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RESUMO

A implementacao da curricularizagao da extensdao em 2023 introduziu novas
dindmicas nas universidades brasileiras, intensificando a demanda por colaboracao
entre docentes e membros da comunidade externa. Este Trabalho de Conclusao de
Curso propode o projeto de uma interface digital para dispositivos méveis destinada a
facilitar o contato entre a academia e a sociedade, utilizando como base da etapa de
pesquisa a expertise do projeto de extensdo SOSPME. A solucao busca atender as
demandas de engajamento académico, promovendo o aprendizado pratico dos estudan-
tes e contribuindo para o fortalecimento do vinculo entre universidade e comunidade,

com beneficios mutuos para ambas as partes.

Palavras-chave: Design de Experiéncia do Usuario, Design de Interfaces Digitais,

Extensao, Mobile



ABSTRACT

The introduction of curricular extension in 2023 brought new dynamics to Brazilian
universities, increasing the demand for collaboration between faculty and members of
the external community. This thesis proposes the design of a mobile-friendly digital
interface to facilitate interaction between academia and society, using the expertise of
the SOSPME extension project as the foundation for the research phase. The proposed
solution aims to enhance academic engagement, foster practical learning opportunities
for students, and strengthen the connection between universities and local communities,

benefiting both sides.

Palavras-chave: Digital Interface Design, Extension, Mobile, User Experience Design
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1 INTRODUCAO

De acordo com a Constituicao da Republica Federativa do Brasil de 1988 (BRA-
SIL, 1988), as universidades brasileiras devem obedecer ao principio de indissociabili-
dade entre ensino, pesquisa e extensao. A definicdo conceitual de “extensao” se da por

meio do Conselho Nacional de Educagéo (CNE):

Art. 32 A Extenséo na Educacéo Superior Brasileira é a atividade que se
integra a matriz curricular e a organizacédo da pesquisa, constituindo-se em pro-
cesso interdisciplinar, politico educacional, cultural, cientifico, tecnoldgico, que
promove a interagdo transformadora entre as instituicdes de ensino superior e
0s outros setores da sociedade, por meio da produgéo e da aplicagdo do conhe-
cimento, em articulagdo permanente com o ensino € a pesquisa.(EDUCAGAOQ,

2018, p. 1)

A pratica extensionista passa a ganhar destaque no ano de 2018, com a Resolu-
cao CNE que estabelece novos critérios para a esfera e determina que as atividades
de extensao devem corresponder a 10% do total da carga horaria curricular de cursos
de nivel superior (EDUCAGAO, 2018).

Apesar de integrais para a constituicdo das universidades, as praticas de ex-
tensdao nao possuiam regulamentacdo quanto a sua obrigatoriedade. A partir desta
determinacao de 2018, que comeca sua vigéncia no ano de 2023, as coordenadorias
de cada curso da esfera superior passam a implementar no curriculo as atividades
de extensdo, agora obrigatorias. No caso da Comissao de Graduagao dos cursos de
Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (COMGRAD/DSG), esta carga
horéria é atribuida, em boa parte, as disciplinas com o cunho de desenvolvimento de
projeto, ja que estas, além de possuirem um historico de trabalho com a comunidade
externa, sao propicias para este tipo de interacao.

Tais disciplinas, de fato, se alinham com os conceitos da extensao. Porém,

observa-se que a pratica extensionista nunca foi de cunho obrigatério dentro destes
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ambientes e que anteriormente, caso nao fosse possivel realiza-la, ndo haveria pro-
blema para os docentes desenvolverem projetos a partir de problematicas ficticias que
atendessem aos objetivos educacionais propostos. Esta realidade €, agora, alterada a

partir da nova resolugéo.

Portanto, a partir do ano de 2023, gera-se uma constante demanda de captacao
de parceiros e projetos por parte dos docentes, que necessitam de voluntarios para o
desenvolvimento da pratica académica. Além disso, criam-se oportunidades para as
comunidades externas, que agora possuem a opc¢ao de participar voluntariamente do
ambiente académico em troca de servigos prestados pelos discentes nas disciplinas.
Em meio a isso, o projeto SOS Pequenas e Médias Empresas (SOSPME), estabelecido
dentro da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), que previamente
fornecia consultorias aos pequenos empresarios da regiao metropolitana de Porto
Alegre, passa a utilizar seus contatos para exercer a fungéo de agente captador para as
disciplinas do curso de administracao da universidade, provendo um sistema funcional
para os docentes. Por se alinhar com a problematica estudada, o projeto SOSPME

torna-se o objeto de estudo deste trabalho.

O design de experiéncia do usuario (UX) e de interfaces digitais (Ul) se tratam de
areas em ascensao, possuindo o maior indice de crescimento projetado para a préxima
década do mercado americano, quando comparadas a outras fungcdées desempenhadas
pelo designer (LABOR STATISTICS, 2022). Dentro do mercado brasileiro, dados
do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) de 2021, mostram que o
aparelho celular é o mais utilizado para 0 acesso a internet, sendo utilizado por 99.5%
da populacdo com acesso a rede (IBGE, 2021). Acredita-se que as ferramentas de
construcéo de experiéncias digitais se encaixam no cenario apresentado, especialmente
quando leva-se em consideracao o potencial de abrangéncia e de disseminacéo de

informagodes que estas podem alcangar no meio mobile.

Neste contexto, propde-se a criacao de uma interface digital para smartphones
que auxilie os docentes e a comunidade externa as universidades a se conectarem,
permitindo o desenvolvimento de projetos colaborativos que promovam uma intera-
cao transformadora para os setores da sociedade, como prevé o conceito da pratica

extensionista.
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1.1 Problema de Projeto

Dentro do contexto apresentado, o problema de projeto tem como ponto de
partida o seguinte questionamento: “De que maneira o design de experiéncia do usuario
e de interfaces digitais pode ser aplicado no desenvolvimento de uma plataforma digital
que conecte 0 meio académico as comunidades externas necessitadas de servicos,

visando contribuir para a formacao dos discentes por meio da extensao universitaria?”.

1.2 Justificativa de Projeto

Este projeto visa contribuir com o ambiente académico fornecendo uma proposta
de interface digital eficaz para a comunicacdo com a comunidade externa. Além de
prover uma solucao para a emergente necessidade de praticas extensionistas con-
tribuindo com a formacao académica de discentes em diversas areas, a alternativa
busca também contribuir com a sociedade, facilitando a prestagao de servigos com
fins educacionais. Busca-se também enaltecer a pratica académica em si, criando
um espaco favoravel para a divulgacao dos trabalhos estudantis realizados dentro da

universidade.

1.3 Objetivos do Projeto

Buscando atender as necessidades elencadas acima, formulam-se os objetivos

gerais e especificos do projeto:

1.3.1 Objetivo Geral

Projetar a interface grafica de uma plataforma digital mobile para conectar a

universidade e as comunidades externas.

1.3.2 Objetivos Especificos

a) Compreender o panorama geral da extensao universitaria e seus objetivos para

com a sociedade;
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b) Analisar solugbes existentes em plataformas digitais semelhantes;

c) ldentificar e compreender as necessidades do publico-alvo, incluindo docentes e

membros da comunidade externa;
d) Elicitar os requisitos de projeto com base na pesquisa realizada;

e) A partir dos requisitos de projeto, desenvolver uma interface digital aplicando os

principios de design de experiéncia do usuario e de interfaces digitais;
f) Elaborar um protétipo interativo da plataforma;

g) Realizar a avaliagdo da solugao proposta junto aos usuarios.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresentam-se conceitos e fundamentagdes pertinentes ao de-
senvolvimento do projeto a partir de perspectivas de autores relevantes para cada area
estudada. Primeiramente, contextualiza-se a extensao universitaria e suas abrangéncias
dentro da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Apés, apresentam-se
fundamentacdes em relacdo a integracao entre comunidade externa e academia. Por

fim, detalham-se os conceitos de design de experiéncia do usuario e interfaces.

