terceira tela apresenta cartbes retangulares,
pensados para apresentar imagem e nome das instituigdes. E por fim, a tela de perfil,
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onde apresentaria as informacgdes sobre o voluntario e seu histérico de oportunidades.
No perfil de instituicdo social, a tela de oportunidades recebe entdo a funcionalidade
de criar oportunidades, assim como mostra a figura 26.

Figura 26 - Prototipo de baixa fidelidade tela inicial perfil instituigao

6 DESENVOLVIMENTO DE MARCA

Para a criacdo da identidade visual, foi feito um brainstorming pensando sobre

voluntariado, assim como mostra a figura 27.

Figura 27 - Post-its brainstorming identidade visual
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A partir dos termos pensados, foi realizada uma pesquisa no reino animal para
compreender sobre relagdes ecologicas. E foi pesquisado mais profundamente sobre
a relacao de colbnias. As colbnias sao individuos de uma mesma espécie que estao
interconectados que cooperam entre si para garantir suas sobrevivéncias remetendo
ao trabalho voluntario, como ilustra a figura 28. Onde, o trabalho voluntario n&o possui
hierarquias, a realizagao do voluntariado tem o significado de trazer um equilibrio e
acesso a todos, logo onde todos os seres desse meio necessitam um do outro. Foi
pensado entdo no nome Acropora (figura 29), que € um género de pequeno coral
pedregoso do pdlipo no filo Cnidaria.

Figura 28 - Post-it rela¢des ecoldgicas

Figura 29 - Post-it coral acropora

A partir da decisdo do nome, foi buscado uma tipografia que possuisse um
desenho organico e que fosse conectado. Dessa forma a tipografia manuscrita
Lifestyle ilustrada pela figura 30, por Christoph Dorre foi escolhida por representar
bem essa proposta. Além do mais, para uma melhor identificagao, foi pensado em

uma frase auxiliar que apresentasse de forma simples, direta e clara o objetivo do
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aplicativo. A frase, portanto, escolhida foi “promovendo voluntariado”. Foi escolhida a
tipografia Gill Sans criada por Eric Gill, como mostra a figura 31. E uma tipografia sem
serifa e grotesca, proporcionando um bom equilibrio entre as duas tipografias.

a,tzc/o(,e/@%evb)’,-@/e,m/n/o,p,%wgftwu—u»p%%

0123456789

Figura 30 - Tipografia Lifestyle

Gill Sans

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

0123456789

Figura 31 - Tipografia Gill Sans

6.1 Identidade visual

Foi montado um painel semantico (figura 32) a fim de compreender melhor os
corais, suas cores e formas. A maior parte dos corais do painel estdo presentes no
litoral brasileiro. Assim, para a elaboragdo do desenho do icone foram levados em
consideragao os pontos citados anteriormente e a partir de tragos organicos, foi entéo
criada a iconografia ilustrada na figura 33, que apresenta o resultado final da
identidade visual.



Figura 32 - Painel semantico inspiragdes de corais

Figura 33 - Simbolo Acropora. Imagem da autora

Figura 34 - Construcéo do icone. Imagem da autora
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Gallery Play Store File Manager

9 1
-

Google Acropora Themes Cleaner

O @ @ 0.

Figura 35 - Aplicagéo do icone para Android. Foto por Shiwa ID.

Figura 36 - Identidade visual Acropora. Imagem da autora
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6.2 Paleta cromatica

Partindo dos conceitos levantados anteriormente, foi identificada a
necessidade de escolha de uma paleta de cores vivas que transmitisse esse calor e
alegria sobre o trabalho voluntario. Como tom primario foi entdo escolhido o tom de
coral, identificado no painel semantico. A partir dessa escolha, foram escolhidas duas
variagbes, uma menos saturada e outra mais saturada. E como tons secundarios,
foram escolhidos tons saturados de rosa, amarelo e verde. Os tons de branco e cinza
também foram escolhidos como complementares. Os participantes do teste de
usabilidade demonstraram satisfacdo com a escolha da paleta. Eles comentaram
achar que a paleta apresenta cores vivas, agradaveis e confortaveis. Também que a
paleta demonstra forga, acolhimento e aconchegante, citando esses termos como

caracteristicas necessarias para o trabalho voluntario.

#FF8B81 #FF5754 #C51A28B #FFS539F #FCCAS54 #00EOC4

#F8FAFB #B1B1B1 #212121
Figura 37 - Paleta cromatica. Imagem da autora

7 DESIGN DE INTERFACE

Pensando na acessibilidade do aplicativo, o layout foi elaborado em um
tamanho de tela geral, que se adeque bem em diferentes dispositivos, no tamanho de
667 x 375 pts. Dessa forma, o grid criado foi pensado em deixar uma boa margem.

Assim como ilustra a figura 38.
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Figura 38 - Grid e margem das telas. Imagem da autora

A tipografia escolhida para a plataforma foi a Rubik, feita por Philipp Hubert e
Sebastian Fischer, disponivel pelo Google Fonts. E uma fonte sem serifa, limpa e
simples, com cantos ligeiramente arredondados. Foi utilizada em dois pesos, regular
e bold, assim como demonstra a figura 39. Os icones escolhidos possuem desenhos
arredondados e s&o uniformizados, assim tendo um visual interessante e moderno,
como na figura 40. Para facilitar a compreensdo foram abstraidas as ideias,
principalmente em relagcdo ao menu onde os icones precisam ser claros para nao
causar confusdo nos usuarios. Assim, mantendo equilibrio entre a tipografia e os

icones.

Figura 39 - Tipografia Rubik. Imagem da autora
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Figura 40 - icones do sistema. Imagem da autora

A partir entdo do grid construido, juntamente com as escolhas de tipografia e
iconografia, as telas comegaram a ser elaboradas. A barra de navegacéo principal foi
posicionada no espaco inferior. Para acompanhar as formas arredondadas dos
icones, os mesmos foram envolvidos em formas também arredondadas. Foi
acrescentado desfoque e opacidade diminuida no fundo para que desse a sensagao
de flutuagcdo, assim como também possibilita visualizar brevemente sutiimente os
conteudos que nao estao visiveis na pagina, assim como pode se ver nas figuras 41
e 42.

o @ —— Oportunidades
©® O ——— Buscar
@ @ — > Instituicdes

® @ 2 P

Figura 41 - Barra de navegacgéao principal. Imagem da autora
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Figura 42 - Transparéncia barra de navegacao principal. Imagem da autora

Figura 43 - Exemplo de telas. Imagem da autora

Na figura 43 € possivel visualizar as telas estruturadas. As informagdes foram
organizadas em pilhas de cartdes, que podem ser rolados para acessar outras
informagdes daquele conjunto. Como a plataforma visa disponibilizar a adicdo de
imagens, tanto como imagem de post e perfil, foi pensado em uma estrutura bem
dividida que possibilitasse diferentes conteudos. Por essa razdo, a predominéncia do

uso do tom branco nos cartées ajuda a manter a harmonia das telas.
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-4 =R
Figura 44 - llustragdes de pessoas

As ilustracdes de pessoas utilizando tons da paleta auxiliam na representagao
de acgdes, na figura 44 estdo representadas as ilustragdes desenvolvidas por
Craftwork. Essas ilustragdes sao mais utilizadas nas paginas de instrugdes, como o
tutorial e pagina de recuperagao de senha, assim como ilustra a figura 45.

