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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um protétipo funcional de um
aplicativo mével denominado “Puzzle!”, destinado a conectar voluntarios a vagas em
Organizagdes Nao Governamentais (ONGs), instituicbes e projetos sociais que
necessitam de servicos voluntarios. Durante todo o processo de concepg¢ao da
solugéo, foram aplicadas as metodologias de Design Centrado no Usuario (DCU) e
Double Diamond, abrangendo as etapas de descoberta, definicdo, desenvolvimento
e entrega. Os resultados, obtidos por meio de testes com usuarios, indicaram um
panorama promissor para o produto, embora tenham apontado areas que requerem
melhorias. Este trabalho contribui significativamente para a inovagéo no setor de
voluntariado, oferecendo uma ferramenta que potencializa a conexado entre
voluntarios e instituicdes, promovendo um engajamento mais efetivo em causas
sociais. A pesquisa sugere que a continuidade do desenvolvimento do aplicativo
pode resultar em um impacto consideravel no incentivo a participagao voluntaria no

Brasil, reforcando a importancia de tecnologias que facilitem o envolvimento civico.

Palavras-chave: design de interacao; interfaces; DCU; servigo voluntario; impacto

social.



ABSTRACT

This work aims to develop a functional prototype of a mobile application called
“Puzzle!”, designed to connect volunteers with opportunities in Non-Governmental
Organizations (NGOs), institutions and social projects that require volunteer
services. Throughout the entire conception process of the solution, the
methodologies of User-Centered Design (UCD) and Double Diamond were applied,
covering the stages of discovery, definition, development, and delivery. The results
obtained through user testing indicated a promising outlook for the product, although
they highlighted areas that require improvements. This work significantly contributes
to innovation in the voluntary sector, providing a tool that enhances the connection
between volunteers and institutions, thereby promoting more effective engagement
in social causes. The research suggests that the ongoing development of the
application could lead to a considerable impact on encouraging volunteer
participation in Brazil, reinforcing the importance of technologies that facilitate civic

involvement.

Keywords: interaction design; interfaces; UCD; volunteer service; social impact.
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1 INTRODUGAO

O voluntariado tem desempenhado um papel fundamental no
desenvolvimento social ao longo da sua existéncia, proporcionando apoio a
comunidades e individuos em situacao de vulnerabilidade. Além disso, o servigo
voluntario permite que os participantes desenvolvam habilidades, fortalegam lagos
comunitarios e experimentem uma sensacao de proposito e realizacdo pessoal. No
entanto, apesar dos beneficios evidentes, muitas pessoas enfrentam dificuldades
para encontrar vagas de voluntariado que sejam compativeis com seus interesses,

disponibilidade e localizagao geografica.

Com o avango da tecnologia e a popularizagdo dos dispositivos moveis,
surge a oportunidade de facilitar o encontro entre voluntarios e organiza¢des por
meio de solugdes digitais. Nesse contexto, este trabalho propde o desenvolvimento
de um protétipo de aplicativo que conecta pessoas interessadas em servigos
voluntarios a oportunidades oferecidas por ONGs, instituigdes e projetos sociais. O
aplicativo visa proporcionar uma experiéncia simplificada, na qual os usuarios
possam facilmente encontrar vagas de acordo com seus perfis e as necessidades

das organizagoes.

Diante desse cenario, o presente estudo busca responder a seguinte
questdo: uma aplicacdo moével pode promover o acesso a informagdo e o
engajamento civico em agdes voluntarias, promovendo uma comunicagao assertiva
entre voluntarios e instituicbes que carecem de trabalho voluntario? Para o
desenvolvimento dessa questdo serdo utilizadas as metodologias do Double
Diamond e do Design Centrado no Usuario (DCU) a fim de uma analise centralizada

no estudo das necessidades, dores e desejos dos usuarios.
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1.1 Objetivos

Geral

Desenvolvimento de um protétipo de uma aplicagao mével para prestagao de
servigos voluntarios em Organizagdes Nao Governamentais (ONGs), instituicdes e

projetos sociais.

Especificos

e Analisar o cenario atual de voluntariado no Brasil;
e Definir e analisar o publico-alvo do sistema pretendido;

e Testar a viabilidade do projeto junto a usuarios.

1.2 Justificativa

O trabalho voluntario surgiu, na percepgdo da autora, como forma da
sociedade civil exercer uma cidadania ativa e contribuir para os interesses coletivos
da sociedade. Esse movimento ¢€ intensificado quando as disparidades
socioeconOmicas sao escancaradas devido a fatores de grande mudanca de
paradigmas. A pandemia causada pela COVID-19 é um exemplo desse cenario,
prova disso foi o crescimento exponencial observado na comparagéo dos estudos
realizados pela Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua nos anos de
2019 e 2022, nos quais é apontou um aumento de 603 mil pessoas realizando

trabalho voluntario.

Ainda dentro das mudangas de habitos percebidas nos ultimos anos,
podemos elucidar a importdncia de aparelhos de celular no cotidiano da
contemporaneidade e nas mudangas socioculturais como um todo, sendo
considerado o principal meio de acesso a internet e comunicacdo social dos
brasileiros, de acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua

- Tecnologia da Informacao e Comunicacdo (PNAD Continua TIC) 2018.

Dessa maneira, percebemos duas grandes crescentes nos pilares desse
projeto: o servigo voluntario e a massificagao dos smartphones. Demonstrando uma

oportunidade a ser explorada: uma aplicagdo movel que conecta pessoas com
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interesse em servicos voluntarios e Organizacbes Nao Governamentais (ONGs),
instituicbes ou projetos sociais com o objetivo de trabalhar em conjunto no impacto

social.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 O que é voluntariado?

Para a compreensdo do que € voluntariado, faz-se necessario a
diferenciagao entre trabalho e emprego. Este ultimo surgiu a partir da Revolugao
Industrial e diz respeito a ocupagdo de um cargo dentro de uma empresa ou
instituicdo na qual o individuo € remunerado pelo seu trabalho, diretamente ligado
ao capitalismo e seu desenvolvimento. Ja o trabalho é uma acdo que data os
primordios da humanidade e ndo necessariamente ha uma remuneracgao financeira,
ele € uma producéo individual que decorre da apreensao individual de significados
coletivos nas experiéncias do dia a dia. Tendo os sentidos e significados
interdependentes e em transformagdo em conjunto com a dialética da realidade.
Dessa forma, podemos trazer as duas definicbes mais referenciadas, no Brasil,
acerca do que é voluntariado. A primeira sendo a Lei que regulamenta o trabalho
voluntario, a Lei 9.608/98:

[...] atividade ndo remunerada, prestada por pessoa fisica a entidade publica de
qualquer natureza, ou a instituigdo privada de fins n&o lucrativos, que tenha objetivos
civicos, culturais, educacionais, cientificos, recreativos ou de assisténcia social,
inclusive mutualidade (BRASIL, 1998, p. 2)

E a das Nagdes Unidas:

[...] o jovem ou o adulto que, devido ao seu interesse pessoal e ao seu espirito
civico, dedica parte do seu tempo, sem remuneragdo alguma, a diversas formas de

atividades, organizadas ou ndo, de bem-estar social, ou outros campos (ONU, 1985)

Podemos assumir, portanto, que o voluntariado é toda agdo em prol de
interesses coletivos sem remuneragao, que atue como um meio de transformagao
da realidade sociocultural. Além disso, € uma agao para as pessoas desenvolverem

habilidades e experiéncias sociais.

2.2 O histoérico do voluntariado no Brasil
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A prestacdo de servigos voluntarios existe muito antes de haver um
significado ou simbolismo para essa atitude. Entretanto, no Brasil, podemos datar a
década de 1540 como o inicio do trabalho voluntario. Foi a partir da fundacado da
Santa Casa da Misericordia, na antiga capitania de Sao Vicente, que o império
portugués passou a auxiliar os mais desfavorecidos economicamente, marcando a
presenca do Estado no assistencialismo. Nos séculos seguintes, as agdes sociais

estavam estreitamente ligadas as ag¢des da Igreja Catdlica e seus fieis.

No século XIX, percebemos uma mudanga de perspectiva acerca do
voluntariado, ainda que estivesse muito ligado a culpa cristd e aos valores morais
pregados pela igreja, passaram a ter um carater de reflexdo dos privilégios e
filantropia. Pegcanha Filho (2004, p. 26) traduz as caracteristicas do voluntariado
desse periodo como “incipiente, moralizador, predominantemente feminino, e
baseado em solidos, porém rigorosos valores morais”. Ou seja, era associado a

virtude de quem estava prestando o servigo voluntario.

Durante o governo de Getulio Vargas, o assistencialismo passou a ser mais
significativo e mais recursos foram destinados a area social. Nesse mesmo periodo,
em 1942, a Legiao Brasileira de Assisténcia (LBA) foi criada e tinha como objetivo
ajudar as familias dos soldados enviados para a Segunda Guerra Mundial. Outros
projetos para beneficéncia foram desenvolvidos pelo governo durante esse periodo,
como a Associagao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) e o Centro de
Valorizacdo da Vida (CVV). Durante a ditadura militar surgiram as primeiras
Organizagdes Nao Governamentais (ONGs) no pais, sendo um marcador
importante para a histéria da atuacgao brasileira em servigos voluntarios. Em 1979, é
langado o Programa Nacional de Voluntariado, com o objetivo de arrecadar dinheiro
para a Legido da Boa Vontade e, em paralelo a sociedade civil, passou a se
associar a agdes politico-partidarias em prol dos direitos humanos e democracia. Ao
final do periodo ditatorial, o contexto sociopolitico faz surgir um novo molde de
voluntariado que buscava preencher lacunas socioecondmicas ocasionadas pelo
Estado.