2.1 Extensao Académica

A extensao é concebida no Brasil no final do século XIX, baseando-se em cor-
rentes americanas e europeias. A versao vinda dos Estados Unidos baseia-se em uma
extensdo comercial, enquanto a versao da Europa possui um carater assistencialista
associado a sua pratica (LISBOA FILHO, 2022).

Desde entdo, a extensao brasileira viveu trés periodos. O primeiro, que finda
na década de 1960, focava primariamente no carater assistencialista, na qual a uni-
versidade se propunha a atender demandas sociais negligenciadas pelo governo. Ja
no segundo periodo, que acontece na durante a década de 1970, a pratica se trans-
forma por meio de programas nacionais, que buscam promover o desenvolvimento
social (LISBOA FILHO, 2022).

A criacao do Forum de Pro-Reitores de Extensao das Instituicées Publicas de
Educacao Superior Brasileiras (FORPROEX) na década de 1980, juntamente com
a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao prevista na Constituicao de
1988 (BRASIL, 1988) consolidam uma visao da pratica extensionista voltada para a
transformagéo social e para o impacto na formagéo dos estudantes, caracterizando um
terceiro periodo da pratica, permanecendo até o presente (LISBOA FILHO, 2022).

Atualmente, o papel da extens&o como figura ativa no meio social se articula

com a responsabilidade do Estado no desempenho de politicas publicas e projetos
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sociais. A partir disso, a extensao é classificada em oito areas de atuacao na sociedade,
denominadas de Areas Tematicas: Comunicacao, Cultura, Direitos Humanos e Justica,
Educacéo, Meio Ambiente, Saude, Tecnologia e Produgéao, e Trabalho (FORPROEX,
2012).

2.1.1 Diretrizes para a pratica extensionista

De acordo com Nogueira (NOGUEIRA, 2000), conforme citada na Politica Na-
cional de Extenséo de 2012 (FORPROEX, 2012), as diretrizes que devem orientar a
implementagéo da préatica extensionista nas universidades sdo as seguintes: Interagao
Dialdgica, Interdisciplinariedade e interprofissionalidade, Indissociabilidade Ensino-
Pesquisa-Extensao, Impacto na Formagao do Estudante e Impacto e Transformacéao
Social.

A Interacao Dialdgica guia o desenvolvimento das trocas entre academia e soci-
edade por meio de uma abordagem conjunta, que valoriza ambos participantes como
pecas igualmente importantes para o processo de constru¢cdo do conhecimento (FOR-
PROEX, 2012).

As diretrizes de interdisciplinariedade e interprofissionalidade se referem a abor-
dagens de problemas sociais por diferentes visdes técnicas, reconhecendo a complexi-
dade e delicadeza do contexto social (FORPROEX, 2012).

No quesito da indissociabilidade Ensino-Pesquisa-Extensao, temos a pratica
extensionista se relacionando com outras esferas. Na questdao do ensino, valoriza-
se o discente, colocando-o como ator da extensdao de maneira a complementar sua
formacao académica. Na pesquisa, enxerga-se a extensao como norteador da producao
académica de maneira geral, desenvolvendo e publicando o conhecimento por meio
das universidades (FORPROEX, 2012).

A extensao deve trazer novos conhecimentos para a formacéo do discente por
meio da convivéncia pratica com o meio social no qual se inserem as profissdes,
atribuindo qualidade ao processo de graduacéao e caracterizando a diretriz de impacto
na formacao do estudante (FORPROEX, 2012).

Por fim, deve atuar diretamente no meio social, promovendo a transformagéao por

meio da conexdo academia-sociedade. A diretriz de impacto e transformagéo social
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garantem a extensdo uma preocupacgao ética e voltam sua atencao para os problemas

sociais que ocorrem dentro do contexto cultural (FORPROEX, 2012).

2.1.2 Curricularizacdo da Extensao

O primeiro documento a citar oficialmente a curricularizagdo da extensao foi o
Plano Nacional de Educagéo do periodo 2001-2010, aprovado pela lei N° 10.172, de 9

de janeiro de 2001, que cita:

23. Implantar o Programa de Desenvolvimento da Extensédo Univer-
sitaria em todas as Instituicbes Federais de Ensino Superior no quadriénio
2001-2004 e assegurar que, no minimo, 10% do total de créditos exigidos para
a graduacao no ensino superior no Pais sera reservado para a atuacao dos

alunos em acdes extensionistas. (BRASIL, 2001, p. 36)

Neste primeiro momento, a implementacao é apresentada como meta. Porém,
esta ja havia sido proposta anteriormente pelo FORPROEX no Plano Nacional de Exten-
sdo Universitaria em 1999, devendo ter sido realizada até o ano de 2003 (FORPROEX;
SESU/MEC, 2000). O conceito € novamente abordado na atualizagdo do documento
em 2012 (FORPROEX, 2012), que enxerga a curricularizacdo como maneira de difundir
a pratica extensionista (SERVA, 2020).

O Plano Nacional de Educacéo de 2014 a 2024 é aprovado pelo CNE no dia
18 de dezembro de 2018 por meio da resolugdo N°7, que institui as Diretrizes para a
Extens&o na Educagéo Superior Brasileira e torna obrigatério a pratica das atividades
extensionista em equivalente a 10% da carga horaria dos cursos de graduacao. (EDU -
CACAO, 2018).

Nos artigos N°5 e N°6 deste documento sdo expostos os conceitos que norteiam
as diretrizes. Sao eles: a interagao dialdgica; a formacao cidada dos estudantes; a
producao de mudancas na universidade e na sociedade; a articulagcao entre ensino,
pesquisa e extensao; a contribuicdo na formacéo académica; o estabelecimento de
didlogos com setores da sociedade; a promog¢ao de iniciativas que demonstrem o

compromisso social das instituicées; a promogéao da reflexdo ética quanto ao quesito
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social; o incentivo ao enfrentamento de questdes da sociedade brasileira; a atuagao no
desenvolvimento do conhecimento (EDUCAGAO, 2018).
Além, no artigo N°8, ainda s&o definidas as modalidades de atuagéo da pratica

extensionista (EDUCAGAO, 2018):

1. Programas;

2. Projetos;

3. Cursos e oficinas;
4. Eventos;

5. Prestagao de servicos.

Pode-se dizer pela recente obrigatoriedade da pratica (que apenas se consolidou
de fato no ano de 2023) que a curriculariza¢do ainda se encontra em uma fase inicial de
implementagéo. A possibilidade de integrar a comunidade a academia pode criar, em
longo prazo, um conhecimento plural e contribuir para uma formagéo mais humana e
qualificada dos alunos (SERVA, 2020). Porém, alguns aspectos desta pratica ainda nao
foram levados em consideragédo na elaboracao inicial, como o financiamento das ativi-
dades ou a elaboracao de métricas concretas que avaliem eficacia da curricularizacao
em atingir os objetivos propostos (SERVA, 2020).

Enxergando-se o protagonismo estudantil como o cerne da extens&o, pensa-se
em um contexto amplo no qual estas experiéncias se distribuem ao longo de varias
areas do conhecimento, justificando assim as oito areas tematicas abordadas pela
extensao (LISBOA FILHO, 2022). Para isso, € essencial pensar em politicas que
facilitem o processo de insercdo da pratica extensionista na graduacao: “A pergunta
gue nos baliza é: como podemos fazer a inclusdo da Extensao nos curriculos de modo

eficiente e eficaz?” (LISBOA FILHO, 2022, p. 40)

2.1.3 Pro-Reitoria de Extensdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PRO-
REXT)

A Pré-Reitoria de Extensao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(PROREXT) é o nucleo responséavel por coordenar programas de fomento, bolsas, in-

tercambios e divulgagao da extensdo na UFRGS (PROREXT, 2024). Promove também
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acOes focadas na comunidade externa, convidando-a para a universidade com o intuito
de promover o conhecimento cientifico e de apresentar os projetos desenvolvidos
dentro do ambiente académico (UFRGSTYV, 2016).