Figura 45 - llustragcéo nas telas de tutorial. Imagem da autora
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7.1 Protétipo

A prototipagem € o processo de criagdo de uma amostra que seja possivel
testar e aprender antes da versao final. Dessa maneira, o protétipo foi desenvolvido
no software Figma. Para observar a experiéncia do usuario, Mendoza (2013) sugere

trés aspectos cruciais:

.Fluxo de usuadrios, o fluxo das telas faz sentido para os usuarios? E facil de aprender

e navegar?

.Interacdo com a interface do usuario, o funcionamento de botdes, acdes e funcdes

estdo claros para o usuario?
.Interacao do dispositivo, como as telas se apresentam no dispositivo final?

A partir da coleta de comentarios dos usuarios, é possivel entender se a ideia
funciona, da mesma maneira que € possivel otimizar e revisar a experiéncia do
usuario. Apesar do software Figma proporcionar diferentes funcionalidades e também
responsividade, ele apresentou algumas limitagdes no desenvolvimento do aplicativo.
Quando apresentado em alguns dispositivos, por mais que o tamanho desenvolvido
fosse o correto, ainda assim apresentava alguns ajustes que dependiam de fatores
como navegadores web, sistema e dispositivos. Portanto, entendo que isso pode ter
influenciado na experiéncia do usuario. Todas as telas do aplicativo foram incluidas e

se encontram no apéndice E desta monografia.
8 TESTE DE USABILIDADE

Na fase de implantacao € possivel transformar uma ideia em um produto e
aplica-la. A participacéo do usuario é fundamental para compreender as perspectivas
do mesmo em relagdo ao projeto, pois possibilita muitas aprendizagens essenciais
considerando o cenario em que os usuarios estdo imersos. Consequentemente, a

prototipagem e o teste sdo importantes para validar a solugdo formulada.
8.1 Teste com os usuarios

Na etapa de teste com usuarios, foi disponibilizado o acesso aos protétipos
dos dois perfis criados: voluntario e instituicdo social. Primeiro, foi pedido aos
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participantes do teste para que acessassem o link do protétipo no toolkit Figma e
utiliza-lo. A partir desse acesso, foi entdo requerido que respondesse o questionario
online, criado e disponibilizado um questionario online, elaborado na plataforma
Google Formularios. Esse método foi escolhido por conta das dificuldades geradas

pela pandemia do covid-19, e também por questdes pessoais dos participantes.

A etapa foi elaborada com perguntas a fim de entender sobre o perfil do
participante. Primeiro, identificando voluntarios e instituicbes sociais. Segundo,
buscando saber sobre opinides e compreensdes sobre a identidade visual, escolha
de paleta cromatica, icones, fontes. Terceiro, foi buscado medir a usabilidade do
produto a partir do System Usability Scale (SUS), criado por John Brooke em 1986. E
por fim, sugestdes e comentarios sobre a proposta de aplicagdo. Foram entrevistados
10 participantes, sendo 5 voluntarios e 5 representantes de instituicdes sociais. No
geral, a maioria dos participantes nao teve dificuldade ao realizar o teste. Sendo que,
em telas como de busca e perfil, alguns usuarios tiveram maiores dificuldades, assim

como ilustra a figura 46.
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Figura 46 - Graficos facilidade no uso do aplicativo. Imagem da autora

Para compreender melhor a usabilidade, foi proposto o uso da ferramenta
System Usability Scale (SUS), criada por criado por John Brooke (1986) que engloba
10 perguntas para os usuarios:: (1) Eu acho que gostaria de usar esse sistema com
frequéncia; (2) Eu acho o sistema desnecessariamente complexo; (3) Eu achei o
sistema facil de usar; (4)Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para usar o sistema; (5) Eu acho que as varias fungbes do
sistema estdo muito bem integradas; (6) Eu acho que o sistema apresenta muita
inconsisténcia; (7) Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema

rapidamente; (8) Eu achei o sistema atrapalhado de usar; (9) Eu me senti confiante
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ao usar o sistema e (10) Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir
usar o sistema. A partir da analise desses dados, a média geral foi pontuada como
84,75 pontos. Sendo assim, possuindo um excelente resultado de usabilidade da

interface, assim como mostra o quadro 2.

Quadro 2 - System Usability Scale (SUS). Quadro adaptado

Pontuagao SUS Nota Adjetivo
>80.3 A Excelente
68 — 80.3 B Bom
68 C Ok
51-68 D Ruim
<51 F Terrivel

Fonte dos dados: BRAUM, 2016.

Para uma analise mais concisa, Braum (2016) propde relacionar as heuristicas de
Nielsen com o SUS. A vista disso, os dados foram analisados nas seguintes divisdes:

e Facilidade de aprendizagem — perguntas 3, 4, 7 e 10;

e Eficiéncia — perguntas 5, 6 e §;

e Facilidade de memorizagdo — pergunta 2;

e Minimizag&o dos erros — pergunta 6;

e Satisfagdo — perguntas 1, 4, 9.

Quadro 3 - Resultados SUS comparados com heuristicas

Heuristicas Pontuacgao

Facilidade de aprendizagem 88,75
Eficiéncia 85,83
Facilidade de memorizagao 72,5
Minimizacdo dos erros 75
Satisfacao 81,66

Fonte: Elaboragao propria.

Os resultados isolados obtiveram pontuagdes que variaram de boas a
excelentes, com pontos que variaram de 72 a 88 pontos, assim como ilustra o quadro
3. Assim, tanto o resultado geral quanto isolado possuiu pontuagdes boas. Logo, foi
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constatado que o aplicativo atingiu sua finalidade. Em complemento as pesquisas, foi
buscado ouvir também as opinides dos usuarios no que diz respeito a identidade
visual e a interface. Os usuarios se mostraram satisfeitos com a estética do aplicativo
quando citam que acharam confortavel, aconchegante, facil de navegar tendo uma

estética acessivel, minimalista, indutiva, delicada e direta.

Por conta de uma confusdo dos participantes, ndo foi possivel saber suas
opinides acerca da legibilidade da fonte utilizada no aplicativo. Eles acabaram
entendendo que a pergunta era relacionada a fonte da identidade visual. Por
consequéncia, eles comentaram ndo possuir problemas em compreender o que
estava escrito na identidade. No que concerne a sugestbes e comentarios gerais
sobre o aplicativo, os participantes relataram considerar a ideia inovadora e
necessaria, também que é uma ferramenta importante para dar visibilidade as
instituicbes sociais, tendo potencial para as pessoas e despertar 0o desejo de

voluntarios, além de ter uma interagao fluida e intuitiva.