16

Nos anos seguintes aos anos de chumbo, o Brasil se encontrou em um
periodo atravessado por fatores sociopoliticos e culturais delicados. Em resposta a
esse contexto, a sociedade civil e as empresas privadas consolidam o voluntariado

brasileiro ao participar ativamente de ONGs e a¢des de impacto social.

E dessa época a criacdo do Movimento pela Etica na Politica, que se notabilizou na
luta pelo impeachment do ex-presidente Collor, desdobrando-se na campanha da
Acado da Cidadania contra a Fome, a Miséria e pela Vida. A Agdo da Cidadania
evocou o sentimento de solidariedade nacional em favor dos excluidos e promoveu
inUmeras campanhas de distribuicdo de alimentos em todo o pais, impulsionadas
pelo sentimento de indignagdo contra a fome, a miséria e a exclusdo. No centro
desse movimento destacou-se a participacao de Herbert de Souza, o Betinho, entao
presidente do Instituto Brasileiro de Andlises Sociais e Econémicas (IBASE), que
langou ampla campanha nacional convocando as empresas publicas e privadas para
maior engajamento no combate a miséria e a elaboracdo de seu balan¢o social
(PELIANO, 2001, p. 20).

A Acéo da Cidadania contra a Miséria e pela Vida, coordenada por Betinho,
€ considerada um marco histérico do voluntariado brasileiro. Ao todo foram
distribuidas 500 mil toneladas de alimentos em torno de 7 meses. Contou com 3.000
comités e 30 mil voluntarios espalhados pelo pais. Essa acao iniciada em 1993 se
mostrou um grande marco e colaborou para a criagdo do “Programa Voluntarios”,
que tinha como objetivo promover, qualificar e validar o voluntariado no Brasil, no
fim da década de 90. Outro marco importante € a Lei do Servigo Voluntario, de 18

de fevereiro de 1998, que regulamentou e definiu o trabalho voluntario no pais.

Com todos esses acontecimentos no final do século XX, o servigo voluntario
no Brasil passa a ser visto como uma valorizagao da responsabilidade social e uma
forma de combate as disparidades econémicas, passando a ser cooptado por
empresas privadas e pela sociedade civil, como podemos observar em Pinsky
(2012, sp):
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Em meados dos anos 90, surgem os Centros de Voluntariado, que aos
poucos foram trazendo um novo padrdo de voluntariado. O ano de 2001
marca o Ano Internacional do Voluntario — e a palavra “voluntario”, que antes
ecoava de maneira modesta, transformou-se hoje em sinénimo de cidadania
ativa de inclusdo, expressando o sentimento de fazer parte e pdér a mao na
massa. Em 2001, quando o Faga Parte — Instituto Brasil Voluntario,
coordenou o Comité para o Ano Internacional do Voluntario, o apoio da midia
revelou-se fundamental. O interesse e o nimero de voluntarios no Brasil
quase dobrou, e a ONU deu ao Brasil o destaque dentre os 123 paises
participantes do Ano Internacional do Voluntario. O Faga Parte ganhou novo
félego para prosseguir em sua missdo de promover uma cultura duradoura
de voluntariado no Brasil. Atualmente € amplamente aceito o conceito de
que o voluntario é o cidadao que, motivado pelos valores de participagéo e
solidariedade, doa seu tempo, trabalho e talento, de maneira espontanea e
ndo remunerada, para causas de interesse social e comunitario. O
voluntariado atual é baseado na escolha e na motivagao pessoal de cada
cidadao, preocupado em promover a cidadania, formas de inclusdo social e
a construcdo de uma sociedade mais justa, responsavel e solidaria, visando
a transformacgéo da comunidade. (PINSKY, 2012, sp, apud ESCOBAR, 2017,
p.23)

2.3 O trabalho voluntario e a pandemia no Brasil

Diante do que foi exposto, podemos perceber como o trabalho voluntario esta
interligado com as disparidades socioecondmicas observadas na nossa sociedade
como um todo, onde o voluntario atua como um brago na luta contra a desigualdade
social, prezando o bem comum e interesses coletivos. Essa luta se torna mais
latente em momentos em que essa assimetria histérica é escancarada e populacdes
vulneraveis sdo expostas a falta de direitos basicos. A pandemia causada pela
Covid-19 se mostrou ser mais um desses momentos nos quais os privilégios de
alguns se tornam gritantes em relagao a falta de acesso (econémico, social, cultural

el/ou politico) de outros.
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No Brasil, esse cenario ndo poderia ser diferente, segundo uma pesquisa
realizada em margo de 2021, pelo Instituto Locomotiva, 9 milhées de moradores de
favelas brasileiras estavam sobrevivendo com menos da metade da renda de antes
da pandemia. Dessa populagéo, 68% tiveram em média apenas 1,9 refeigbes por
dia. Esses dados alarmantes também s&o observados nas taxas de desemprego do
pais e no aumento dos trabalhos informais, a atual “uberizagdo” do trabalho. Como

podemos ver em Costa (2020):

[...] além da crise sanitaria, uma das consequéncias da pandemia &€ o aumento do
desemprego e, portanto, a elevagéo da informalizagdo do trabalho, dos terceirizados,
dos subcontratados, dos flexibilizados, dos trabalhadores em tempo parcial e do
subproletariado (COSTA, 2020, p. 972).

Em face disso, uma grande for¢a voluntaria se mostrou presente no Brasil ao
longo do periodo pandémico, onde 27% dos brasileiros tiveram alguma atitude
solidaria na pandemia, de acordo com o estudo “O Brasileiro e a Solidariedade” feito
pela Locomotiva em margo de 2021. Além disso, a Associagao Brasileira de
Captadores de Recursos (ABCR) e o Nubank levantaram dados relevantes sobre
doacdes no ano de 2020. De acordo com a ABCR, as doacdes passaram de seis
bilhdes de reais, e o Nubank indicou um aumento de 295% de doagbes usando os
cartdbes de crédito do banco. Outras agdes sociais também foram promovidas por
instituicdes sociais, como por exemplo a campanha “Tem Gente Com Fome”, uma
acao humanitaria idealizada pela Coalizdo Negra Por Direitos para arrecadar fundos

para agcbées emergenciais de combate a Covid-19.

Diversos outros trabalhos voluntarios foram realizados frente ao contexto
pandémico que o impactou o mundo, alguns deles episodicos e outros com
objetivos a longo prazo. Mas independentemente dos objetivos, acredita-se que
sempre havera a atuagao civica em servicos voluntarios tendo em vista o carater
paliativo das agdes frente ao que é estrutural do modelo econdmico vigente. Bem
como pela importadncia a nivel individual do “fazer atos solidarios” no que diz

respeito ao sentimento de pertencimento, senso de coletividade e justi¢ga social.

2.4 Design de Interagao
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Area do design focada no desenvolvimento de interfaces digitais, o Design de
Interagao (DI), é uma abordagem centralizada na eficacia da interagdo entre homem
e tecnologias. Para além do design visual, tem por objetivo a fundamentagéo da
solugdo com base na experiéncia do usuario, acessibilidade, eficiéncia do sistema e
a analise comportamental do usuario como todo. De acordo com ‘“Interaction
Design: Beyond Human-Computer Interaction” de Preece, Rogers e Sharp (2002),
os principios do Design de Interagcéo perpassam a visibilidade do sistema, feedback,

restricao de acgdes, consisténcia e affordance.

O Design de Interacao surge da intersecao entre as disciplinas do design, da
ergonomia e da psicologia cognitiva durante os avangos computacionais nos anos
de 1970 e segue até a atualidade se baseando em conceitos como Modelo Mental,
Teoria da Carga Cognitiva, Usabilidade e ergonomia aplicada ao design de

interfaces.
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Critérios ergondmicos integrados

(de Cybis et al)

Adaptabilidade 0 Conducgdo
= Consideracio da experiéncia do usudrio. = Adequacio ao aprendizado.
» Flexibilidade. = Agrupamento e distingdo por formato e por
= Parsonalizagino, localizagsa,

= Apresentagdo do estado do sistema.

* Convite.

» Feedback imediato.
Carga de trabalho = Qualidade de ajuda ¢ documentagio,
» AcBes minimas.

= Brevidade das entradas individuais

= Conclsdo das apresentacdies individuals
» Densidade informacional.

» Design minimalista e estético.

= Legibilidade.

Gestio de erros
Coeréncia
= Correcho de erros,

Controle

= Aches explicitas.
= Controle do usudrio.

* Consideragio da experiineia do usudrio * Protecio de erros.
* Flexibilidade. = Qualidade das mensagens de erra.
= Personalizagio, = Tolerancia a erros.