Além da representacéao e da elaboragao das politicas de extensao na universi-
dade, o nucleo também é responsavel pela gestao logistica das praticas extensionistas,
realizando cadastros e vinculos de qualquer atividade deste carater realizada na insti-

tuicdo, bem como provendo financiamento quando necessario (PROREXT, 2024).

2.1.4 SOS Pequenas e Médias Empresas (SOSPME)

Na primeira quinzena de junho de 2020, o IBGE publica os resultados de sua
pesquisa experimental denominada Pesquisa Pulso Empresa, que buscava mapear os
impactos da pandemia do COVID-19 na industria nacional. Descobre-se que 522,7 mil
empresas haviam encerrado suas atividades devido a pandemia, correspondendo a
39,4% das empresas fechadas, e que, destas, 99.72% eram empresas de pequeno
porte (IBGE, 2020).

Neste contexto que idealiza-se o projeto SOS Pequenas e Médias Empresas
(SOSPME), um projeto de extensdo universitaria da UFRGS que possui como objetivo
prestar auxilio para micro, pequenos e meédios empresarios por meio da expertise do
ambiente académico. Durante o ano de 2020, o projeto é organizado criando grupos
compostos de professores e alunos voluntarios das areas de ciéncias contabeis e
administracao, que trabalham com rodadas de sprints para identificar e solucionar pro-
blemas enfrentados pelos empreendedores, principalmente relacionados aos desafios
de comunicacéao, captacao de clientes e adequacédo ao modelo digital (UFRGSTV,
2023).

O projeto ganha notoriedade, fechando parcerias com o Parque Tecnolégico
Zenit da UFRGS, bem como com o Tecnopuc e a Escola de Negécios da Pontificia
Universidade Catolica do Rio Grande do Sul (PUCRS) (SOSPME; EA/UFRGS, 2024).
No ano de 2022, recebe o Prémio Destaque de Inovacéo da cidade de Porto Alegre
pelo apoio oferecido (PORTO ALEGRE, 2022). No total, com o apoio de 362 voluntarios
inscritos, o projeto atende mais de 250 empresas, totalizando 2011 alunos de graduacao

e pés-graduacao envolvidos (SOSPME; EA/UFRGS, 2024).



25

Contudo, com o término progressivo da crise sanitaria nacional, o projeto de
extensao passa por uma adaptacao no seu funcionamento, tornado-se um sistema de

Service Learning (UFRGSTYV, 2023), que € definido da seguinte forma:

Os programas de Service Learning se distinguem de outras aborda-
gens para a educacgao experiencial pela sua intengao de beneficiar igualmente
o provedor e o receptor do servigo, além de garantir um foco igual tanto no
servigo sendo fornecido quanto na aprendizagem que esta ocorrendo.(FURCO,

1996, p. 5, traducéo nossa)

O SOSPME adapta seu modelo e passa a englobar professores voluntarios
de outras areas do conhecimento, que passam a fornecer, por meio da extensao,
experiéncias praticas reais de prestacdo de servigos para seus alunos, ofertando
assim a possibilidade de aplicar os conhecimentos tedricos aprendidos em sala de
aula (UFRGSTV, 2023).

No ano de 2024, o projeto se encontra consolidado como um nucleo da extenséo
dentro de alguns cursos especificos da instituicdo, possuindo conexdes com diversas
empresas da regido. Apesar de possuir presenca digital e estar ativo em diferentes
midias sociais, a captagéo e a gestao dos clientes se da inteiramente pelo Google Suite,
utilizando suas ferramentas de formulario e planilhas para suas demandas logisticas.

Em maio, a regido na qual o projeto se situa passa pelo maior desastre natural
de sua histéria, com enchentes severas atingindo maior parte do estado do Rio Grande
do Sul, forcando a regido a declarar estado de calamidade publica (RI0O GRANDE DO
SuL, 2024). O dano causado pelo fenédmeno é sem precedentes, destruindo cidades
inteiras por conta da elevacgao das aguas, deixando mais de 600 mil pessoas fora de
suas casas (TRINDADE; G1, 2024). Além do irreversivel dano emocional e a vida
causado pelas fortes chuvas e elevacao das aguas, a tragédia traz também prejuizos
para o setor econdémico local que, por sua vez, impactam diretamente a economia a
nivel nacional, devido ao expressivo numero de afetados (MIRA; FORBES, 2024).

Em frente a isso, o projeto SOSPME se mobiliza para auxiliar as empresas
afetadas pela catastrofe climatica (Figura 1). Por meio da consultoria empresarial,
o projeto, que praticava extensao pela prestacao de servicos, volta a oferecer sua

expertise académica de forma a auxiliar na etapa de reconstrugéo da producéo local,



26

atribuindo a si, mesmo que temporariamente, um carater social de reestabelecimento

da economia.

Figura 1: Post divulgando formulario de cadastro

@ sospme.ufrgs

ESTA A FRENTE DE
UMA EMPRESA
AFETADA PELAS
ENCHENTES NO RS?

Estamos mapeando as

demandas das empresas da

regigo. Preencha o formulario

de cadastro para auxiliar no —
planejamento das proximas

agdes do projeto SOS PME.

S e
QY

92 likes
sospme.ufrgs Link do formulario disponivel na bio. Para mai
S, NOS ¢ e uma DM ou entre em contato atra
pme.ea@gmail.com

+ See translation

Fonte: SOSPME (2024).

Frente ao contexto apresentado, identifica-se que a funcdo desempenhada pelo
SOSPME no ambito universitario alinha-se com a probleméatica deste trabalho e, por-
tanto, o projeto torna-se o objeto de estudo, servindo como base para o desenvolvimento

do aplicativo digital.

2.2 Sociedade 5.0

A Sociedade 5.0 se trata de um conceito introduzido em 2016 pelo governo japo-

nés no seu 5° Plano Basico de Ciéncia e Tecnologia, que tem como principal objetivo
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a criagao de uma sociedade centrada no humano e seu bem-estar, profundamente
conectado com a disponibilidade de informagdes no meio digital e o rapido avanco da
tecnologia que trabalha estes dados de maneira inteligente, como as ferramentas de
inteligéncia artificial (JAPAO, 2015). O desenvolvimento tecnoldgico e sua integracao
com a sociedade de maneira ampla na chamada “sociedade inteligente” (sociedade 5.0)
teria como principal foco a melhora da qualidade de vida e a resolucao de problemas
sociais que assolam as comunidades (JAPAO, 2015).

Para atingir este conceito proposto, as sociedades devem fortalecer suas capaci-
dades de pesquisa e produgédo do conhecimento cientifico dentro da academia. Porém
€ necessario que este conhecimento seja distribuido para as comunidades, dialogando
com a sociedade e transformando-a (JAPAO, 2021). Neste ambito, a conexao entre a
comunidade externa e a academia se torna um importante fator para o desenvolvimento

social:

Existe a necessidade de um mecanismo para uma cooperagao estreita
entre o setor industrial e 0 académico, como start-ups estabelecidas por uni-
versidades e instituicdes nacionais de pesquisa e desenvolvimento, bem como
0 avancgo da cooperacao industria-academia.(JAPAO, 2021, p. 10, tradugao

nossa)

No panorama apresentado pelo governo japonés, a conexao entre industria e
academia, bem como o fomento da produgéao cientifica, o foco em aspectos sociais
e a distribuicdo do conhecimento se tornam fatores importantes para a inovacao
tecnolégica, o impacto social e 0 avan¢o da sociedade como um todo.