Em geral, os comentarios foram positivos, portanto, € um resultado satisfatorio
ja que foi possivel apresentar uma proposta que agradou o publico-alvo e teve o
objetivo compreendido. Isso foi possivel pois a pesquisa proporcionou um

acompanhamento aprofundado, contendo informagdes muito importantes.
8.2 Iteragao

A partir da analise dos resultados do teste com os usuarios foi constatado a
necessidade de refinar alguns aspectos do aplicativo Acropora. Metade dos usuarios
comentaram a dificuldade de compreender bem o icone do menu de instituigdes. O
icone foi refinado para uma forma mais simples, assim como mostra a figura 47. Essa
escolha foi feita pois metade dos usuarios entenderam o primeiro icone, dessa
maneira nao era necessario fazer o uso de outro. Apenas refinar o icone, para que

seu significado ficasse mais evidente.

a

Figura 47 - Refinagdo de icone. Imagem da autora




Figura 48 - Tela ajustada com novo icone. Imagem da autora
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

O propasito inicial de projetar um aplicativo de voluntariado surgiu de uma
busca individual por meios de se encontrar instituicdes sociais. Existe uma acdo em
rede entre as instituicdes sociais que precisam ser mais faceis de se acessar. Existem
algumas possibilidades que disponibilizam essas opg¢des, porém concentravam
muitas informagdes, que dificultam a compreensdo e o acesso. Assim, nao

promoviam essa interagao entre voluntario e instituicao social.

Escutar as necessidades dos usuarios foi essencial para a definicdo do desafio
proposto. Aprender sobre suas visdes e ter os usuarios imersos nessa experiéncia foi
uma grande oportunidade de expandir minha compreensao sobre o design e o mundo
real, como essa relagdo é construida e como podemos desenvolver propostas
necessarias com grandes potenciais de mudangas. Selecionar as vertentes que
seriam abordadas no projeto foi uma tarefa complexa. Justamente porque as ideias

geradas sao inteiramente fundamentais.

Em geral, o objetivo do projeto foi alcangado. Sua base tedrica e a participagcao
dos usuarios proporcionou conhecimentos essenciais para que isto fosse possivel.
Para uma melhor implementacido do aplicativo, deve-se entdo desenvolvé-lo e
adequa-lo para o mundo real e também pensar em uma estratégia de comunicacgéo.
Acredito que o aplicativo possui competéncias para auxiliar a conexao de voluntarios
e instituicdes sociais. Entretanto, faz-se necessario o aperfeicoamento e manutengao
da plataforma, sempre mantendo os usuarios no centro do processo, para que

continue gerando solugdes efetivas.
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11 APENDICE

APENDICE A — ENTREVISTA ESTRUTURADA
Perguntas da entrevista:

1.

Como é a sua experiéncia atuando no terceiro setor, especialmente em Sao

Sebastido?

2. Como as pessoas descobrem sobre a sua instituicao?

3. Emrelagao a participacao de voluntarios, como eles se candidatam a participar

na sua instituicao?
Quais as formas de doacao vocés recebem e como aplicam estas doagdes na
instituicdo (as doacdes especificas para realizagao de projetos ou sao livres?)

5. Vocés possuem um site da organizagao, as pessoas interagem por 1a?

6. O que acha de um aplicativo que possa te ajudar a divulgar e interagir com o

usuario? Quais funcdes vocé acha que deveria ter?

Respostas dos entrevistados:

Entrevista | — 1 de abril

1.

Atuo no Terceiro Setor ha varios anos. Iniciei no movimento sociocultural
Radicais Livres em 2004 e desde ent&o tenho participado e integrado coletivos
e instituicdes na cidade. Em 2007 participei da fundacédo do Férum Permanente
de Entidades Sociais de Sdo Sebasti&do que agregava quase todas as
instituicées do terceiro setor da cidade. Foi uma grande experiéncia conhecer
de perto as demandas e atuar na resolugao de problemas e conflitos dessas
diversas instituicbes. Nos ultimos 6 anos tenho atuado mais diretamente em
duas OSCs da cidade, a Associacdo Cultural Supernova e a Associagao
Ludocriarte. Essa atuagao tem me possibilitado executar projetos junto a outras
organizagdes, como foi o caso do Projeto Agdao em Rede, onde atuamos
diretamente na formacéao e formalizacédo de 7 instituicdes do terceiro setor da
cidade. Temos feito formagdes especificas dentro da area junto ao Itau-
UNICEF e Instituto Sabin e firmado parceria com instituicdes publicas como o
IFB campus Sao Sebastido. O que observo € a forca que o movimento social
tem aqui na cidade e as inumeras possibilidades que estado postas no sentido
de construir uma sociedade mais justa e igualitaria. Entretanto os desafios
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estdo na mesma proporgédo e a dedicagdo, envolvimento, engajamento sao

ingredientes essenciais nesse fazer.

Falando especificamente da Associacdo Ludocriarte. A maioria das pessoas
que nos procuram a fim de matricular seus filhos s&o por demanda espontanea.
Muitas sabem da nossa existéncia por meio de uma amiga, vizinho, parente
que ja teve um filho/a na instituicdo. Temos também um site e perfis no
instagram e facebook por onde divulgamos as agbes da instituicdo. A
Ludocriarte € ganhadora de prémios tanto nacionais quanto locais e isso
também ajuda na divulgacéo.

Temos voluntarios que ja foram criangas participantes do projeto e temos
voluntarios que sao estudantes ou professore/as, educadores que conheceram
nosso trabalho geralmente por meio de alguma indicagdo. Nés também
estamos em parceria com uma instituicio chamada AIESEC que recruta
voluntarios ao redor do mundo. Esse ano era para recebermos alguns desses
voluntarios, mas nado pudemos por conta da situagdo de pandemia que ainda

nos aflige.

Recebemos doagdes por meio de uma campanha de apadrinhamento que
divulgamos com frequéncia nas nossas redes. O grupo de associados
contribuem fortemente na captacdo de doadores e também contribuem
mensalmente com cota associativa. Além disso, o corpo diretivo auxilia na
arrecadacdo de itens que compdem o bazar comunitario. Estamos

estruturando uma nova campanha de arrecadagao permanente.

Possuimos um site que foi inclusive reformulado (https://ludocriarte.org/). As

pessoas nao interagem muito por Ia.