0 Compatibilidade
= Com a cultura.

= Com a tarefa dos usudrios.
* Com o usudrio.

Significado

= Significado dos cddigos e denominages,

Faberhaus OOvH

Fonte: https://faberhausplay.com.br/analise-heuristica/ .
Figura 1. Critérios Ergonémicos Integrados.

A partir da evolugado tecnologica presenciada na virada do século, essa
ramificacdo do design expandiu para atuacdo em diversos tipos de dispositivos
tecnoldgicos presentes na contemporaneidade, sendo possivel observar a atuagao
do DI em interfaces mdveis e naturais; dispositivos de Realidade Virtual (VR) e
Realidade Aumentada (AR); interagdo com objetos inteligentes por meio da Internet
das Coisas (loT); e diversos outros recursos digitais. E, ao passo que novas
tecnologias vao surgindo, o Design de Interfaces segue se inovando nos estudos

centrados no usuario, buscando a eficiéncia das interacdes e da usabilidade.
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3 PROJETO

3.1 Double Diamond

Double Diamond é uma representagao visual e processual de inovagao do
design. Derivado do Design Thinking, € um recurso investigativo dividido em quatro
fases, sendo elas: descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega. O surgimento
dessa metodologia se da a partir da inquietacdo de designers em como tornar os
processos de design compreensiveis e imagéticos a profissionais de diversas areas
de conhecimento.

CONTEXTO DO CONTEXTO DA
PROBLEMA SOLUGAO

=5
g
]
&

o

g
L]

Fonte: a autora.
Figura 2. Double Diamond.
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Sua publicagdo enquanto metodologia surge em 2004 com a representacao
de dois diamantes interligados em suas extremidades, nos quais as aberturas
simbolizam a divergéncia de informagbes (polarizacdo) e os fechamentos a
convergéncia delas (afunilamento). A unido visual dos dois diamantes remete
diretamente ao raciocinio ndo-linear com ciclos e estruturas iterativas. Iniciando a
esquerda com o desafio inicial, passando pelo insight ao centro e terminando com a
entrega da solugdo a direita (figura 1). Os pontos de convergéncia e divergéncia
sinalizam as oportunidades para pesquisa, aprendizagem, prototipagao e teste.
Dessa forma, o Double Diamond possibilita uma entrega estruturada e

correspondente com as necessidades do usuario, uma vez que:

“A primeira parte do diamante trata de questionar o briefing e definir a definicdo do
problema. Eu explico isso como ‘projetar a coisa certa’. A segunda parte do diamante
trata de explorar possibilidades, iterar, testar e desenvolver, portanto, ‘projetar a
coisa certa’.” (DESIGN COUNCIL, 2024)

Podemos definir as fases do Double Diamond da seguinte forma:

e Descoberta: como pressuposto pela nomenclatura, na primeira etapa temos o
entendimento do problema a ser solucionado, quem s&o 0s usuarios e suas
necessidades, bem como toda a pesquisa acerca da compreensao do
produto;

e Definicdo: € o momento de escolha da proposta de valor através da
correlagao entre todas as informacgdes coletadas e insights gerados;

e Desenvolver: a penultima fase é a de desenvolvimento da proposta de valor,
onde sao realizados esbogos, testes, priorizagdes e refinamentos das
possiveis solugoes;

e Entrega: envolve a escolha de uma unica solugdo e prepara-la para o
langamento, seja por meio de um MVP (Minimo Produto Viavel) ou um

protétipo de alta fidelidade.

Em cada fase temos uma gama de ferramentas que auxiliam na condugao
projetual, sendo estas comuns a diversas areas de conhecimento que tem o usuario
como centro do projeto. E, apesar de ndo haver uma regra estabelecida sobre quais
ferramentas utilizar em determinada etapa, existem critérios de boas praticas para a

utilizagao tendo em vista os objetivos do projeto.
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3.2 Design Centrado no Usuario

Partindo do objetivo deste trabalho — desenvolver um protétipo funcional de
aplicativo movel para prestacdo de servigos voluntarios em Organizagdes N&o
Governamentais (ONGs) e instituicdes que carecem de servigos voluntarios —, se
mostrou necessario aliar a metodologia do Double Diamond ao Design Centrado no
Usuario (DCU) a fim de desenvolver uma solugdo eficiente, centrada as

necessidades do usuario e fundamentada em dados.

O Design Centrado no Usuario (DCU) é uma metodologia que projeta a partir
do ponto de vista do usuario, colocando-o como centro de todo projeto. Sao
utilizadas diversas ferramentas para identificar necessidades, coletar dados e
feedbacks dos usuarios com o objetivo de desenvolver aplicagdes digitais com
usabilidade, acessibilidade e consisténcia. Assim como o Double Diamond, o DCU é
dividido em quatro fases que perpassam a descoberta, ideacdo, validacdo e

melhorias, nas quais temos:

e Analise: fase de identificagdo dos usuarios do projeto e de todos os requisitos
que irdo permear o uso dele;

e Design: desenvolvimento de ideias a partir da delimitagdo da fase de
pesquisa.

e Avaliagdo: de carater iterativo e continuo, podendo vir a ser realizado em
qualquer momento de projeto, tem por objetivo validar informagdes coletadas
e ideias elaboradas;

e Implementacéo: sdo realizados aperfeicoamentos no projeto com base nos

dados coletados na validagao.
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PESQUISA |

Design

centrado /-—-
no usudrio \

Fonte: https://fabiocaparica.com/2023/05/design-centrado-no-usuario/.
Figura 3. Fluxo da metodologia do Design Centrado no Usuario.

Dessa forma, partindo de pressupostos como visibilidade, acessibilidade,
legibilidade e linguagem, o DCU promove o protagonismo do usuario através da
imersdo do usuario desde o inicio do projeto, no qual as decisbes sao
fundamentadas nas dores e necessidades do publico pretendido; da identificagao
objetiva dos requisitos; do ciclo de vida do produto ser respaldado em feedbacks
dos usuarios; bem como pelos testes e atualizagbes de recursos realizados de

forma gradual e objetiva.

O insight inicial para o inicio da pesquisa se deu a partir de experiéncias
pessoais da autora, onde o interesse e participagdo em projetos voluntarios
apresentaram diversos impedimentos no que diz respeito a capacidades e
habilidades passiveis de contribuicdo social e o conhecimento de vagas disponiveis
para atuacao especifica. A partir dessa problematica pessoal, se fez necessario
uma pesquisa mais aprofundada para validar essa experiéncia enquanto um
problema comum ao publico com interesse em prestar servigos voluntarios e

desenvolver um protétipo de aplicativo para smartphones como possivel solugéo.

Tendo como base a suposicdo que ha um problema de correspondéncia
entre pessoas com interesse em trabalho voluntario e instituicbes que necessitam

de voluntarios, foi iniciado o processo de pesquisa utilizando o Double Diamond
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como base metodoldgica e os pressupostos do Design Centrado no Usuario como
pré-requisitos. Ou seja, foram seguidas todas as fases do framework desenvolvido
pelo Design Council em conjunto com um kit de ferramentas focadas no usuario,
visando a coleta e tratamento de dados para a realizagao de cada etapa do Double

Diamond.

3.3 Descoberta

Partindo do desafio “como € possivel aprimorar a conexao entre pessoas
interessadas em agdes voluntarias e organizagées que estdo precisando de apoio
voluntario”, foi iniciada uma série de pesquisas com o objetivo de construir uma
solugédo tangivel com as necessidades dos usuarios e seus requisitos, bem como
com o nivel de conhecimento técnico da autora. Nesta primeira fase do Double
Diamond, foram utilizadas as seguintes ferramentas: Netnografia, Personas, Matriz
CSD e Entrevista Estruturada. Tais ferramentas foram escolhidas por fornecerem o
nivel de aprofundamento suficiente para o entendimento do usuario e suas

necessidades, bem como pelos seus perfis complementares.

3.3.1 Etnografia Online

A Etnografia Online foi realizada utilizando como base a “Pesquisa
Voluntariado no Brasil 2021” (PVD 2021) realizada pelo Instituto de Pesquisas
Datafolha e o IDIS (Instituto para o Desenvolvimento do Investimento Social). Essa
pesquisa teve uma importante contribuicdo social visto que a ultima pesquisa sobre
voluntariado havia sido realizada dez anos antes. Para além da colaboracido para
um maior entendimento das atividades socio-politico-culturais do Brasil, a PVD
2021, contribuiu com uma gama de dados quantitativos e qualitativos que nos
permitiu delimitar o perfil dos voluntarios e pessoas interessadas em trabalhos

voluntarios em todo territdrio nacional.

Atualmente, o perfil brasileiro de voluntario sdo mulheres pretas e pardas
com mais de 39 anos, solteiras, com filhos e economicamente ativas. Possuem
ensino médio completo e buscam no voluntariado um meio de promover
solidariedade, especialmente no que diz respeito a familias, comunidades, pessoas
em situacao de rua, criancas e adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social.

Apesar do interesse em acgdes voluntarias, a maioria ndo conhece plataformas e
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sites que promovem voluntariado e se informam sobre as agdes por meio de redes
sociais como Facebook, Instagram e Whatsapp. Em relagéo a aspectos juridicos e
gestdo, a minoria tem ciéncia da Lei do Servigo Voluntario e/ou do Termo de Adesao

ao Servico Voluntario.