O projeto alinha-se com as diretrizes propostas pelo governo japonés para
o desenvolvimento de uma sociedade centrada no humano ao buscar desenvolver
ativamente solugbes que integrem o setor industrial ao académico. Portanto, busca-se
contribuir com o desenvolvimento da sociedade por meio do fortalecimento do sistema

de troca de saberes entre diferentes esferas sociais.
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2.3 Design de Experiéncia do usuario e Interfaces

O design de experiéncia do usuario (UX) € uma area responsavel por projetar
todos os aspectos com o qual o usuario ira interagir; sejam eles de um produto, servico
ou sistema. Donald Norman, criador do termo “User Experience” (Experiéncia do

Usuario), escreve em 1988, no seu livro The Design of Everyday Things:

Ah, e quanto a minha incapacidade de usar as coisas simples do dia
a dia? Consigo lidar com coisas complicadas. Sou bastante experiente em
computadores, eletrbnicos e equipamentos de laboratério complexos. Por que
tenho dificuldade com portas, interruptores de luz e torneiras? Como consigo
operar uma instalagdo de computador multimilionaria, mas ndo minha geladeira
em casa? Enquanto todos nés nos culpamos, o verdadeiro culpado - o design
defeituoso - passa despercebido. E milhdes de pessoas se sentem mecanica-

mente ineptas. E hora de uma mudanca.(NORMAN, 1988, p. 9, tradugdo nossa)

O Design de Experiéncia do Usuario surge para estudar a experiéncia de inte-
racao das pessoas com os produtos finais projetados, sejam eles objetos, interfaces
digitais, embalagens, servi¢cos ou até mesmo empresas. A area se utiliza de conceitos
do design para criar interac¢oes intuitivas e satisfatorias para os usuarios, buscando
desenvolver projetos memoraveis que atinjam um equilibrio entre a légica da estrutura
do servigo (ou produto) e as emocgdes das pessoas que o utilizardo (UNGER; CHAN-
DLER, 2012). Para os fins deste trabalho, considera-se a aplicacdo dos conceitos de

UX aos meios digitais.

2.3.1 Principios

Donald Norman (1988), ao estudar a psicologia da interagao humana com objetos,

destaca alguns principios para o processo de design:

» Affordance: Este conceito se refere a criagdo de pistas visuais para a percepgao
do usuério quanto a funcionalidade de um determinado objeto. Um puxador de
porta, por exemplo, comunica visualmente ao usuario que aquele objeto abre ao

ser puxado, enquanto uma barra antipanico sinaliza que deve ser empurrado;
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« Consisténcia: A interface consistente reforca ao usuario as acdes de cada

elemento e, ao longo do tempo, torna o sistema familiar e intuitivo para o uso;

» Restricoes: A restricao de possiveis agdes guia o usuario durante o uso, facili-

tando a previsibilidade do sistema e, portanto, facilitando a usabilidade;

* Visibilidade: As possiveis fungdes de um sistema, ou objeto, devem estar visiveis

para o usuario, possibilitando assim a tomada de decisao e a facil operacgao;

» Mapeamento: Uma boa aplicacido do principio de mapeamento torna a relagao
entre os botdes de um sistema e a acdo que eles executam naturais para o

usuario, evitando imprevisibilidade dentro do sistema;

* Feedback: Ao realizar uma acdo, o usuario deve receber, de alguma maneira,
uma resposta do sistema com o qual esta interagindo, para que este entenda as

consequéncias da acao executada.

Esses principios guiam o desenvolvimento de produtos pensados para uma me-
lhor experiéncia do usuario, tornando-os agradaveis para o publico-alvo e transmitindo
a informacédo de maneira clara, sem gerar estresse ou frustracoes desnecessarias.
Apesar de serem originalmente desenvolvidos a partir de exemplos analdgicos, estas
ideias se tornam universais quanto a usabilidade e sdo fundamentais para o desenvol-
vimento de sistema digitais. Um conceito amplo que norteia o desenvolvimento digital é
o de que o usuario nao deve ter que pensar durante o uso de um sistema, ou seja: a
aplicacao deve ser projetada de forma que torne suas funcionalidades claras e ébvias

para o manuseio, tornando sua usabilidade confortavel (KRUG, 2009).

2.3.2 Usabilidade

Usabilidade é definida como “A eficacia, eficiéncia e satisfacdo com que usuarios
especificos alcancam objetivos especificos em ambientes particulares” (ABNT, 2011)
e é um dos conceitos fundamentais dentro da area de UX. Para Nielsen, a usabilidade
de um sistema é majoritariamente impactada por 10 principios, denominados de heu-
risticas (NIELSEN, 1994). Esses principios tornaram-se de uso padrao na industria

para a avaliagdo da usabilidade de interfaces. Sao eles (NIELSEN; GROUP, 1994):
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. Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre informar ao usuario

feedback a respeito do que esta acontecendo e onde ele se encontra;

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O design deve ser feito utili-
zando a linguagem apropriada para o publico-alvo, utilizando conceitos familiares

para a naturalidade do sistema;

Controle e liberdade do usuario: O usuario deve ser capaz de controlar o sistema
sem complicagdes, sendo capaz de cancelar quaisquer agdes ou processos

realizados por acidente;

Consisténcia e padroes: O sistema deve ser consistente em comunicacao,
linguagem visual e funcionalidade, a fim de ser coeso e proporcionar uma boa

experiéncia;

Prevencao de erros: Além do controle, o sistema deve buscar evitar que o usuario

cometa erros, pedindo confirmagcdes em acgdes criticas;

Reconhecimento ao invés de lembranca: As informagbes devem estar disponi-
veis ao longo da navegacao, de maneira que o usuario nao precise lembrar de

elementos entre as telas;

Flexibilidade e eficiéncia de uso: Atalhos podem ser implementados no sis-
tema para personalizar a navegacao e aumentar a eficiéncia de usuarios mais

experientes;

Estética e design minimalista: A parte grafica do sistema deve ser coesa e
conter apenas elementos que contribuam para o facil manuseio e entendimento

das informacoes;

. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e corrigirem erros: As

mensagens de erro devem se comunicar com o usuario de maneira efetiva,

declarando o motivo do acontecimento e propondo possiveis solucoes;

Ajuda e documentacao: Sistemas complexos devem possuir uma area de ajuda

para auxiliar o usuario a solucionar problemas encontrados.
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2.3.3 Entregaveis

Os entregaveis de UX se tratam de produtos gerados durante o desenvolvimento,
gue tem como obijetivo guiar o projeto e apresentar as solugdes propostas de maneira
organizada. Esses servem como ferramentas disponiveis para o designer, portanto
deve-se selecionar os entregaveis mais adequados para cada projeto desenvolvido.
Aqui, apresentam-se alguns dos mais utilizados nos projetos de UX (LAUBHEIMER;
GROUP, 2015):

» Personas e Proto-personas: Personas sao representacdes do publico-alvo de-
senvolvidas por meio de pesquisa que tem como objetivo representar as necessi-
dades dos usuarios no desenvolvimento do projeto (UNGER; CHANDLER, 2012).
As proto-personas, por sua vez, sdo desenvolvidas a partir dos conhecimentos de

especialistas da area (SFAIR, 2022).

« Arquitetura da Informacéao: Esta ferramenta visa apresentar visualmente a estru-
tura de paginas do website ou sistema, mapeando a informacao disposta (UNGER;

CHANDLER, 2012);

* Fluxo de usuarios: O fluxo de usuarios trabalha de maneira conjunta com a
Arquitetura da Informacédo mas, por sua vez, busca identificar o trajeto percorrido
pela usuario para realizar determinada tarefa ou buscar informacdes especificas

dentro do sistema (UNGER; CHANDLER, 2012);

» Wireframes: Protétipos de baixa fidelidade, geralmente criados em escalas
de cinza digitalmente (ou, em alguns casos, até mesmo em papel de maneira
analdgica) que permitem ao designer observar a estrutura das paginas do sis-

tema (UNGER; CHANDLER, 2012);

* Protétipos interativos: Protétipos de alta fidelidade que buscam simular ao
méaximo a experiéncia final do website ou sistema. E utilizado para testes com
0Ss usuarios, onde é possivel perceber se o publico esta utilizando a ferramenta
da maneira como se planeja, bem como identificar pontos de melhoria (UNGER;

CHANDLER, 2012);
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» Design System: Se trata de uma biblioteca de componentes e guias para a
construcao visual do layout do sistema. Utilizado ndo apenas para a prototipagao,
€ uma ferramenta que facilita a comunica¢édo com os desenvolvedores em projetos
de larga escala, ja que cria um pacote de elementos enquadrados no estilo

atribuido (BERGMAN, 2024).