Acho extremamente necessario. Acredito que possa ter a fungao de escolher
a melhor plataforma de arrecadacgao (picpay, pix... outras), QR CODES que
direcionem para a pagina da instituicdo, espago para inscrigdo, banco de dados

e curriculos...
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Entrevista Il — 7 de abril
1. Atuar no terceiro setor tem seus desafios como nos outros setores. Entretanto
a experiéncia é muito enriquecedora e gratificante. A Instituicdo conta com uma
rede de parceria e apoios muito fiéis que possibilita prestar um servico a
comunidade com qualidade e transparéncia. Em Sao Sebastido, embora ja
existam muitas iniciativas e Instituicbes ja consolidadas para prestar servigos
no ambito da Assisténcia Social, ainda ndo atende a populagao carente desses
servicos. Em tempo de Pandemia, sabe-se que os problemas sociais se
agravaram e consequentemente aumentaram o grau de procura por servigos

COMO O NOssoO0.

2. Em relacdo as pessoas que procuram pelos nossos servicos recebemos

muitos que nos procuram in locum, por telefone e/ou redes sociais.

3. Sobre os voluntarios, normalmente procuram a Instituicdo via telefone e na
maioria das vezes por indicagdo. Realizamos um cadastro e de acordo com a

necessidade convidamos para uma entrevista.

4. Existe um cadastro de padrinhos permanentes que colaboram mensalmente
com um valor para manutencao das atividades (folha de pagamento de 17
funcionarios, prestadores de servicos de manutencao etc. Atualmente, com a
situacdo da pandemia, pela necessidade de distanciamento, os assistidos
estdo em casa e por isso a Promovida passou a encaminhar cestas de
alimentos e kits de higiene e limpeza mensalmente para as familias
cadastradas (165 familias donde sdo oriundas as 220 criangas e adolescentes
assistidos). Ha também as doagdes espontaneas; alimentos, produtos para o
bazar que nos tempos hodiernos acontece de forma agendada( suspenso este
més de abril);

5. A Instituicdo possui site www.promovidadf.org.br; Elas interagem mais pelo
Instagram e facebook ; promovidadf.
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Sobre o aplicativo imagino existir inumeros. Gostariamos de conhecer para

avaliarmos junto com a empresa que cuida de nossas redes sociais.

APENDICE B — ENTREVISTA VOLUNTARIOS ESTRUTURADA

Perguntas da entrevista:

1.

® N o o

Como foi seu primeiro contato com o voluntariado?

2. Quais os meios que voceé utilizou para realizar o voluntariado?
3.
4

. Houve alguma dificuldade relacionada a prestacdo de servigo voluntario?

Como vocé encontrou lugares para realizar o voluntariado?

Qual(is)?

Quais as formas de contato que vocé tem com o voluntariado?

O que te despertou o interesse pelo voluntariado?

O que mais te chama atencgao no voluntariado?

O que vocé acha que poderia ser melhorado em relagao a prestagao de servico

voluntario?

Resposta dos entrevistados:
Entrevista Ill — 26 de julho

. Tive minha experiéncia inicial a partir de grupos de movimentos sociais, no

caso, alfabetizac&o de jovens e adultos.

Atuei em grupos comunitarios e a partir da necessidade do voluntariado, me
apresentei como alguém que pudesse colaborar de alguma forma naquela
realidade.

Na minha busca e inquietude perante as questdes sociais. Nunca me
conformei em olhar apenas para minhas necessidades.

Sim. O compromisso continuo do voluntariado e o tempo para realizar minhas

atividades pessoais.

5. Direto e indireto.

6. O bem estar que o voluntariado oferece a quem se dispde a fazer.

A dedicagao das pessoas que fazem voluntariado. O fato de ser um servigo
voluntario deixa as pessoas mais livres para se dedicarem com o sentimento

integro.
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8. O compromisso do voluntario a se qualificar no servigo que presta.

Entrevista IV — 26 de julho

1.

Através da biblioteca que tinha na minha antiga escola. Fui voluntaria durante
1 ano.

Ambos foram presencial e 3 vezes por semana cada um.

Moro em uma comunidade que oferece bastante oportunidade social para
criangas e jovens, entdo sempre tive contato com essa realidade.

Um pouco! As vezes faltava estrutura por ser lugares de baixa renda, entdo
problemas relacionados a desigualdade social sempre foram muito presentes.
A primeira foi sendo auxiliar de biblioteca, e a segunda foi em um projeto social
que oferecia atividades socioeducativas para criancas e adolescentes.
Vontade de contribuir e também de preencher meu tempo livre na época.

A forma como as pessoas se ajudam gratuitamente sem interesse no lucro.
Contribuir com uma causa ou algum projeto € uma das melhores formas de
exercer a humanidade.

Os servigos podiam ser mais divulgados e levados a sério. Mesmo que a
pessoa nao receba, adquirir experiéncia nos ambientes também €& muito

importante para o] crescimento profissional e pessoal.



APENDICE C - PESQUISA COM USUARIOS

82



83



84



85



86



87



APENDICE D — ESTRUTURA MAPA VISUAL
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APENDICE E — TELAS FINAIS
e Paginas de abertura e tutorial
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e Paginas de login, criagao de conta e recuperagao de senha
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e Pagina de oportunidades, buscar, instituigcées e perfil

e Paginas de oportunidade e formulario de aplicagao
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e Paginas de perfil voluntario, histoérico e editar perfil
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e Paginas de perfil instituicdo e transparéncia
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e Paginas de criagao de oportunidade
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APENDICE F — TESTE COM USUARIOS

Teste de usabilidade - Acropora 03)10/2021, 20118

Teste de usabilidade - Acropora

0l4, tudo bem?

Vocé foi convidado para participar do teste de usabilidade do aplicative Acropora.

0 desenvolvimento deste protétipo é parte do meu trabalho de conclusdo do curso de Design -
Programacgao Visual da UnB.

Sua participacgdo é fundamental para a conclusdo deste projeto.

O aplicativo Acropora visa auxiliar no acesso de agdes disponibilizadas por Instituigées Sociais.

Poderia deixar seu e-mail? Seria apenas para minha compreensdo sobre os dados.
Obrigada!!

*Obrigatério

1. E-mail*

Perfil do participante

2. Profissao*

Marcar apenas uma oval.

' Voluntério social

' Instituigdo social

A partir da sua experiéncia, responda as perguntas abaixo de acordo com seu nivel de
dificuldade ao utilizar o protétipo.

Facilidade no uso
do aplicativo

httpsf{docs.google.comfarms{d1ImIILd Ok Gvs FxAKfrUCKcIoDyNyT 7Szd8dfcKAuDegiprintform Page 1 of 10
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3. Em relagdo as telas iniciais de login e criagao de conta

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito dificil

4. Tela de oportunidades de voluntariado

Marcar apenas uma oval.

Muito facil | ) Muito dificil

5. Teladebusca

Marcar apenas uma oval.

Muito facil ) ‘ Muito dificil

6. Tela deinstituicoes

Marcar apenas uma oval.