Nos infograficos listados no Apéndice A, podemos visualizar os dados
retirados da “Pesquisa de Voluntariado no Brasil 2021” que sao pertinentes ao

desenvolvimento do projeto deste trabalho:

3.3.2 Persona

Com base nos dados adquiridos na etnografia, foi possivel construir duas
personas para o projeto com o intuito de personificar os dados para melhor
entendimento das necessidades e requisitos, seguindo a linha de raciocinio focada
e alinhada com o Design Centrado no Usuario. As personas foram desenvolvidas
em dois perfis, pessoa voluntaria e coordenadora de servigo voluntariado, sendo

elas:

e Pessoa voluntaria: Fatima Nascimento, servidora publica, 43 anos, solteira.
Tem como lema a crenga de que ninguém pode fazer tudo, mas todo mundo
pode fazer alguma coisa. As motivagdes para realizar trabalhos voluntarios
sdo pautadas no senso de solidariedade e cidadania, vontade de fazer a
diferengca e praticar solidariedade. Tem como referéncia de instituicoes
voluntarias o Greenpeace, a TETO Brasil, o Grupo Samaritanos e o
Transforma Brasil. E como frustragdes a dificuldade em encontrar grupos que
promovam acgdes voluntarias devido a ma divulgacao de acgbes e a falta de

incentivo governamental para a promog¢ao de voluntariado no Brasil.

e Pessoa coordenadora de voluntariado: Verbnica Melo, coordenadora de
voluntariado, 57 anos, viiva. Como motivacado a frase “Comece onde vocé
esta. Use o que vocé tem. Faca o que vocé pode”. As motivagdes para sua
dedicagdo ao voluntariado envolvem a solidariedade, transformagao social
através de solugbes inovadoras e planejamento estratégico, bem como a
fortificacdo da inteligéncia emocional através do contato com outras
realidades. Suas referéncias de organizagbes em prol do servigo voluntario

sao a TETO, Bill and Melinda Gates Foundation e a Cruz Vermelha Brasileira.
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Suas frustragdes com as agdes voluntarias dizem respeito a falta de incentivo
governamental, alto indice de descontinuidade por parte dos voluntarios e a
divulgacdo que, em sua maioria, ndo ultrapassa o nicho de pessoas ja ativas

no servigo voluntario.

3.3.3 Matriz CSD

Apo6s a construgdo das personas foi possivel, em conjunto com os dados
da etnografia, gerar uma “Matriz de Certezas, Suposi¢gdes e Duvidas”. Esse
framework tem por objetivo acelerar a fase de descoberta através da organizagao
critica das informagdes em blocos de certezas, suposi¢coes e duvidas. Isso permite

que as informacgdes sejam facilmente validadas e o direcionamento para a solugao

mais palpavel. A reunido das informagdes gerou a seguinte matriz:

Quadro 1 - Matriz de Certezas, Suposi¢coes e Duvidas.
Fonte: Matriz CSD adaptada pela autora (2024).

CERTEZAS
€ compreendido que...

SUPOSICOES
€ suposto que...

DUVIDAS
€ questionado sobre...

Ha uma necessidade
de utilizacado de outros
meios para a
divulgacao de agdes
voluntarias para além
de comerciais de tv,
boca a boca, correntes
em redes sociais e em
nichos especificos
(igrejas, grupos
voluntarios, escolas,
casas de repouso, etc)

O planejamento das
instituicdes de
voluntariado seria
facilitado pelo aplicativo,
tendo em vista as
especificagcdes de cada
vaga/acao, objetivos e
deveres de cada
voluntario. Uma forma até
de validar se os
planejamentos anteriores
alcancaram suas metas.

Porque os aplicativos ja
existentes hoje ndo séo
bem aderidos? Tendo
como exemplo o
Transforma Recife.

Em uma breve analise no
aplicativo pude perceber
que ja tem um bom tempo
que ele ndo tem as
informagdes atualizadas,
seria por conta das
instituicdes ou do banco
de dados?

O maior indice de
voluntarios € composto
por pessoas que
recebemde2ab
salarios minimos,
sendo 71%
economicamente
ativos. Dessa forma,
podemos afirmar que
ha um acesso facilitado

O feedback e contato
entre as duas partes seria
facilitado pelo aplicativo,
tendo em vista a reuniao
das informagdes em um
unico lugar e de maneira
digital.

81% dos voluntarios
afirmaram que nao
conhecem plataformas
digitais para voluntariado,
como seria colocar mais
uma no mercado e nao ser
vista:
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a internet e
smartphones.

A média de idade, 43
anos, também nos
permite afirmar que ha
um knowhow no uso de
aplicativos moveis.

O problema de divulgagao
das vagas e agdes
voluntarias nao afetam so6
os voluntarios, mas
também as instituicbes e
grupos que recebem esse
apoio.

Qual diferenciagao seria
necessaria para além de
divulgacao?

O “match” esperado
pelo aplicativo facilita
ao voluntario encontrar
0 que encaixa
perfeitamente no seu
dia a dia e habilidades.

Hoje ja sé&o utilizados
aplicativos para o
compartilhamento de
necessidades por parte
de organizacdes
voluntarias (vagas para
voluntarios fixos ou
pontuais, doacoes,
acdes comunitarias,
etc)

O “match” esperado
pelo aplicativo facilita a
instituicdo ou grupo que
vai ser atendido, filtrar
aquele candidato a
vaga com mais
eficiéncia.

3.3.4 Entrevista Estruturada

Como ultimo passo da fase de descoberta, foi realizada uma entrevista

estruturada com o objetivo de validar ou descartar as hipdteses levantadas na

Matriz CSD. A entrevista foi dividida em dois grupos de interesse, seguindo perfil de

personas criadas anteriormente e o perfil encontrado na netnografia, sendo:
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e Grupo 1: pessoas de ambos os sexos, maiores de 20 anos com interesse em
acgdes voluntarias. Moradoras da Regidao Metropolitana do Recife.
e Grupo 2: Pessoas de ambos os sexos, maiores de 20 anos que ocupam

cargos de lideranga em projetos de voluntariado.

Ao todo foram entrevistadas sete pessoas, sendo quatro do “grupo 1” e duas
do “grupo 2”. A lista de perguntas pode ser analisada nos Apéndices B e C deste
projeto. Os resultados da entrevista foram utilizados na segunda fase do projeto a

fim de fundamentar o escopo a partir das necessidades dos usuarios.

3.4 Definicao

Partindo para o afunilamento da pesquisa para chegar na solugao, foram
utilizadas mais quatro ferramentas para a delimitagdo do projeto, sendo elas: Matriz
CSD, MoSCoW Method, Benchmark e o Blueprint. As quais foram escolhidas por

permitirem convergéncias e validagdes entre si de forma simplificada.

3.4.1 Matriz CSD

A “Matriz de Certezas, Suposicbes e Duvidas” realizada na fase de
descoberta foi resgatada como primeiro passo desta segunda fase. Para sua
validagao foram utilizados os dados retirados das Entrevistas Estruturadas e da

Etnografia, também realizadas na fase de descoberta.

Quadro 2 - Matriz de Certezas, Suposi¢oes e Duvidas apés validagao.
Fonte: Matriz CSD adaptada pela autora (2024).

CERTEZAS

€ compreendido que...

SUPOSICOES
€ suposto que...

DUVIDAS
€ questionado sobre...

VALIDADO

Ha uma necessidade
de utilizagdo de outros
meios para a
divulgacao de acgdes
voluntarias para além
de comerciais de tv,
boca a boca, correntes
em redes sociais e em
nichos especificos
(igrejas, grupos

VALIDADO

O planejamento das
instituicdes de
voluntariado seria
facilitado pelo aplicativo,
tendo em vista as
especificacoes de cada
vagal/acgéao, objetivos e
deveres de cada
voluntario. Uma forma
até de validar se os

Porque os aplicativos ja
existentes hoje ndo séo
bem aderidos? Tendo
como exemplo o
Transforma Recife.

Em uma breve analise
no aplicativo pude
perceber que ja tem um
bom tempo que ele néo
tem as informacodes
atualizadas, seria por




30

voluntarios, escolas,
casas de repouso, etc)

planejamentos anteriores
alcancaram suas metas.

conta das instituicdes ou
do banco de dados?

VALIDADO

O maior indice de
voluntarios € composto
por pessoas que
recebemde2ab
salarios minimos,
sendo 71%
economicamente
ativos. Dessa forma,
podemos afirmar que
ha um acesso facilitado
ainternet e
smartphones.

O feedback e contato
entre as duas partes
seria facilitado pelo
aplicativo, tendo em vista
a reuniao das
informacdes em um Unico
lugar e de maneira
digital.

VALIDADO

81% dos voluntarios
afirmaram que nao
conhecem plataformas
digitais para
voluntariado, como seria
colocar mais uma no
mercado e ndo ser vista:

VALIDADO

A média de idade, 43
anos, também nos
permite afirmar que ha
um knowhow no uso de
aplicativos méveis.