2.3.4 Design Responsivo

O desenvolvimento tecnoldgico e o acesso facilitado a tecnologia possibilita com
que os usuarios acessem sistemas digitais por diferentes dispositivos, como aparelhos
televisores, computadores, tablets e celulares. Com 90% da populacao brasileira pos-
suindo acesso a internet, dados mostram que predomina o uso do celular e que a maior
parte dos usudrios utiliza mais de um tipo de dispositivos para o acesso (IBGE, 2021).

E neste contexto que o design responsivo se encaixa, criando guias e padrdes
para o desenvolvimento de layouts de sistemas digitais que se adaptem e se mante-
nham constantes em diversos dispositivos. Uma das abordagens que engloba este
conceito € a Mobile First, uma ideia baseada na melhoria progressiva (TSE, 2017) que
prioriza a prototipacao inicial para celulares, ja que esses possuem a maior quantidade
de limitagdes para o desenvolvimento digital, como o tamanho e resolugéo das telas, a
capacidade de processamento e o préprio suporte a determinadas linguagens de pro-
gramagao (X1A, 2017). Na Figura 2 pode-se observar uma ilustragao do conceito sendo
aplicado a um website exibido em telas no formato de celulares, tablets e computadores,

respectivamente:

Figura 2: /lustrag&o do conceito de Design Responsivo

== =

Fonte: UXPin (2024).



3 METODOLOGIA

Para a realizacdo deste trabalho, optou-se pelo uso de uma metodologia propria,
gue mescla abordagens do design relevantes para o projeto.

O Human-Centered Design € um processo que traz o usuario e suas necessida-
des para o foco central do desenvolvimento. O Design Thinking, por sua vez, quebra
a linearidade de etapas no processo criativo, permitindo uma abordagem flexivel que
varia de acordo com as necessidades identificadas. A metodologia agil do SCRUM, por
fim, confere ao projeto a velocidade requerida para o desenvolvimento digital, além de
tornar o processo iterativo, o0 que permite que a construgéo da plataforma seja assertiva,
pois leva em consideragéo os feedbacks do publico-alvo.

A combinagdo dessas metodologias permite o desenvolvimento de uma solugéo

melhor adaptada ao contexto do projeto.

3.1 Human-Centered Design

O Design Centrado no Humano, do inglés Human-Centered Design (HCD), se
trata de uma abordagem de desenvolvimento de projetos que tem como foco principal o
publico-alvo, colocando-o como centro do processo e projetando uma solugédo adequada

as suas necessidades. (IDEO, 2015). O processo completo pode ser visto na Figura 3.

Figura 3: IDEO Human-centered Design Process

“9 |NsPiRACAD & IDEACAO @ IMPLEMENTACAO

Fonte: IDEO (2015).
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Conforme o livro “The Field Guide to Human-Centered Design’, elaborado pela

IDEO (IDEO, 2015), a metodologia se da em trés etapas:

* Inspiracao: A primeira etapa do processo consiste em atividades de imerséao e
pesquisa. Nesta fase do projeto, designer coloca-se como observador, buscando

entender as dificuldades e necessidades de determinados grupos;

+ Ideacao: Apds a imersao, o designer analisa os dados coletados e busca identifi-
car oportunidades. Com base nas oportunidades encontradas, comeca-se a gerar
possiveis solucdes para os problemas analisados. Esses primeiros prototipos
devem ser novamente analisados com o publico-alvo, de modo que construa-se

uma solugéo conjuntamente;

» Implementacao: Na etapa final, analisa-se 0 modelo de negdcio e as estratégias
mercadoldgicas para que a solucao desenvolvida possa ser implementada com

SUCesSsO.

Além das trés etapas previamente apresentadas, o processo representado na
Figura 3 também conta com duas curvas de divergéncia-convergéncia, pois incorpora

no HCD a metodologia do Double Diamond, como pode ser observado na Figura 4.

Figura 4: Modelo Double Diamond
diamante dos problemas diamante das solucbes
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Fonte: Adaptado de Alura (2022).
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O Double Diamond se trata de um modelo visual que representa o processo
do design. Cada uma de suas curvas de divergéncia-convergéncia € denomidada
de diamante e representam o processo de descoberta do problema e de criacao
de solugdes, respectivamente. Portanto, o modelo representa quatro fases (JEFF

HUMBLE, 2024):

Descoberta: A primeira fase divergente do processo consiste na imersao com-
pleta no problema apresentado, mapeando o contexto por meio da pesquisa e

identificando as oportunidades de problemas a serem abordados;

Definicao: Apds, faz-se a analise dos dados coletados, mapeando oportunidades

e definindo o escopo do projeto que sera desenvolvido;

» Desenvolvimento: Na terceira etapa, inicia-se uma nova fase de divergéncia, ex-
plorando diferentes caminhos para o desenvolvimento da solugéo para o problema

definido;

Entrega: Por fim, converge-se em uma solugao final, que deve ser detalhada e

entregue como conclusdo do processo.

3.2 Design Thinking

Os modelos apresentados na Figura 3 e Figura 4 tratam-se de diferentes aborda-
gens para o processo de design e, portanto, baseiam-se no Design Thinking, processo
base que pode ser visto na integra na Figura 5. A metodologia possui seis etapas
(nesta versao), sendo dividida em trés areas (“Compreenda”, “Explore” e “Materialize”),
gue correspondem as areas apresentadas no HCD.

Apesar do HCD elaborado pela IDEO apresentar construcao similar, o Design
Thinking traz consigo um conceito fundamental para o desenvolvimento de interfaces
digitais: a iteratividade. Este se trata de um processo flexivel, no qual a ndo-linearidade
€ vista como essencial para o desenvolvimento do projeto, ou seja: buscando-se desen-
volver um produto final refinado, fica a critério do profissional identificar a necessidade
do avanco nas etapas ou de retroceder para explorar outras possiveis solugées (FOUN -
DATION, 2024).
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Figura 5: Design Thinking
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[
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Fonte: Sarah Gibbons (2016).
3.3 Métodos Ageis

A metodologia agil tem como objetivo agregar o maximo de valor em um minimo
de tempo, o que permite utilizar o Design Thinking e o HCD de maneira eficiente. Esta
ideia, aplicada por meio de diversos ciclos iterativos, € essencial para o desenvolvimento
digital, permitindo rapidas atualizagdes e melhorias continuas nos produtos por meio
da participacdo ativa dos usuarios. No livro “Scrum: a arte de fazer o dobro do trabalho

na metade do tempo”, Jeff Sutherland afirma:

No desenvolvimento de produtos, existe uma regra dura e rapida que
ja foi comprovada milhares de vezes: 80% do valor estd em 20% dos atributos.
Pense nisso por um tempo. Em qualquer coisa que vocé compre, a maior parte
do valor — a maior parte do que as pessoas querem — sé estd em um quinto

do que foi desenvolvido.(SUTHERLAND, 2016, p. 159)

Por meio da metodologia desenvolvida por Jeff, denominada Scrum, o processo
de design é utilizado para o desenvolvimento de partes do produto ao invés do produto
final. Essa abordagem permite ao designer focar nas principais funcionalidades de um

sistema e valida-las com seu cliente e publico-alvo antes de prosseguir com o restante
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do desenvolvimento. Cada iteracao deste processo, que resulta em uma entrega de
parte do todo, € denomidada de sprint (SUTHERLAND, 2016).

O primeiro sprint de um produto foca nos 20% com maior valor atribuido, ou
seja, as principais fungdes de um sistema. A entrega desta etapa de desenvolvimento,
guiado pelas lentes do HCD apresentadas na Figura 6, serd chamada de Minimum
Viable Product (MVP), pois permitira ao usuario navegar e testar o sistema operando
com suas fungdes primarias (SUTHERLAND, 2016). Este ciclo iterativo que busca o
input do publico-alvo a cada rodada de desenvolvimento € essencial para um processo
de desenvolvimento longinquo e assertivo, que aprimora um sistema indefinidamente e

refina suas partes ja existentes.