Muito facil ) Muito dificil

https:f{docs.google.comfarms/d/1Im1iLd Ok GvsFxAKfrUCKcIoDyNvT 7Szd8dfcKAuDeg/printform fage 2 of 10
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Teste de usabilidade - Acropora 03)10/2021, 20118

7. Tela de perfil

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito dificil

A partir do sistema Scale Usability Score (SUS), as questdes seguintes buscam compreende
melhor a sua opinido geral

Medindo a
usabilidade

8. Euacho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

9. Euacho o sistema desnecessariamente complexo. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente ) Concordo totalmente

10. Eu achei o sistema facil de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente 3 ' Concordo totalmente

https:f{docs.google.comfarms/d/1Im1iLd Ok GvsFxAKfrUCKcIoDyNvT 7Szd8dfcKAuDeg/printform Page 3 of 10
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11. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar ¢
sistema. *

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente

12.  Euacho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas. *

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente ' Concordo totalmente

13. Euacho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. *

Marcar apenas uma oval,

Discordo totalmente Concordo totalmente

14. Euimagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

https:f{docs.google.comfarms/d/1Im1iLd Ok GvsFxAKfrUCKcIoDyNvT 7Szd8dfcKAuDeg/printform Page dof 10
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15. Eu achei o sistema atrapalhado de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente { Concordo totalmente

16. Eu me senti confiante ao usar o sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

17. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema. *

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente : Concordo totaimente

O que vocé achou visualmente do aplicativo?

https:f{docs.google.comfarms/d/1Im1iLd Ok GvsFxAKfrUCKcIoDyNvT 7Szd8dfcKAuDeg/printform

03)10/2021, 20118

Page Sof 10
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Teste de usabilidade - Acropora a3)10/2021, 20118

18. O que vocé entende da marca? *

Ww"

promovendo ' voluntariado

19. Te agrada a escolha da fonte? *

Marcar apenas uma oval.

~ Sim

() Nio

https:f{docs.google.comfarms/d/1Im1iLd Ok GvsFxAKfrUCKcIoDyNvT 7Szd8dfcKAuDeg/printform Page 6of 10
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20.

21.

23.

24

Por que?

Acha a fonte legivel? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

' Nio

Por que?

Te agrada a paleta de cores do aplicativo? *

Marcar apenas uma oval.

J Sim

(I Nio

Por que?

nttpsf{docs.google.comforms{d1ImIILdOkbGvsFxAKfrUCKcIaDyNyT 7Szd8dfcKAuDeg/iprintform

03)10/2021, 20118

Page 7 of 10
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Teste de usabilidade - Acropora 03)10/2021, 20118

25. O que vocé entende sobre os icones abaixo? *

© @ @

26. A estéticate agrada?

Opa, estamos quase acabando

27. Vocé possui alguma sugestao ou algo que gostaria de comentar sobre o aplicativo?

Sua participag¢ao foi muito importante para essa pesquisa e estou
imensamente grata pela sua ajuda.

Muito obrigada pela sua
participagao!

https:f{docs.google.comfarms/d/1Im1iLd Ok GvsFxAKfrUCKcIoDyNvT 7Szd8dfcKAuDeg/printform Page 8of 10
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ANEXO
ANEXO 1 — Respostas pesquisa com usuarios

Tacoiids | Guaric | Guas | Veck resizs | Gedeveck | Comame [ Oam i Vouh uttzs | Cie o C m vock mah genta | 36 e, Caus voch erers axsas | Gelzs sqel # 3um suzeatio
ode L temco fredes | o ib e Aeliaivo on siaria
datamioe | vock voot | ascals valartariado? e micativoinl | st utiizado. | cense aplicarvonite? [ descobes o datar
Ll ot navenn | veok Al toe welwrtatade? | e pwa sobes assas | anlioaive L
pordia |mal | e o anigaden? | com plataterm
"~ .t velntarae b lorraches | & sebme
Itarmat o7 volurtariad st atridazen
7 o7 atnidades | e
- st
stngios | e
—— VIR LSS W— — T— — seciaie? L sovin? |
awanet Ereim Esvo 2n | wtaora | Se s o Everiabvent | Awiora fa2era | N5y Poe Wgortarse | Sy
nma Fardameresd | e 4 |m Ikt « sem bam 5 e coecda e | zats fackte o