VALIDADO

O problema de
divulgacao das vagas e
acdes voluntarias nao
afetam s6 os voluntarios,
mas também as
instituigdes e grupos que
recebem esse apoio.

VALIDADO
Qual diferenciacéo seria
necessaria para além de
divulgacao?

VALIDADO

O “match” esperado
pelo aplicativo facilita
ao voluntario encontrar
O que encaixa
perfeitamente no seu
dia a dia e habilidades.

VALIDADO

Hoje ja sao utilizados
aplicativos para o
compartilhamento de
necessidades por parte
de organizagbes
voluntarias (vagas para
voluntarios fixos ou
pontuais, doagoes,
acdes comunitarias,
etc)

VALIDADO
O “match” esperado
pelo aplicativo facilita a
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instituigdo ou grupo
que vai ser atendido,
filtrar aquele candidato
a vaga com mais
eficiéncia.

Como resultado, obtivemos a validacido de todas as certezas, duas suposicdes e
duas duvidas. Essa constatagao corroborou com a hipotese de que uma aplicagao
movel para estreitar os pontos de contato entre possiveis voluntarios e
organizagdes que precisam de servigos voluntarios € uma solugdo possivel para
resolver o problema desta pesquisa. Foi possivel validar a necessidade de um
meio especifico para a promogao de servigos voluntarios, o know-how do
publico-alvo, o interesse de voluntarios e organizagdes por uma solugao
tecnolégica para o problema, bem como a possibilidade de abrangéncia da
solugdo para outros problemas operacionais internos das organizagdes. Em
paralelo também foram validados possiveis desafios no que diz respeito a

diferenciagao dessa aplicagao em relagao as outras concorrentes no mercado.

3.4.2 MoSCoW

A partir da validagao da aplicagdo mével como solugao para a pesquisa, se
fez necessario definir requisitos e priorizar as funcionalidades que seriam
importantes para a primeira entrega do produto. Para isso foi escolhido o
MoSCoW Method devido seu carater agil e de facil visualizagdo das prioridades
de um projeto. O nome desse método corresponde a sigla Must Have (tenho que
fazer), Should Have (devo fazer), Could Have (poderia fazer) e Won’t Have (n&o

vou fazer).

As condi¢des utilizadas para o preenchimento do framework foram de
acordo com o escopo do projeto, sendo considerado o nivel de complexidade
versus tempo disponivel e conhecimento técnico, bem como a priorizagcdo do que
€ mais urgente para os usuarios. O resultado do método pode ser analisado

abaixo:



Quadro 3 - MoSCoW Method.
Fonte: MoSCoW Method adaptado pela autora (2024).
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MUST HAVE SHOULD HAVE COULD HAVE WON’T HAVE
Filtros com Mapa com lugares Plataforma Possibilidade de
tipos de préximos gamificada para inscrigao fora da
voluntariado, gerar mais plataforma.
tempo de engajamento no
duracio e uso.
modelos de
servico
Busca Avaliagao de Interligagcdo com
servigos e Instagram (posts)
voluntarios
Comunicacdo | Contatos externos
direta entre das organizagoes
candidatos e
organizagbes

3.3.3 Benchmark

Em seguida foi realizada uma pesquisa de mercado com aplicagdes com
funcionalidades equivalentes ou iguais ao proposto nas colunas de Must Have e
Should Have, visando o conhecimento de boas praticas, funcionalidades bem

avaliadas por usuarios e parametros de usabilidade.

Os aplicativos utilizados no Benchmark foram o Tinder, Linkedin, Airbnb e
Worldpackers. Para além das funcionalidades de filtragem, comunicagao direta
entre usuarios, cruzamentos de dados e feedback interno, também foi
considerado o carater de busca versus disponibilidade desses aplicativos, como a
procura de pessoas disponiveis do Tinder; a correlagdo entre vagas abertas e
habilidades profissionais do Linkedin; a busca filtrada de alugueis do Airbnb e a
pesquisa de vagas de voluntariado correspondente com habilidades do

Worldpackers.

Foi realizada uma observacao rapida e suja das telas, método comum a
area de Interacdo Humano-Computador, tendo em vista a grande aceitacao
desses aplicativos pelo publico-alvo e o carater investigativo da etapa e teve

como resultado a seguinte tabela:



Quadro 4 - Benchmark.
Fonte: a autora (2024).
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Aplicativo Filtros Comunicag¢a | Cruzamento Feedback
o direta de dados interno
Tinder Sim, por Sim, via Sim, com Avaliacbes de
interesses mensagens algoritmos de | perfis
match
Linkedin Sim, por Sim, via Sim, com Recomendacgdes
habilidades e | mensagens conexdes de | de habilidades
setor contatos
Airbnb Sim, por Sim, via Sim, com Avaliagbes de
localizacdo e | mensagens dados de uso | usuarios e
preco e preferéncias | anfitrides
Worldpack- | Sim, por tipo | Sim, via Sim, com Avaliacbes de
ers de mensagens informacgdes experiéncias
experiéncia de usuarios e
anfitrides

3.3.4 Blueprint

Como ultimo processo da etapa de definicdo, foi realizada a ferramenta

Blueprint. Advinda do Design Thinking, tem por objetivo mapear as interagcdes dos

usuarios com o servigo e criar propostas de valor mais atraentes ao diminuir pontos

de atritos ou lacunas. Neste trabalho, a ferramenta foi realizada visando o fluxo do

usuario dentro da aplicagdo moével, passando pelos pontos de login/cadastro;

primeira visdo da home; busca por vagas em servigos voluntarios; sinalizagéo de

interesse pela vaga e conexao entre voluntario/organizagdo. O detalhamento da

ferramenta, seguindo o cenario de um usuario se cadastrando na plataforma pela

primeira vez e buscando uma acéao voluntaria correspondente ao seu perfil, pode ser

analisada abaixo:
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evidéncia ) na home sdo usuario seleciona € realizada a “match” entre
fisica APP — indicados — owvoluntariado |—  sinalizacdo — instituigdoe
) voluntariados de interesse de interesse voluntario
1 [ recomendagdes ) decide pela i usudrio inicia
acbes do redliza cadasiro aparecem E.ram candidaF:ura recebe feedback trabalho
usuaro no app ) base no perfil ou nao da conexdo voluntario
Linha de interagdo
aces do intera_g:ﬁo por navega pelos indica interesse N reenche o8 “participa
frontstage I'TIE!I.U dos resultados ] atraves_da requisitos atl_\ramente ,d?
L questionarios ) conexao L |_agao voluntaria )
Linha de visibilidade
- atualizagdo | comunicago
;;;;e;:;e do banco entre dados da
de dados ) conexao
[ verificagio de organizagio
processo de " feedbacks
vagas em analisa L
suporte L organizagdes candidato mu

Fonte: Blueprint adaptado pela autora (2024)
Figura 4. Blueprint do protoétipo de aplicativo “Puzzie!”.

3.5 Desenvolvimento

3.5.1 Fluxograma e Wireframe

Com a juncéao de todas as informacgdes coletadas, foi iniciado o processo de

desenvolvimento da solugdo através da construgdo de um protétipo de baixa

fidelidade por meio de rascunhos no papel. A partir dos resultados obtidos no

Blueprint e MoSCoW Method, foi possivel desenvolver o fluxograma (figura 5) e a

operacionalidade das telas. Ja os elementos visuais das telas do protétipo foram

desenvolvidas seguindo conhecimentos empiricos e boas praticas do design digital

encontradas nos aplicativos analisados no benchmark.



ENTRAR

e-mail & senha ou
redes socias

LOGIN

CRIAR CONTA

nome, idade, ocupacio,

grau de xp, habilidades,
expertises, foto e
tempo disponivel

HOME

BUSCA

MATCHS

MENSAGEM

CONFIGURAGAO

Fonte: a autora (2024)
Figura 5. Fluxograma inicial do protoétipo “Puzzie!”.
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organizagOes equivalentes
ao perfil do usuario,
anincios

filiros, busca por
organizagbes efou cargos
especificos

insfifuigdes que
combinam com o
perfil do usuario

acesso a caixa de
mensagens enviadas
efou recebidas

edicdo do perfil,
informagdes e deslogar
do aplicativo

A escolha do protdtipo de baixa fidelidade no papel se deu em decorréncia

do baixo custo e a possibilidade de esbocgar ideias de maneira agil, interativa e com

facil adaptacao de alternativas. Os esbocos iniciais que auxiliaram na construcao do

produto final podem ser vistos abaixo:

O atnhe ©
squutun Qpunde?
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Fonte: a autora (2024)
Figura 6. Wireframe inicial das telas de login e cadastro do protétipo.
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Fonte: a autora (2024)
Figura 7. Wireframe inicial das telas de login e cadastro do protoétipo.
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Fonte: a autora (2024)
Figura 8. Wireframe inicial das telas de conexao do protétipo.