Figura 6: Lentes do HCD

As solugdes que nascem

do Human-Centered Design

devem estar contidas
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Praticdveis e Viaveis.

Comece aqui

N\

VIABILIDADE PRATICABILIDADE

Negocio Tecnologia

Fonte: IDEO e BMGF (2011).

3.4 Metodologia proposta

Apresenta-se a metodologia elaborada para o desenvolvimento do projeto, que

utiliza como base os métodos e principios apresentados anteriormente.
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A metodologia é ancorada nas lentes dos HCD (Figura 6) com o intuito de
desenvolver uma solucao que tenha como pilar central os usuarios, utilizando as curvas
de divergéncia-convergéncia e o processo criativo ndo-linear para o seu ciclo de
desenvolvimento. Por ter sido elaborada para o desenvolvimento digital, se trata de
uma metodologia agil que funciona por meio de sprints. O processo completo pode ser

visualizado na Figura 7.

Figura 7: Metodologia proposta
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Fonte: Elaborada pelo autor.

As trés fases de projeto apresentadas correspondem as vistas anteriormente no
HCD (Figura 3) e no Design Thinking (Figura 5). O ciclo completo de desenvolvimento
€ composto por nove etapas, cuja ordem pode ser modificada conforme a necessidade

do designer (processo nao-linear):

1. Briefing: Problemética inicial que leva ao desenvolvimento do projeto de design;

2. Pesquisa: Abre-se 0 escopo inicialmente apresentado no briefing por meio de
pesquisa dentro da area do projeto, entendendo-se as problematicas apresenta-

das;

3. Analise: Ap0s, faz-se a andlise dos dados levantados, a ponto de identificar as

oportunidades e definir o que o projeto ira abranger;
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. Conceito: E a ponte entre a fase de imerséo (identificagdo do problema) e a
prototipacao (resolucao do problema). Define a area de abrangéncia das solucdes

a serem propostas, bem como os requisitos que precisam ser atendidos;

. Ideacao: A quinta etapa é exploratéria e busca gerar possiveis solu¢des para o

projeto que atendam os requisitos elencados;

. Refinamento: Desenvolve-se a solugdo de maneira detalhada, com o intuito de

gerar um prot6tipo interativo de alta fidelidade;

. Entrega: Por se tratar de uma metodologia agil, a entrega do primeiro sprint se
trata do MVP (que sera no formato de prot6tipo). Isso permite que a interface seja

construida juntamente com o usuario de maneira assertiva por meio de testes;

. Testes: Entra-se na ultima fase do processo, na qual serao realizados testes de
usabilidade com o usuario, para que se obtenha feedbacks a respeito da solugao

desenvolvida;

. Melhoria: Por fim, os dados coletados com os testes serdo analisados e implemen-
tados ao projeto. Nesse ponto, o ciclo de desenvolvimento é concluido, marcando
também o inicio de um novo ciclo, ja que a implementagao dos feedbacks da

inicio a um novo sprint de projeto.



4 IMERSAO

A primeira fase do projeto, de imersado, que se iniciou com a construcdo do
briefing inicial, consiste no estudo e compreensao da problematica do projeto, portanto

buscou-se entender melhor o contexto dos problemas apresentados.

4.1 Pesquisa

Para o desenvolvimento de um prot6tipo que se adeque ao contexto apresentado,
€ crucial o entendimento do processo colaborativo existente entre a academia e as
comunidades externas, bem como das expectativas e ambientes no qual os diferentes
usuarios estdo inseridos. Para isso, utilizaram-se técnicas de pesquisa qualitativa e
quantitativa, como as entrevistas pessoais e 0s questionarios, que tém como objetivo a

coleta de uma ampla gama de informacdes.

4.1.1 Pesquisa Qualitativa

Para as entrevistas, que compdem a pesquisa qualitativa, buscou-se a amos-
tragem de casos tipicos e convenientes, onde foram entrevistados participantes que
possuem (ou possuiram) relagcdes com o projeto SOSPME ou com a pratica extensi-
onista na rede de ensino superior. Os perfis dos respondentes foram escolhidos de
maneira a proporcionar um amplo entendimento do processo de extenséo existente na
universidade e podem ser vistos no Quadro 1.

O primeiro nucleo de entrevistados foi do proprio projeto SOSPME, que engloba
uma professora da administracdo que atua na coordenacao do projeto, bem como uma
bolsista responsavel pela gestdo dos membros da comunidade externa cadastrados na
base de dados.

Para a compreensao do processo, buscou-se também uma professora da Es-
cola de Administracao da UFRGS que faz uso do projeto regularmente para suprir a

demanda de Service Learning de suas disciplinas.
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Quadro 1: Perfis dos entrevistados

Grupo ID | Descricao

Atua na coordenagéo do projeto SOSPME. E doutora em
COD | administracéo e leciona na Escola de Administragao da

Nucleo do Projeto SOSPME UFRGS.

Estudante de servico social e bolsista do projeto. Atua na
gestédo da base de dados.

BOL

Doutora em agronegécios, leciona na Escola de
Docentes PRF | Administracao da UFRGS e utiliza o projeto SOSPME
regularmente para captar clientes para suas disciplinas.

Proprietario de uma loja virtual de moda feminina.
EM1 | Participou do processo de Service Learning em marcgo de

Membros da Comunidade Externa 2024.

Fotografa e social media. Também é proprietaria de um

EM2 estudio fotografico em Sao Leopoldo.

Doutor em design e leciona na Faculdade de Arquitetura
Especialista ESP | da UFRGS. Atua na pré-reitoria de extensao na
universidade.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Neste mesmo intuito, procurou-se compreender melhor a visdo dos membros da
comunidade externa que puderam participar dessas atividades por meio da conexao
efetuada pelo SOSPME. As entrevistas foram realizadas com o representante de uma
loja virtual de moda feminina e com uma fotografa e representante de um estudio de

fotografia na regido de Porto Alegre.

Por fim, para aprimorar o entendimento da extensao universitaria como um todo,
buscou-se a opinido de um especialista na tematica. O participante se trata de um
professor membro da Pré-Reitoria de Extensao da UFRGS, unidade que é responsavel

por gerir todas atividades deste cunho na esfera da universidade.

O Quadro 1 apresenta uma sintese dos perfis, bem como uma identificagao para
cada um na coluna “ID”; pseuddnimo criado para conferir anonimidade aos respon-
dentes. Como os participantes foram escolhidos de maneira que possuam diferentes
perspectivas a respeito da temdtica abordada, criou-se um roteiro semiestruturado ape-
nas para garantir que os principais toépicos fossem abordados. As seis entrevistas foram
realizadas ao longo do primeiro e segundo semestre de 2024, tanto presencialmente

quanto por videochamada, com duragao média de quarenta minutos.
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4.1.2 Pesquisa Quantitativa

Elaborou-se um questionario online com o objetivo de compreender os impactos
gerados pela curricularizagdo da extensao nos diferentes cursos da universidade, bem
como os possiveis beneficios que poderiam ser oferecidos por uma plataforma de
suporte que auxilie na comunicagao com os membros da comunidade externa.

Para isso, o questionario foi submetido a docentes da rede universitaria e para
representantes de empresas, de projetos sociais e de comunidades.

A pesquisa aceitou respostas durante o periodo de duas semanas no més de
agosto de 2024, tendo sido divulgada para o nucleo académico da UFRGS e para as
empresas cadastradas na base de dados do projeto SOSPME. Neste periodo, foram
coletadas 111 respostas validas, sendo 104 de professores e 7 de representantes de

empresas.

4.1.3 Aplicativos similares

A andlise de aplicativos similares € uma técnica valiosa do processo de desen-
volvimento digital que pode auxiliar na identificagdo de elementos Uteis para o sistema
por meio de comparagao com interfaces parecidas.