complen Plessnst ks foaubosa pesse oTHes N | Mesm o
B Duarizooies | detnds tarstém estrube o
Vourm e o
| guansnetes wrtscads
@ Baeinecis
mcien
ava | Ben o | Mascul | B Wik ds |Twmer | Nao Veerenate | e
2348 | Moricoste |24 o maca an Irntagrn 2ara ze
anes conmpen m wbecer 35
Voutis srapcatas
2008 s
Ziera
&TR021 | Braska | M0 | Ferian | Enin Masde |Wetaors | Nio Feeressonte | S
120809 s o wowse an m o
anex nazage Firtesast
TR | Braakas | 253 | Mascun | Erana Man e |imizors | Nio Achalegl | Sm Comcten Puncio crde = eroresa pode
18003 - ° woNt an m oENOr L0 I 5% 0
ancs N Yourm i
47001 | Brasks | Mo | Ferisn | Ensin Eavo an | Twier | Sie Wetitoainecte | Evertiabvent | Poder sivir | N30 w S Doondn. Mo escokr
HEH™ A o wowie edh | istagre o5 b te .
anca nzzagen m feauinds | neceasts
detrichs
ATA0ZT [Braabs | Ma | Femien | Enes Mande [Tt | Gre i Evertuakract | Opmzercn | N83 Aireda oo
121063 ° i Iretagre R 0. 8o o Lertewon.
nezegen m el gponas Pegudncs wrerhiwmart
Yourm W vt
dreenaness
naemarize
ks
SRR | w0 250 | Mascun | Ensim | Yours | See e o Evertiabvent | 3 woiods do 23]
10414 | asbee |45 |0 mécks wan Imatuicten w sam )
ans conmplen | febgosa oaudnsa
[amacet | a | Mascin | Ermes
1214949 | Roose 08 | 24
Canat | anen complet
|70 |Gk |20 | Feren || v vezes | Por oo | 1)
t Sebmtsio (4 | o auparice cursispor | qeea peskhe g
190703 s comghen s ecessdia sen
D o
210302 | 550 $a | remian | Eraks Eora 2 | Youkise | Mo Aorettion | Tawes | Volevaiads, [Teww ow corpuibadaie aw
1 Setousio [ M |0 wowler | eah miauns Asscrvhane | Inresses 4o wohisse com o
108 anca nezedes Soma sl de o i da rmitugio
e
esccrtn
910 Como
zam
Sspormise
*pa
pizo
) o
AR
e et
20m vages
Sagoniee,
oramite
axwn ura
OE02 | Coada- | Mena | Pretes | Erina Eeraoh | imiagm | N srasate, | 5o Cemean g
Paned | e | o Farcurecesd | wah |m zvmsenert Volrvaneds | semartssipes
tagrn M |dee | pozegen Pirtest * o ukeaen Azadrrhiune
— . N—
| SO | Samaevte | o | Mascain Mok 3 (B Emerwendoant | Eveviiairent | Nageras | Porgessoas |Eommuro B8 | Doacles | Lowieacho e srde pedsa |
" M o mpwice | 4h nl avsertra | sen pesce Vokrtariats
161623 anes. nosnsen retagrn Iosmos. oautocia
o
A0 | Mook - | 8 | Ferian | Ensm Wi e | Tatiot | S orewys o Evertuaivent | As V005 S0 [ Por auwos Suria ben 4 | B [ TANEZ 420 G0, (N8 T
) o M o méda 4 Yaubie Imatuichen w sam - passam, poix | sarze Vokrvartad, | sba erm gem m pessc
152017 ass. conmgien ek Moautosda | 9 comeiass 10003 e [ v bty Aserchane
Ircracuskrects e reabvare = o Que fornaris saaa ruca de.
e L oxes s 500 0 e
ttoaz ria tatm erio de cede precixs sinda e ddTics.
0N 58 VB ~on.
saksedn
miste Soha™
10312 | S50 3% | Ferian Exru ih |imisgr | S e Evertiakrert | A cportarsdace | ik ama Sera ko [ <o peaciim peba 170
1 Setoutio | 4% ° woier n m s 0. 9m 00 Ay & - Yakreaniads.
s anca comple | Yourse T ezutnca Asackrhame
! vy Y
WO | Valgerais |99 | Mascun | Erei Eviw 30 | Facebion | Nao Duscoctmgo | Taves | Cowte e
1 ofe s o wowiee | mne K
182311 | Gass | ow complen 1h Voukin
| @R | R 09 o [P WoEdn Nio [ Goagoms ||
' dwnare |24 | rés mécka an imitagrn Vokrmariada,
e ance [dzer | compien m Asadriname
Prtenaxt s
W0z | ade | Wa | Maacun kD Nio 2 [ 336 um mage con as
1 Josm (24 o e eah | Youkbe wevevanent Vaksranian, ORI DRNS 00
16030 | fade | asca nczegens . Asecrriame | coletes, evertos Deratceries.
dosn wemssam. w s 00 ISTLK 05
srrcnsnes e
« amiaTow
ticats z3ma
50, 90
wwser ante,
wm e
quarda pods
2y
102 | S0 250 [ Ferisin | Enim Mais e | Faceboo | S e o M o 8a Doogden Qt thote & Bubia Med
t Sebwtsio (45 | o mpwice | 4h * imavasDen o Peas pessom o pracame
153516 | O s conmglen Youkne neboionys. 0840 & a0 00 0T OO recebor
Ompanion A0 toe. Becaiecwsn O bane 08
e e « proans g
preee— recetm ex3m coero o banan
o masineniss 09 Quom €00
ks,
Emgreendmant
@ e bra.
DYRTE
[wioaG | Sho 35a | Ferion | Eraim Wan de [T | hio Tedo £ Comgtm 53
1 Setouio ° wowte 4 Faceom Vakrraniad)
1a327 avcs corplen . #bom & 2em
] oo Entle
380 vl
| Wiz | Vo T | Favien | Eram e T Seaura | Sm [ Eoria rrarvasarts
1 Redwmea o n omea ge Vaksraniad) | dhsoanbizar 0 cen
ta3mes anen s toder 38 paacen 38
R andd CONI2ANEN 0D
wtre e dewrarads
1asigies,