Como passo seguinte, o protétipo foi digitalizado (Apéndice D) e testado
dentro da plataforma Figma, a qual fornece meios de criagao visual e prototipagem
em tempo real facilitando os processos de design e avaliagdo necessarios para a
construcdo de uma solugdo centrada no usuario. As avaliagdes seguiram sendo
feitas através de conhecimentos empiricos e boas praticas do design aliadas as
Heuristicas de Nielsen. E como resultado desse ciclo de design e avaliagao
obtivemos um refinamento visual e de fluxo do protétipo, perpassando os conceitos

de usabilidade e da experiéncia do usuario.
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< « o
Camila,
preencha mais informagdes para tornar
seu perfil mais atrativo
Sou Grato @ Sou Grato @
Informages gerais. Informagdes gerals
Camila Fonseca
Habilidades
Necessidades
Tempo disponivel
[ ) Avaliagdes

Fonte: a autora (2024)
Figura 9. Wireframe refinado do protoétipo.

3.5.2 Style Guide

Apds a construgdo do protdtipo em média fidelidade se fez necessario o
desenvolvimento do style guide e da identidade visual do produto final tendo em
vista a importadncia dessas duas diretrizes para a construgdo de uma solugao

alinhada com os principios do bom design.

O style guide é um documento que visa garantir a consisténcia estética e
visual de uma interface digital, por meio dele é possivel ter acesso a elementos
primordiais como tipografia, icones, espacamento, paleta de cores, botdes e grids.
Com essas diretrizes € possivel construir uma solugao coesa, sustentavel e com
uma experiéncia do usuario positiva. A diretriz desenvolvida para a solugao desse

projeto possui 0s seguintes elementos e especificagdes:
e Tipografia

A tipografia escolhida foi a familia Roboto, tendo em vista sua aparéncia
limpa e moderna, facilitando a legibilidade em telas pequenas e adaptabilidade em
diferentes tamanhos de textos através do espacamento equilibrado. A escolha
também se deu em decorréncia da ampla variedade de pesos e estilos, o que
possibilitou a criagdo de uma hierarquia visual clara entre headers, botdes e corpo
de texto, bem como pela familiaridade dos usuarios com a tipografia como resultado

do seu uso massivo por diversas aplicacbes moveis.



Headline Subtitle Body

H1 H2 H3 Subtitle1 Body1
Roboto Bold Roboto Bold Roboto Bold Roboto Regular Roboto Regular
96px / auto 60px / auto 48px / auto 20px / auto 20px / auto
H4 H5 Hé Subtitle2 Body2
Roboto Medium Roboto Medium Roboto Medium Roboto Medium Roboto Regular
34px / auto 24px / auto 20px / auto 14px / auto 14px / auto
Button Caption Overline

Button Caption Overline

Roboto Medium

14px / auto

Roboto Regular
12px / auto

Roboto Regular
10px / auto
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Fonte: A autora.
Figura 10. Tipografia do protétipo de aplicativo.

e Paleta de Cores

A paleta de cores foi desenvolvida através da extensdo “Ul Palette” do
Figma através da escolha de trés cores principais (roxo, laranja e amarelo) e uma
neutra (branco). Com as cores bases foi desenvolvida uma paleta 50-900, onde com
a adicdo de branco ou preto foram criados tons mais claros e mais escuros,

permitindo uma gama de cores extensa para a criagcdo dos elementos visuais do

projeto.

Fonte:Ul Palette via extensédo do Figma.
Figura 11. Paleta primaria do protétipo.

Fonte:Ul Palette via extensdo do Figma.
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Figura 12. Paleta secundaria do protétipo.

Fonte:Ul Palette via extensdo do Figma.
Figura 13. Paleta terciaria do protoétipo.

Fonte:Ul Palette via extensao do Figma.
Figura 14. Paleta neutra do protétipo.

e icones
Os icones escolhidos foram retirados do “Material Design Icons”
disponibilizado gratuitamente pela Google. A selegdo se deu através das
necessidades encontradas no projeto e tendo como principais requisitos a clareza,
relevancia e consisténcia de cada unidade com o macro do projeto. Foi determinado

que os icones estivessem preenchidos e com os cantos arredondados para facilitar

o reconhecimento das fungdes e possibilitar uma experiéncia do usuario mais fluida.

O A QA <« W > @ f 4 T

v ~ M 0 A% 8 0 D
w @ > 0 2 @A~ 0 i

X & < > @ A v N

Fonte: A autora.
Figura 15. Iconografia do protétipo de aplicativo.

e Grids

Os grids foram estabelecidos de acordo com o “Material 3 Design Kit’

fornecido pela Google em decorréncia da relevancia das diretrizes para o
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desenvolvimento de uma aplicagdo com consisténcia e coesao visual. O grid
escolhido foi o “Extra Small (0-599 dp)” em razdo do produto final ser para
smartphones. O grid vertical apresenta 4 colunas com margem e gutter de 16 pixels.
Visando uma maior experiéncia de usuario, também foram utilizados dois grids
horizontais, sendo superior (1 linha com 64 pixels de altura) e inferior (1 linha com

72 pixels de altura).

Fonte: A autora.
Figura 16. Grids do protétipo.

3.5.3 Identidade Visual e Naming

Tendo em vista a importancia da identidade visual para uma aplicagéo
movel, no que diz respeito a percep¢ao de marca, desenvolvimento de conexdes
emocionais entre usuario e aplicagdo, se fez imprescindivel desenvolver uma
identidade visual para o projeto a fim de obter resultados fidedignos. Entretanto,
apesar do reconhecimento do impacto de uma boa construgdo de naming e marca,
nao foi possivel um grande debrugamento na criacdo desses aspectos em

decorréncia dos limites de tempo e carater do projeto.

O desenvolvimento da identidade visual se deu através de um processo
rapido de brainstorming e benchmarking. A partir da ideia de complementagdo do

“‘quebra-cabecas” e a ideia de que cada individuo € uma pega fundamental para a
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transformagdo da sociedade, foi definido “Puzzle” como nome do aplicativo. A
posteriori, foram selecionadas algumas referéncias visuais para o desenvolvimento
de um moodboard com o intuito de criar um mascote para a aplicagdo a fim de

promover uma maior conexao emocional com os usuarios através de uma
experiéncia amigavel.

Yo 0 a0 J,
A AWasW
N T 2 X
i YRR
A P E - A~ 2 m A

Vo . -
w0r 3T <0 Su” U i

%{f e tﬁﬁ:a s &9
» Ak L

Fonte: a autora (2024)
Figura 17. Moodboard para desenvolvimento do mascote.
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puzzle!

Fonte: a autora (2024).
Figura 18. Ideagdo do mascote para o protétipo de aplicativo.

3.6 Entrega

Uma vez que todas as diretrizes para a construcido do protétipo de alta
fidelidade foram estabelecidas, se iniciou o processo de criagdo para a entrega e
teste com usuarios. A plataforma Figma seguiu sendo utilizada para o refinamento
das telas e prototipagao digital dos componentes cruciais para o fluxo de usuario

determinado anteriormente.

O teste com usuario foi feito através da plataforma Maze, cuja funcionalidade
permite testar protétipos de design e coletar feedback de maneira rapida. A escolha
desse método de analise se deu, para além do escopo do projeto, pela possibilidade
de realizar o teste com usuarios de perfis diferentes e, consequentemente,
proporcionar a validagdo de escalabilidade do projeto. A partir de um roteiro
pré-definido (imagem 18), foi desenvolvido o teste com sete etapas, sendo as quatro
primeiras para uso do protétipo e as trés ultimas para o feedback da experiéncia.
Em todas as etapas havia uma breve descricdo sinalizando as a¢des esperadas

para o fluxo em especifico e ao todo houve a participagéo de trinta usuarios.
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e s e e

Fazer cadastro Encontrar um Se conectar Checar atualizagio Sair do aplicativo
no app voluntariado do de conex3o
sel interesse

Fonte: a autora (2024).
Figura 19. Roteiro para o teste com usuarios.

O teste com usuario foi dividido seguindo o seguinte raciocinio e fluxo de
telas:

1. “Bem vindo ao Puzzle!”: testar o fluxo das telas de cadastro.

< < <

Camila, Canila, Camila, )
vocé tem interesse em voluntariado de: quais habilidades vocé dispge: preencha mais informagges para deixar
£ interesses Adicione uma ou mais habiidades seu perfil mais atrativo

olha um ou mais

Q
o
a N
Pas  losos
o
T Canila Fonseca
Vet e
Po elgoso Meio ambiente Informagaes bisicss

social Saide

Fonte: a autora (2024).
Figura 20. Telas de cadastro do protétipo.

2. “Vamos nos conectar?”: testar o fluxo das telas de conexao entre usuario e

instituicbes que encaixem nos seus interesses.
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PUZZle! a D < Grupo Sou Grato .

< Grupo Sou Grato .

Pesquisar Q

Fittos =  Distincia  Recentes ~ ONGS  Grupos

Grupo Sou Grato

Recife, Permambuco

Grupo Sou Grato

Recife, Pernambuco

© Sobre © Sobre
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing eli
Suspendisse odio dui, pharetra quis magna elementum,
malesuada posuere quam. Sed consequat mauris vitae
sollcitudin elementum. Vivamus metus purus, scelerisque
nec commodo a, posuere a mi. Aenean ut leo sem.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing eli.
Suspendisse odio dui, pharetra quis magna elementum,
malesuada posuere quam. Sed consequat mauris vitae
sollicitudin elementum. Vivamus metus purus, scelerisque
nec commodo a, posuere a mi. Aenean ut leo sem.