Devido ao projeto se tratar de uma proposta totalmente nova dentro do contexto
técnico extensionista, buscaram-se aplicativos que tivessem similaridades no quesito
conceitual ou funcional de pelo menos parte do processo a ser desenvolvido.

O primeiro similar identificado foi o aplicativo Handshake, disponivel apenas na
Europa e nos Estados Unidos, que aborda a conexdo entre a academia e a comunidade
externa com o Unico propdsito de prover aos alunos a oportunidade de conseguir vagas
de emprego. Apesar de nao ter objetivo semelhante, o estudo deste caso pdde levar a
um melhor entendimento sobre a maneira de conectar essas diferentes realidades.

Na sequéncia, a plataforma Behance foi escolhida para estudo, por se tratar de
um rede social de nivel global que tem como intuito expor projetos criativos de diferentes
ramos profissionais, o que pode ser utilizado como exemplo dentro do desenvolvimento,
ja que a exposicao da extensao e dos trabalhos criados por meio dela se alinham com

a tematica trabalhada.



43

Por fim, selecionou-se a plataforma Upwork, que se trata de uma ferramenta que
conecta profissionais freelancers (autbnomos) com clientes interessados em contratar
seus servigos. Aléem da clara ligacado que esta aplicacao possui com a sistematica do
Service Learning, este sistema foi também escolhido por outro motivo: em suas versoes
mobile, o Upwork esta presente em dois aplicativos com interfaces diferentes, sendo

um exclusivo para profissionais e outro para clientes.

4.2 Analise

A etapa de analise esta intrinsecamente conectada com a de pesquisa, ja que
0 objetivo é de examinar os dados coletados e identificar as oportunidades a serem

trabalhadas ao decorrer do desenvolvimento de solugdes.

4.2.1 Entrevistas

Conforme proposto no Quadro 1, omitiu-se os nomes dos entrevistados na
discussado dos dados coletados, sendo identificados apenas pelo pseudénimo. As

passagens foram filtradas e categorizadas para um melhor entendimento da analise.

4.2.1.1 Sobre a extensao

A primeira area de questionamento a ser abordada tratou-se da extensao aca-
démica e sua curricularizagéo, que possui um grande volume de procura, conforme o

depoimento do especialista:

[ESP] (Sobre a PROREXT) Muitas vezes os extensionistas nos pro-
curam querendo publico e o publico nos procura querento projeto extensao.
E até ja pensamos nisso (uma plataforma para extensao), uma vez falei com
um cara que desenvolve apps e até cheguei a orgar pra ver quanto seria pra
desenvolver algo que pudesse “dar match” entre esses dois publicos. Hoje
existem muitos projetos de extenséo dentro da universidade, principalmente

com a questao da curricularizagao.
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Esse se trata de um processo de troca de saberes que agrega na formacéao

académica e no impacto social, como destacou também a coordenadora:

[COD] (Sobre o Service Learning) Eu acho que tem um impacto im-
portante. A gente tem muita dificuldade na administra¢do para fazer com que
os alunos conhegam realidades fora das que eles trabalham ou estagiam,
sabe? Entao este contato com empresas de diferentes areas e diferentes
portes acaba ajudando muito. E para as empresas que foram atendidas, as
avaliagbes do processo sempre foram muito positivas, entdo me parece ter um

impacto importante.

As avaliagbes positivas por parte das empresas parceiras foram também comen-

tadas pela bolsista:

[BOL] As empresas ficam em atendimento por um semestre, mas
muitos acabam querendo participar também de outras disciplinas, entao es-
sas empresas acabam se tornando recorrentes dentro do projeto. E bem

interessante ver essa interagao entre a sociedade e a universidade.

Os impactos das atividades realizadas pelo projeto p6de também ser visto nas

empresas que ja passaram pelo processo:

[EM1] A gente estd implementando as coisas comentadas. Atualmente
estamos adquirindo produtos, mas nosso foco € implementar todas solugdes
que os alunos apresentaram. Depois de um tempo que estdvamos meio

perdidos, a gente estava precisando de um “norte” novamente.

A parceria firmada pelo projeto SOSPME com a comunidade empresarial se
mostrou frutifera, porém para o desenvolvimento da interface, deve-se atentar ao foco

estrito da pratica extensionista na area comercial, como destacou ESP:

[ESP] Nés temos que cuidar porque muitas vezes as pessoas nao
entendem o que é a extensdao. Como no caso da prestagdo de servigo: “Ah,
prestacao de servico? Vou abrir uma agao de extensao pra prestar servigo para
as prefeituras”, por exemplo. Isso ndo é extensdo se eu nao estou promovendo

impactos na formagao de alguém ou na sociedade.
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Além disso, deu destaque também para as comunidades e projetos sociais:

[ESP] A gente tem os pilares (da extensao) e eles sdo muito mais
voltados para a extensao enquanto transformacgao social do que uma atividade
comercial produtiva [...]. Na extensao a gente acaba tendo muito mais comuni-
dades do que empresas, como escolas, outros projetos sociais, comunidades

indigenas, etc. E o grande publico que procura.

Observou-se a partir desses depoimentos a importancia do processo de Service
Learning, bem como do desenvolvimento de uma plataforma auxiliar que seja uma
solucdo abrangente, isto é, que permita englobar também a inclusdo de outras esfe-
ras extensionistas, apesar do foco inicial do projeto SOSPME ser exclusivamente de

promover impactos sociais nas pequenas e médias empresas locais.

4.2.1.2 Sobre o SOSPME

Para melhor compreender as atividades realizadas pela SOSPME e identificar
oportunidades, fez-se necessario uma explicagdo do panorama atual, fornecida pela

coordenadora:

[COD] Comegamos com o Service Learning em 2020/2. Ja atendemos
a economia, a contabilidade e também disciplinas de administracdo da PUC
[...]- A'inscricao é via Forms (ferramenta do Google), que divulgamos nas
redes sociais. A pessoa tem que dar algumas informagdes sobre a empresa, a
demanda e o quanto julga que é urgente a situagao. Apds, nés entramos em
contato para mapear de fato os processos e as demandas daquele empresario
[...]- Atualmente ajudo a coordenadar essas agdes, juntamente com algumas

professoras, um técnico-administrativo e uma bolsista.

Além disso, a bolsista detalhou as etapas atuais do processo de captagao e

recepgao de clientes no projeto:

[BOL] Basicamente é esse o fluxo: a pessoa se inscreve pelo formula-
rio e entra na base de dados. Os bolsistas fazem o contato com os empresarios

e atualizam o cadastro, se necessario. Depois, alocam para os professores
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das disciplinas, seja do financeiro ou do marketing (por exemplo), para que
os alunos trabalhem com as demandas que este empresario tem durante
0 semestre [...]. Nés temos alguns (alunos) voluntarios no projeto, que sao
pessoas que procuram horas complementares, entdo eu tenho colegas que

ajudam nessas tarefas.

Nesse fluxo mencionado, que € auxiliado pelas ferramentas do Google Suite,
enxergou-se uma significativa demanda de tempo e energia no manejo dos dados,

como expds a bolsista:

[BOL] Conforme as pessoas se inscrevem no nosso formulario do
Google, as informagoes ja vem direto para essa planilha, que a gente filtra e
atualiza. Atualmente, depois da Ultima revisdo que fizemos, onde tivemos que
tirar muitas empresas inativas, estamos com cerca de 280 cadastros. Essa
planilha é a nossa base principal, que tem as empresas que estao registradas
no projeto. Quando as empresas estdo sendo atendidas, dai elas vao para
uma segunda planilha, onde a gente coloca a disciplina e o professor que esta
atendendo. Para a questao das enchentes, nés tivemos uma terceira planilha

com dados mais especificos sobre as empresas e 0 momento enfrentado.