105

oz 25a | Mascuin | Bk Mande |Twtter | Moo U marwies | S Dot
1 @ o wowle 4n iagrn s oo Vakrvanian),
temsa amce neargels m Eed Azadrhiane
Yourm 20055 D¥a. ™
uem
esiaia ds
tcer
Paclen
@0 “ Fordsin | Ensim. Win £ Do Be 0954 003 for 600 TS
t M |o ) e Vekrrariads, Iegal expechica u rca o
1ae39 e corrpien Azacrrhans | bpa de simeniecio.
" 1en. 2eards tenn
Has ot 0. tanoias de
anmas e prtams
[wioa | 3w | Ferian | Erma Evertiakrart | Bxpasiecmas | S Vrtarao | Opartarsdace Winton | &m Vekrtariads
1 o o mercada de cor
1553 ane congien Dt
[wioag | 35a | Famien Cpmoardn | Fa Warbum Allsge  |Wubdi | Twwes | Cowom | Loces od ieibegtes, ode |
1 a o i ordoa. OIS #0600 K (026008
18434 anca compee [ cu bocea ra Carien, paca
08 DOR S0 BHID) kT
doachs com & carteza e
Chagad can Wdos Contas
Aswer, betarnce 3
1onciiidacds €0 e F0uEM
e remirie prechs sstats
"3%a | Terien | B | [Twader | T MEvertumivart | s T |
a3 ° wowie Plresst D] o san oma 10305 80Ok | 943500, s Valraniad). | 0FecEn Setre Vot dado
ancn corrpiee el g fezungs | quabdsce e Iratagears @
ey oak0s focebos | s s "
Wa | Ferien | Eraim Eora 1h | Tatier | e Cwamctes | Evetisirant | Acedtaro | Nas Eucwecne | treotarinal | S Dot Ui geta actes Sce de
s ° WOw o2 Iwtaaro e o s pacerda meks sockd 0 | o povo & VaAnaniad) | DRGHIDS 0O €10 3 085800
anea nezades m Qemamestas | feauinds | Mok omeom | Svugecios tusgas par grms ca sinideds
amicmaniss | ovinds il 088 eu a0l cavine
wocan Imzect accw tockon e todan.
A reportircn ilezan
desses fed
OACON ek
nas patietes
onde sho.
]
250 | Fevin | B Mais e | Youhe AR eE | Evertiaret %m Pormsode | veeressore | Toles2 Doaxdon. Terho Praressanes 00
A ° mpanice 4h  sam ranmgers b3 w0 Px paa doachas en
ass comelen Moadoa 0 oréaes Gabewo
et pabo.
250 | Ferian | Erew | Wasde |Faceoon | B0 [ s Vo vecss Poderazer | N AR o Duacten. Era) 66 neroaten asd0
o o parier * o st per | #go poralpm de e ke Vokrtariada, | homer
e conmplen. K tiaid Asscrvhane
| Gguides "
e
- gueaTanestes
amaenees
wocian,
- Emareensman
 an e e
tacomn,
— e — p—
3% | Famien Eoie 30 | Youki | Sre : - Qusovezss | Aslezenepec | Naa e | varsamis | S [ IetzTrecoes meortaies
ane | o ey e msRkON | oumei e | on 0 pesson Wakeraniany. | come: ensereso. s poro
o comghew  1h e ée o Qe fozeen Asarhans | 0035hs, Bverdos fahms o
e paen Pate tee £ darmis yroemacses aotve
L S—
53 | Famien | Eras Bom No Domgten o el
e |o macka
o comgien
e T B | Tawarte 8. | e Comcoen. | Do Dvesmers Frsiakoms o |
b ° rédh Porase. Valuvanian. | 160 0 ps.
cn nezazen Fenaimacts, Asacrrhame
05 DON "
=40 Sem
T
rhenacies
200 i)
oz Ma | Feren | B Lagat £ Domgten. A
1 4 o ey e
s anen neanget souns fazer dasglen
v Mo | Ferien | Emin Wraressante. Do UM 1600 GU0 00rmITASe
1 4 |o wpwer Vakrrariad | o Scedon\okrted dazsale
AR s 400 bermcind)
i [ Gusio veana | Cosbisar com | T3 o Veraanis | Sm Vekreaciads, =
1 e o wowe O S e U Com pely Assarrhane
o copten FRode "
.
@107 | Braabis | 258 | Farien | Erain Volrariaks | Acha maii »ikds aman
1 bl ° worier ey
|Jpass L | [ — Lo
@i 250 | Mascun | Erem UB0 vezes | MNator oada e | 1 Rudors 2 VAAREa0) | EM 40508 00 (0 6nea dul
1 “ ° mdde o reate por | romad Sasterie Miger paders spude mas.
EE s corplen peasces tar
v ama vide
o 360 | Feren | Erem TOMMAGIGON | Ua wez oo | EGa o | 1o Vrecessorte | B Vakrvaron | Tewn
1 @ o wowie e s a6 0 a5
176036 ance complen QRTINS enece
- « movmarice
102 o [ Faren | B o ! W ) Doacos. | A8 800 D860 vohriaens &
i) 24 o meda mcrea £ Vahntartata,
Taoaaz e corple
e ¢ "
Aachtar emss unwencacka sitcan 10 da
il ey
a1 Mo Nio Win e Do Q52900000 00 (088008 Dre
) M Serafco Vabsrariada o oe
120837 anee
wxatum nie s vehistatacos.
T bern
aagadevor
e achar
s
(@i | 260 | Ferin | Erem Mok de | Twier | NBo Niow G [T e s
* a5 o ‘mpeicr “h Intagrn s Volrtartads 2
13200 e conmgien m :nmmm
1oz Wa | Ferien | Ermm S Cov | Oqee sogosis o vendade Pemoqie | Se Dot kg lerho s
1 4 o e 2000 09 rdminee e Ak s Vakrrariad)
asca comrplen zeaszen oan
A30 G0UO & b8 vo2es
 socen soatar coman
TR 5| Ferian | Ereo | Eeve 30 | Vourma | 5 Temne Uno vez 0o | Alsger a0 ED £ AR 0 00 CUEHTD o b g el | S8 Vaeraian | AS neosaiaces 06 avees
1 w0 oo noe s frés. s waciowdns | mas ek cade. ol watre s
raxn on compiee | 1h rigaen 22 ratwino g
s 00 van
Uy s dos
e | o | Fevien | Emm Exvo 2 | Wwtaore | NEo raressorie | G Volranag
1 b ° . ean "
12T s $ Youkim
e Mo | Fevian Mo de | Youre | See T Ooasacie | Everhiabvent | Pode vl | NSo Pourawode | Ao Totenz Do Chr o #4a0achs oV0 (4.
1 - o panior 4h e - sam paEn:. P o T quen Vabrranads Jocae que
a5 anea corpien | greamanesten palm sama
anwinenis | dindo facukdnce.
ks fazer wm
artarads
Aoz Mascuin | Eroino Man de |imtagrm | See Ongasiracher | Cvertusirart caseas | Nao Geoghe Laged purn fer | S Dosces. Travgarec (pers snde &
) o mpmwee | 4h m na=- a sem T
BHn conmglen CQTRAmAnEINS | (eTuiona | TS Bessies 0w o2 Asadrchaoe | etcl. bessar insiiohes
& movimarics detnds ez o aimieces 5 calegoas
s echa NS, band N DU W
rum mage de saomdace da
@i Nascuin | Erem Wande |Tamet | Neo wra boa ] Dooclon. | 000 & ec 3commnl & oo
' ° e “n Firiessst Vokrrariad,
145865 pErr % Asadvhane
Youhin. ™