2 Atuagdo 2 Atuagéo
Concluido! Mensagem

Cozinha  Doagdes Idosos Cozinha ~ Doagdes Idosos

Fique de olh
Vulnerabilidade social  Comunidade LGBTQIA+ para atualizag

Vulnerabilidade social  Comunidade LGBTQIA+

32 Avaliages

v Avaliagbes

Fonte: a autora (2024).
Figura 21. Telas de conexao do protoétipo.

3. “Sua conexao foi aceita?”: testar a clareza de informacdes e a visibilidade
do sistema.

PUZZle! P pllzzle! < Grupo Sou Grato . < Notificagdes .

Gt Q < e ’ M 504 Grato aceitou sua solicitagéo
= 0l4, seja bem vindx ao Sou Grato!
. . Estamos muito felizes com o seu interesse
Filtros =  Distancia  Recentes ~ ONG's  Grupos Todas = Lidas  Néolidas em participar das nossas agdes voluntarias!
Vamos entrar em contato pelo nimero que
vocé compartiihou aqui no aplicativo para
trocarmos um papo sobre como funcionamos!
@ Sou Grato 4  Estamos juntos buscando impacto sociall
)/ Vamos entrar em contato pelo... * hé 1 minuto w
~

Mensagem

Fonte: a autora (2024).
Figura 22. Telas de mensagem e notificagao do protétipo.

4. “Que tal sair do app?”: testar a correspondéncia do aplicativo com simbolos
comuns a aplicagdes utilizadas cotidianamente.
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puzzle! e

Camila Fonseca, 27 Vd
Recife, Pernambuco

© Sobre

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Suspendisse odio dui, pharetra quis magna elementum,
malesuada posuere quam. Sed consequat mauris vitae
sollicitudin elementum. Vivamus metus purus, scelerisque
nec commodo a, posuere a mi. Aenean ut leo sem.

a4 Contatos @

Telefone
(81) 9XXXX-XXXX

32 Habilidades

Fonte: a autora (2024).
Figura 23. Tela de perfil do protétipo.
“Como vocé avalia a navegacgao do aplicativo?”: escala de 1 a 5, onde 1
correspondia a ruim e 5 correspondia a 6timo.
“Quais aspectos dificultaram o uso do aplicativo?”: questionario de
multipla escolha baseado das 10 Heuristicas de Nielsen (nenhum, falta de
feedback visivel, dificuldade em desfazer ag¢des, inconsisténcia no design,
informagdes ocultas, interagbes complexas, terminologia confusa,
mensagens de erro pouco claras e design poluido).
“Quais aspectos facilitaram o uso do aplicativo?”: questionario de
multipla escolha baseado das 10 Heuristicas de Nielsen (nenhum, interagées
simples, consisténcia no design, design, informacgbes, feedback visivel,

facilidade em desfazer a¢des, terminologia e mensagens de erro claras).
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4 RESULTADOS

A plataforma utilizada para realizar os testes com usuarios forneceu diversas
métricas para analisar a usabilidade do protétipo, devido ao escopo do projeto foi
definido a utilizacdo do usability score (métrica propria da plataforma Maze, que
contabiliza as tentativas fora de fluxo, cliques errados e tempo na etapa), sucesso
na conclusao da etapa, cliques fora do esperado, mapas de calor e o resultados dos
questionarios realizados nas Uultimas trés etapas do teste. Para melhor
entendimento, os resultados foram analisados com base nas etapas de teste e

posteriormente examinados como um todo.

Tabela 1 - Métricas do teste de usabilidade.
Fonte: a autora (2024), adaptado dos dados retirados da pesquisa de usabilidade

realizada na plataforma Maze.

Etapas Usability Etapa concluida | Cliques fora do
Score com sucesso”* esperado*
(Maze)
Bem vindo ao Puzzle! 28 86.7% 82.7%
Vamos nos conectar? 19 73.9% 35.7%
Sua conexao foi aceita? 40 85.7% 30.9%
Que tal sair do app? 44 81% 13%

1. 5“Bem vindo ao Puzzle!”: fluxo das telas de cadastro

Na primeira etapa, apesar de apresentar uma taxa superior a 85% de
conclusao da tarefa, o score de usabilidade ndo apresentou um resultado positivo
devido a cliques fora do esperado e tempo gasto para concluir a etapa. E,
observando os mapas de calor gerados pela plataforma Maze, é visto que essas
interacbes dos usuarios vieram da tentativa de preenchimento dos questionarios
presentes nas telas apesar das instrugdes de teste informarem a ndo necessidade

de fornecimento dos dados pessoais.

2. “WYamos nos conectar?”: fluxo das telas de conexdo entre usuario e

instituicoes.
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Nas métricas de usabilidade nao obtivemos um resultado satisfatorio.
Houveram muitas interacbes ndo esperadas e ao analisarmos os mapas de calor
(imagem x), retirados dos dados coletados no Maze, podemos perceber que apesar
das instrugcbes indicarem a nao necessidade de preenchimento de informacgdes
pessoais os usuario tentaram preencher os formularios de inscrigdo e navegar pelas
telas até concluirem todo o fluxo esperado. E valido observar, ainda, que ha um
declinio na porcentagem de interagdes ndo mapeadas ao longo das etapas, o que
pode ser lido como uma resposta a boa consisténcia e padronizagao do protatipo.
. puzzle! ¢ <

“. .

\
- -

Fonte: a autora (2024).
Figura 24. Mapas de calor resultantes do teste de usabilidade.
3. “Vamos nos conectar?”: fluxo das telas de conexdo entre usuario e
instituicdes.

Nessa segunda etapa, o score de usabilidade alcangou a menor pontuagéo

(19) em decorréncia do tempo gasto para conclusdo do fluxo e o numero de
participantes que se perderam no fluxo, sendo oito na primeira tela e dois na
segunda. Entretanto, houve uma diminuicdo dos cliques fora do mapeado, o que
pode deduzir uma interpretagao positiva dos call to actions do prototipo. Na Figura
25, retirada do teste de usabilidade, € possivel ter uma visdo das agdes dos
usuarios e interpretar que as orientagbes dadas aos usuarios antes do teste foi

ineficiente.
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Fonte: a autora (2024).
Figura 25. Mapas de cliques resultantes do teste de usabilidade.

4. “Sua conexao foi aceita?”: testar a clareza de informacdes e a visibilidade

do sistema.

Na terceira etapa, os cliques fora do esperado seguiram a tendéncia da
etapa anterior e houve um declinio. A taxa de sucesso da etapa alcangou mais de

80% e o score de usabilidade atingiu 40 pontos. Dessa forma, apesar do score
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abaixo de 50 pontos, podemos afirmar que o resultado para a clareza de
informacdes e visibilidade do sistema foi suficiente. A dedugao possivel para esse
apuramento é referente a iconografia e localizagdo dos elementos semelhantes a

diversos aplicativos. Abaixo pode-se analisar o mapa de calor resultado do teste.

cuzzle!

Pasin i

Fonte: a autora (2024).
Figura 26. Mapa de calor resultante do teste de usabilidade.

5. “Que tal sair do app?”: testar a correspondéncia do aplicativo com simbolos

comuns ao dia a dia.

Na ultima etapa referente ao teste de usabilidade do protétipo mais uma vez
foi percebida a tendéncia de queda dos indices de cliques fora do esperado e

aumento do score de usabilidade e do sucesso na conclusao da tarefa. E, apesar do
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score pontuar 44 pontos, mais de 80% dos usuarios concluiram o fluxo mapeado.
Cabe analisar, ainda, os mapas de calor resultantes das interagcdes dos usuarios
com o protétipo, uma vez que demonstra que houve a interpretacdo que em
“configuracdes” poderia haver o fluxo de logout do aplicativo. Dessa forma,
podemos afirmar que apesar de um resultado promissor, se faz necessario adequar

o fluxo de saida do protétipo.

puzale!

Pt i

T i saida?
Expe-n ta ver s B

Cancelar ‘ .

Camila Fonzeca, 27 Fa

wrkaca

W Y

Detikagaa oo ahmendos

Fonte: a autora (2024).
Figura 27. Mapas de calor resultantes do teste de usabilidade.
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Em relagdo aos questionarios obtivemos respostas satisfatérias sobre a
experiéncia do usuario, na escala de 1 a 5, sendo: 1 ruim, 3 bom e 5 6timo, o
protétipo pontuou 4.7 no quesito navegagao. No que diz respeito as dificuldades
encontradas no processo de teste, cerca de 76% dos usuarios indicaram nao
encontrar nenhuma problematica, e os aspectos que faciltaram o uso foram

interagdes simples (64%), consisténcia no design (50%) e design (50%).