W02 | Citace 253 | Mascuin | Erakns Man de Na igmim Winton | Sm Vetrrariads  [Cortm corigo
1 coeren |48 o n
190739 | Gass anen corple
RN0NR | Braska | Mo | Favian | Emin [ Toreds. e Dol R0 DI reakdo o8
D o mpwiee | 4h indicacten, | eascn Volrtartads | atacho sena e cota
R ALE ) s ansen onlecin en o
upse de .
Whstaten Freges de st prassden
VAR | Sk Mo | Fenian Esvo N i Vokrraniad) | Merticacho de Desuns e
1 Sevawto | M ° ean oMY 00 | ebdents 030 NS MO o BITEdm
122 avca complen dasde wcargar mas fazem o vokmarinds
sessces
Sl 35a | Nascuin | Erano [ Wi e mhca. | Wio 2e mca. Pocmeode |Pewogied |Sem | oeom Urrs brrarrarta sara repear
1 Setouo |4 |0 wower | edn comamme | w00 o VOAITEIIEE 10 b
194008 wnes. corrplet e
E otuales | sanviver
-riede Tk com A
pnizndy
o=
A ST
S0 | Weigoksl | 260 | Ferian Mok de Sarla ik Vakrrara) A DA 08
t [ o mécka an . peascn vehstasce
196338 ans conpben etaare
m
Wioaa % | Femien Eakw 1h & (5 Guwiwpe | Dvwrairerdt | Corguneime | Wicwsim | Nic bk Emobm | Luma S Volrrariads | Eapego qom Sa scbw |
1 Sebenttic | asea | o aparice .2n * L O - sam "o sccnl fortes fararseria 3 faeriaghe cotuses
200108 o comgien Qresmamenids | Meiuinia s
e @ mcvimerice v
S0AC [ Fnds | o | Ferin | Enem Wakde |Twmer | Mo Bowacto 9. | B8 Doocies | Gt thesten s scins 60
1 Jwar (M4 o réks h irntagrn Pargae, Vakrrriads, | lao o pels.
200903 e eangen m Asadrvhane
Yourm R ad “w
=80 tam
s
rizemagies
ohen i)
S0 | 540 250 | Mascun | Erm Eevo 20 | Younms | 5o WORABIANNETEE | ExetiaiTent | Notor =T 2 Doocin. Lotas, Gatns. 390 08 Dao¥
) Setusttio | 43 o wpance wah  sam pogns. Volreariads | &
201143 | OF ans comgien ondnosa
w1030z | 540 35a | Ferien | Ermms rntagrn Evertiakrert Wic s Vekrmariads
1 Setoutibo |43 o wow m o san
2130 | or anes cormpiee Youkim fogutocs
AR | Gave 250 | Femian | Ereind E) S Dosnidees NGV 0 T80 34 SviO e
1 a5 o panice Vorranieda Ikl man
01806 ance compiet :mm-o TV VO TN
| @002 [ Draadia | 258 | Favien | Erse Evertiakrart Tntagame | A busca 20 Googe axi Preceeis me | Taver | Comcoe Ui g cecke b posaivl
1 @ o Googht 2008 RS aminoics. O n ackcates Vi), | ver o5 fosbain, ande Svem
mma anca corpten Vmoren ot mus Ty Asarrhane | spicacks s dascdes.
080 QU0 Y parece fe. i ~
forte de.
dacon, qus
iRse 3
wase.
3am rrardraa
02 | o 08 2 Ferdsin | Ersino Masde |Tamiet | B s Evertiabvent | Autr 35 Chanadnr entim | Poter 101000er 50m 108 | Por e B 8m Doaniem Prasti s 00 60CIY UM
0 swairs, | a%es |0 mpaice | 4h Facaton akoa | sen penszan, ter suran Wneriacks, w veses fora Vekrrariads, it
203111 | RS o ool *, ey e Lt seseost) dunida nbs ot | pariienr 0) Asecvhane | residhese o 3 pomaNkidI
e Iratagrn detruc 3 prams. s persctes volartataca. . e ruskicar sguema tarvta
m i
Pirbeent
Yourm
W10302 | Brasks | 2%a | Fevisn Man de | imisgrm | Mo cha B E Seria rearesasrte e urm
1 4% ° wosier n m Vaknraniads.
2nm40 comrplen Yourise or o oz T e
“a "
oascartw
rizeroages
0702 | Braahs | 258 | Mascun Wratasgp A ischiaie | Pwlopesds | Bom poa Comtma peha On reslce UTe
1 % o wowier 20009 a0 Valvaniad) | G0agBs de forms sipicea |
24 anca corrplen infcemsgtes. O com merce ot quen E=r
4o % arveris
Sam rderesss
20N
V1072 | Oraka |53 | Farien | Erais Ee Nio canazkatvo Pragauards | Podermser | S Comcten. [ Tr———
1 aex [o mparice - mitagten Vskrtariada,
21250 o conmgien Asacrhane
Lol L
[ @T0Z00 | Brashn | 34a | Fereen | B oo o | Beoma | B Doactan. WO (000 bustas D 1608 3¢
' u o mpaier wTiien g Valrtartads | sthvideden diewcten de
2832 s e fozees aro | v leam ¢ VEIDII 0reoaRids B
de o8 sarn cuntun de akmark: pers doer,
dawvinde | foktaro TS DD e 2T
tratwho wnceri de fasadae, por mamz.
abuine
o «
a1 wnvieces
e pecsan
2 wauristo.
i Mok s |Facebn |50 | Posnisaro |Gwiade |G | Doacios. ikl 80
supmice 4h x 1 Gaegha Face Volrtartads | po saber Sue s eid
complen imtagrn amarch watete com dSodcade rarcera.
fookta pra
Sounen wennds
Sam Trite
rézemachs
LS —
[Wiom0z | Braans Erain Eera 1h L Toga £ Dowem | Eraiwreno sotm cairs |
1 @ o médn e2n |k Veleradiad) | brosdens
1224 avcs complen Imtagrn
e
[Nz | Cardnas | 25w Eorn | Twde | B Cwiwde | Qawro veses | Buscr Peisareckn | Comaidem | Taver | Comcoe | Ieiedece o rlamephes pors |
1 CF - woer edh | Facebos e e o VoArmaniadd, | GOUGIY CeRA0as o
TR15 wnes cormplen . garemanesies Asedrvame | nssate
Iretaora ] ™
m wocew,
Piessmst
Youums |
SR | Braska | M2 | Mascuin | Erein. Esvo 2 | Youhts .l G Volrvaniad) | Fomvetes ninmecdos de
1 4 |o mpeser | wah wecearte Fema clem scbes 8
a2 P ) ) 00 Vlurtatado
g | Gho 25a | Femen Eore o | imtagr Techtesa nm | G Comctn P Aaber 31 paaces
1 Setontioo |48 (o wowie edh Im B 21D QU ream recesstan
10342 | o ane corpten ratasssen
1NN | Braske | 258 | Mascun | Ermiwm Esve 1 | Facebon Legy B Dol Ereronend 8 oo
t - ° s .2n 13 Vohsrariads troders
116148 s conmplen Irslaore
m
S1122 | Braska | 250 | Ferian | Eneim Wk e | etaars Legol . Doanden. VRPN S0 Suee)
1 o mpwice | 4h m prectes
123 anca complen
a Uwbze  |3%a | Ferien Esia 20 | Pacebon Nsimne | Uma o) omtm Boria rearasacts gie 3
i) - o mpenice wAn k. ‘weceerie Volrtanads | veges de sdurtsreds
RLREE] e comgise netagro aelat OIS por
m rogiic 2 Cidace, u por dn
Youkie da voksniwiedo sacy
Profelon soome U aTEReTias
por eneregh




T
H
i

i1

i

Al por Q200k008 00

107

pam Gum a8 inrEten
wocarr

i

il

|

gl

Nio e e

Boca n becn.
O ban o
bam.

At o we

i

’%l

Tom sstesties o
atwdada

0

EELE
i i

i
Wil
i
i

f

il fi

i
i

'l
i
i

:

il

i

Aedrae e

i

ense 12

E.s

i

|

i

v

Braska

rm

fii

IR

ﬂ

f

i

Tl

At wibte.

Coraidamd |

U¥i 00 secesmdotie Je 00
nensio

i

T

FIENE

ﬂ

Socius o
Irtersat wm
LY

7
§
2

s e,
{3 par recke
ted
sl flsicn

0oesedrt) DD 0020558 30
profei




108




ANEXO 2 — Respostas teste de usabilidade
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Voluntare 1 1 =] 1 1 ] 1 ] 1 5 1 4 1

18:03:28 sochal
wz22021 Imbilgao 2 3 H 2 2 3 1 4 1 4 4 4 3

15:41:20 social
az2iz021 Instituigao 1 1 1 1 5 1 5 2 5 1 3 1

16:03:47 socisl
wz2i2021 Volrano 1 1 1 1 5 1 2 1 4 1 3 1

17:08:28 soclal
| Vountaro 1 1 3 2 3 3 1 5 1 1 2 [ 1

183517 social
wz222021 Volurtaoo 1 1 3 2 4 2 5 2 4 z 4 2

19:36:68 social
w232021 Voutaro 1 2 z 1 4 1 4 1 5 1 4 1

2035 social
¥24r2021 btiluiho 1 1 1 5 1 5 1 5 1 5 1

1834018

v Imsbtuigao 1 1 5 1 5 3 1 3 1 1 a [3 5
Nﬁwlo 1 1 1 1 1 5 1 5 2 5 2 5 1

z12:18 social
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