Dada a analise das meétricas de usabilidade, os mapas de calor e as
informagdes coletadas nos questionarios, podemos observar um resultado
conflituoso. Ao passo que os usuarios avaliam positivamente a experiéncia, as
informacdes coletadas a partir de dos fluxos de usuario demonstram pontos de
melhorias significativos na experiéncia do usuario. Essa apuragdo pode ser
interpretada como um erro no desenvolvimento das instrugdes do que era esperado
do usuario em cada etapa. Acreditamos ser necessario um aprimoramento do
prototipo, como a possibilidade de interacdo com as caixas de texto de para iniciar
uma nova rodada de testes. E imprescindivel, também, aperfeicoar as instrucdes
para o teste com usuarios, especialmente em um contexto de teste a distancia e
sem controle do ambiente. Acreditamos que com as devidas orientagbes os
usuarios terdo mais clareza e precisao para seguir o fluxo esperado para o produto,

evitando sentimentos de confuséo e frustracao.

Nao obstante, entendemos que a consisténcia do design construida na
interface contribuiu para uma avaliagao positiva dos usuarios nos questionarios e no
crescimento positivo dos dados no teste de usabilidade, tendo em vista a percepcgao
de nivel de aprendizagem do sistema, correlacdo da iconografia com elementos

reais e/ou de outras aplicagdes e boa visibilidade dos avisos do protétipo.
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5 CONCLUSAO

Através das ferramentas metodoldgicas aplicadas ao longo deste projeto, foi
possivel alcangar de forma satisfatéria os objetivos tragados para solucionar o
problema de pesquisa levantado pela autora. O desenvolvimento de uma aplicagao
movel destinada a conectar individuos interessados em voluntariado com
instituicbes, ONGs e projetos sociais apresentou contribui¢des significativas para o
fortalecimento da atuacido civica em iniciativas de impacto social. A proposta
mostrou-se alinhada aos interesses de pessoas comprometidas com a justica social

e a transformagao comunitaria.

No entanto, € importante destacar que, apesar dos resultados positivos, o
protétipo apresentou algumas limitagbes em termos de experiéncia do usuario.
Assim, recomenda-se que estudos futuros se enfoquem em melhorias das questdes
apontadas pelos resultados, bem como nas ideias de melhorias mapeadas durante
a fase de ideagdo. Novas rodadas de testes com usuarios também devem ser
conduzidas com o objetivo de otimizar a eficiéncia do fluxo e a usabilidade do

aplicativo.

Em conclusdo, o desenvolvimento da solugdo se revelou uma iniciativa
promissora para facilitar o engajamento em ag¢des voluntarias, criando uma ponte
eficaz entre quem deseja contribuir e quem necessita de apoio. Com as melhorias
sugeridas, acredita-se que o projeto tem o potencial de gerar um impacto social
significativo, fortalecendo redes de apoio comunitario e promovendo o voluntariado

de maneira acessivel e eficiente.
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APENDICE A - PESQUISA DE VOLUNTARIADO NO BRASIL 2021

Perfil do voluntario >_|_v

<

Sintese

* Destaque para voluntérios mais velhos (com 30 anos ou mais), com filhos e com
denominag3o religiosa.

b4
w * ) Média: 2,2 filhos :“ 36% - Parda
63% - Com filhos 36% - Branca
48% 51% 37% - Sem filhos 20% - Preta
AGE L.
- 34% - Catolica
Média: 43 i of .
edla: 42 anos 44% - Solteiro QPA' ‘ 29% - Evangélica
¥ 23%- 16 a 29 anos ¥ 39% - Casado K 7% - Espirita
40% - 30 a 49 anos #12% - Separado JENIN 135 - naotem religido
£ 37% - 50 anos ou mais 5% - Viivo
Perfil do voluntario +
Sintese »

<

* Metade dos voluntarios possui ensino médio completo, a maioria tem renda familiar
mensal de até 5 saldrios minimos, e oito em cada dez s3o economicamente ativos.

# 22% - Fundamental Completo
* 4 50% - Ensino Médio Completo

4 27% - Ensino Superior Completo

o o 39% - até 2 sal?r'los minimos .
41% - 2 a 5 salarios minimos
( $‘ $ ) 11% - 5 a 10 salarios minimos 76% - Economicamente ativa
6% - Mais de 10 saldrios minimos - 26% Assalariado Registrado

Renda familiar mensal 24% - Nao PEA
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P Perfil do voluntério

Sintese Analitica

Pdblico em geral —36% §
*41% em 2011

Familias e comunidade —35% 4
«12% em 2011

Pessoas em situagdo de rua—25% 4
*5% em 2011

Criangas e adolescentes —25% §
*39% em 2011

Perfil do voluntario
Sintese Analitica

* Solidariedade ¢ a palavra que descreve a motivagdo do voluntério para ampla maioria

O publico em geral, as familias e
a comunidade sdo os focos mais
frequentes da atividade
voluntaria, e em um segundo
patamar estdo pessoas em
situagdo de rua e criangas e
adolescentes.

desse universo, com as demais motivacdes em patamar distante

Ser solidario — 74% 1‘
*67% em 2011

Motivagdes religiosas — 11% §

*22% em 2011

Fazer a diferenca — 9% ‘
*32% em 2011

Retribuir algo que recebeu — 6% .,
*12% em 2011

Dever de cidadania —6% J§

*17% em 2011

*10% em 2011

Melhorar minha autoestima — 4% l,




> Agentes promotores de voluntariado e comunicagdo

» A maioria dos voluntarios se informa sobre o voluntariado pela internet.
-> As redes sociais sdo os principais meios de informago utilizados. Aparece com
forca entre os mais jovens, entre os que possuem maior escolaridade e com renda

familiar mensal acima de 5 S.M.
Se informam sobre
o voluntariado ‘ @ 22%

pela internet
R

> Agentes promotores de voluntariado e comunicagdo

84%

* As plataformas e sites de promog&o ao voluntariado ndo sdo conhecidas pela maioria dos
voluntarios (84%).

84%
Ndo conhecem
plataformas e sites

16% ONGs |
12% Associagdo / Institui¢do Civil
6% Instituicbes Religiosas

16%

de promocgdo ao
voluntariado

Conhecem
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V.

’ Voluntariado, aspectos juridicos e gestdo +

<

* A maioria dos voluntarios ndo assinou o Termo de Adesdo ao Servigo Voluntario.

81%
N3o assinaram o “Se a gente for numa escola, num
Termo de Ades3o 19% centro, temos que levar nosso termo de
ao Servigo Assinaram compromisso sim, porque saberdo tudo
o que queremos fazer com eles e a gente
se responsabiliza como grupo.”
(extraido de grupo focal de Recife)

Voluntario

*  34% dos que fazem voluntariado
empresarial assinaram.

”

“Ndo teve nada disso. So teve a explicacdo.
(extraido de grupo focal de POA)

’ Voluntariado, aspectos juridicos e gestdo +
* Um pouco mais da metade dos voluntarios entrevistados ndo l

conhece a Lei do Servigo Voluntario.

55%

Nao conhecem a Lei

45%

Conhecem a Lei do

do Servigco

Servigo
Voluntério

Voluntério

O percentual de ndo conhecimento sobre a Lei aumenta entre os com menor
poder aquisitivo e menor escolaridade.
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APENDICE B - QUESTIONARIO 1

Vocé utiliza smartphone no seu dia a dia?
Vocé ja participou de alguma agéao voluntaria?

Se sim:

Qual?
Voluntario pontual
Voluntario fixo
Qual era a instituicao que estava promovendo?
Como vocé ficou sabendo dessa agao?
Com que frequéncia vocé participa dessas agdes:
i. Ao menos 1vezno més
i. Ao menos 2 vezes no més
iii. Ao menos 3 vezes no més
iv. Ao menos 4 vezes no més
v. Esporadicamente, ndo consigo definir com que

assiduidade.

6. Vocé acredita que ha meios mais modernos para a divulgagéo de

acdes voluntarias?

7. Se nao:

a.
b.

Vocé tem interesse em participar?

Vocé chegou a buscar instituicdes que promovem agdes
voluntarias?

Por quais motivos vocé nao deu continuidade a busca?

Vocé acredita que ha meios mais modernos para a divulgagao

dessas agodes voluntarias?



Idade
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Ocupacéo

APENDICE C - QUESTIONARIO 2

Vocé utiliza smartphone no seu dia a dia?

Em qual organizagéo de voluntariado vocé atua?
Qual seu papel dentro da organizagao?

Como vocé alcangou esse cargo de lideranga?

Ha quanto tempo vocé esta cumprindo essa fungao?

Para vocé, qual a principal problematica encontrada hoje para atingir

mais voluntarios para participar do projeto?

9. Quais meios de divulgagao vocés utilizam para promover as agdes?

a. Qual o meio que da mais resultado?

b. Qual o meio que da menos resultado?

60

10. Existe alguma reclamacéo, por parte dos voluntarios, sobre conseguir

achar um lugar para se inscrever como voluntario?

11. Como vocé imagina que as problematicas em relagao a comunicagao

poderiam ser resolvidas?

12.Vocé conhece o grupo Transforma Brasil?

13.J4 acessou o aplicativo deles enquanto voluntario ou lider de

voluntariado?

a. Sesim:

i
ii.
iii.
iv.

V.

O que achou no aplicativo?

Chegou a ser usado pela sua instituicao?

Se sim, é usado até hoje?

Se néo, porque nao?

Vocé acredita que por meio dele poderia solucionar

algum problema existente na sua instituicdo?



APENDICE D - WIREFRAMES DIGITALIZADOS E REFINADOS
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