A gestdo das planilhas e o contato com as empresas se mostrou o ponto de

maior demanda dentro do processo, como comentou também a coordenadora:

[COD] Eu diria que o que mais gastamos energia é na gestao da nossa
base de dados. Como a gente tem esse volume bem grande de empresas,
isso envolve muitas horas. Temos que mandar mensagem por whatsapp, dai
a pessoa responde quando pode, sabe? E em segundo lugar, 0 acompanha-
mento dos atendimentos. Esse contato mais préximo com os professores e

com as empresas, de acompanhar, de responder duvidas.

Além do controle interno do projeto, a comunicacao aparece como segundo

ponto focal. Sobre a comunicagdo com a comunidade externa, a bolsista destacou:

[BOL] Muitas vezes eles nao respondem. Muitas vezes a gente manda

mensagem, entra em contato, e eles s6 vao responder depois de duas semanas.
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A gente trabalha remoto geralmente, eu sé vou la presencialmente um dia,
entdo utilizamos whatsapp pessoal, ndo temos um oficial do projeto. Entao
acaba sendo um trabalho continuo, porque os clientes respondem quando tem

tempo, seja fora do horario comercial ou durante os finais de semana.

Igualmente, a coordenadora destacou um ruido na comunicagéo interna, feita

com 0s nucleos estudantis:

Essa questao

comentou o EM1:

[COD] Digamos que, por exemplo, a gente (SOSPME) aloque uma
empresa para uma disciplina e, por algum motivo, o professor ndo consiga
atender: é muito dificil eles nos darem retorno espontaneamente. E muito
comum que o contato seja feito e, apoés o grupo de alunos e a professora
avaliarem e verem que a empresa nao se encaixa na disciplina em questao,
nao haver retorno. Entdo muitas vezes essas empresas reclamam diretamente
para a bolsista que nao obtiveram resposta e nés tentamos dar um follow-up
[...]- Muitas vezes também os alunos néo fazem e acabam nao avisando, dai
se tu (a professora) ndo vai atras, tu ndo fica sabendo. As vezes também
acabam entrando em contato s6 no final do semestre, dai nesse meio tempo o

empresario fica na expectativa.

€ sentida ndo apenas pelos membros da universidade, como

[EM1] O principal ponto (negativo) que eu destacaria seria a questao
do contato. Na primeira vez entraram em contato, mas teve um intervalo de um
a dois meses até o segundo. Eu até achei estranho, mas pensei “ah, vamos

fazer, talvez s6 aconteceu alguma coisa”.

Além, a professora entrevistada destacou um outro ruido notado na comunicacao,

desta vez quando ao repasse de informagdes:

[PRF] O projeto s6 passa para nés o nome da empresa e o contato.
Seria bom se tivessem mais informagdes iniciais. Pelo menos alguma informa-
¢cdo da empresa, para termos uma ideia do que é. E também ja um acesso a

um instagram ou um site, para falar com eles sem ter que sair do zero.
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Com os relatos a respeito da comunicacao, observou-se a importancia de um
canal que possa conferir agilidade no trato das informagdes, bem como uma identidade

institucional para o projeto.

4.2.1.3 Sobre a Comunidade Externa

Quanto a comunidade externa, os respondentes destacaram que muitas vezes a
falta de informagdes quanto aos servigcos ofertados ocasiona confusao no processo.

Como comentou BOL:

[BOL] As vezes as pessoas nos procuram pensando que a gente
pode solucionar coisas que na verdade a gente ndo consegue. Acontece das
pessoas procurarem a gente em situagdes criticas esperando que nés vamos
reconstruir totalmente o negdcio, mas ndo € algo que a gente possa fazer.
Entdo a gente acaba utilizando este primeiro contato para direcionar a empresa:
“olha, nés ndo conseguimos te ajudar estruturalmente ou financeiramente, mas

temos um servigo de service learning e etc..”

A situacao foi também abordada pela fotdgrafa, que participou do processo duas
vezes por meio do projeto. Na primeira vez, fez parte do trabalho de uma disciplina
focada na gestao financeira dos negdcios, enquanto na segunda o foco era na parte

comunicacional:

[EM2] A parte financeira eu até imaginava (do que se tratava). Quanto
a comunicacgao eu fiquei meio confusa, fiquei pensando “como que eles tra-
balham essa 4rea?”, mas eu tinha ciéncia que estava ligado ao curso de
administragao de alguma forma. Eu s6 fui ter a informagao mais clara de fato
quando eu conversei com as pessoas (0s alunos que estavam realizando o

projeto e entraram em contato).

Além de uma falta de conhecimento a respeito das atividades praticadas dentro
do nucleo académico, a coordenadora destacou que muitas vezes as empresas nao

possuem um mapeamento de suas proprias demandas:
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[COD] Muitas vezes eles citam algo como “Possuo demandas de
marketing”, mas quando ndés vamos analisar vemos que na verdade eles
nao sabem precificar, por exemplo. Ou entdo nés solicitamos informagoes e
as empresas demoram ou até esquecem de fornecer. Muitas vezes essas
informacdes sdo erradas também. Mas muitas vezes, quando uma empresa

precisa de ajuda, esta falta de clareza ja € algo esperado.

A coordenadora comentou também sobre situagées no qual o Service Learning
ofertado pelo projeto ndo é a ferramenta ideal, como no caso das recentes enchentes

ocorridas no estado:

[COD] Apods a enchente, 12 empresas se cadastraram. Entrei em con-
tato pessoalmente com todas, mas foi uma situagao muito complicada: muitas
sequer tinham acessado o local ainda e outras precisavam principalmente de
recursos para poder retomar as atividades. O que fizemos nesse momento
foi produzir uma cartilha que compilava informagdes relevantes com fontes
confiaveis para os empresarios naquele momento, organizando o que deveria

ser feito primeiro nessa situacao.

Dentro deste panorama, identificou-se a necessidade de uma plataforma que
divulgue os servicos prestados dentro do ndcleo estudantil de maneira que possibilite
também a inclusdo de outros materiais de extensao, além do Service Learning. Notou-
se a importancia, porém, de que se mantenha a etapa de contato entre o projeto e a
comunidade antes da participagéo nas disciplinas e projetos extensionistas, visto que

as demandas requisitadas muitas vezes necessitam de analise prévia.

4.2.1.4 Sobre a plataforma

Por fim, questionou-se aos entrevistados sobre a utilizagdo de uma plataforma
para auxiliar na conexao. O especialista abordou a dificuldade que os projetos possuem

para ganhar visibilidade:

[ESP] Eu acho que a pessoa (que quer abrir seu projeto para receber

voluntérios) teria que ja ter o registro na universidade, o que gera um namero,
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para dai sim se cadastrar no app. Acho que um app seria uma ferramenta
para dar a visibilidade aos projetos (de extensédo) existentes, mas nédo seria o
ponto de partida para a criagdo de um projeto. Essa visibilidade é justamente
o mais dificil, muitas vezes as pessoas fazem um trabalho super legal e ndo
tem visibilidade. Se funcionasse como uma vitrine da extensao, eu acho que

seria muito legal.

Comentou também sobre a atual maneira utilizada para divulgar os projetos
extensionistas, por meio de um catalogo disponibilizado no site da PROREXT anual-

mente:

[ESP] Para os projetos que compdem o catalogo do saldo de extenséo,
a gente sempre pede uma imagem de referéncia, nome, coordenador, autor,

co-autor, texto de descricao e o contato.

De forma semelhante, a fotografa abordou a questao relacionada ao detalha-
mento dos trabalhos realizados dentro das disciplinas e a possibilidade de escolha por

parte dos usuarios externos:

[EM2] Se fosse possivel, seria bom a pessoa poder pedir ajuda na
area que ela precisa, sabe? Se eu pudesse escolher, eu iria pra algo mais
relacionado ao financeiro e ndo a comunicagao. Ou entédo detalhar um pouco

mais (o0 servico a ser realizado), sabe?

Além de atrair um maior publico e de divulgar as atividades académicas, é
importante que a solugao desenvolvida melhore o fluxo de gestao de dados, principal

demanda de tempo do SOSPME, conforme comentou a bolsista:

[BOL] A gente tem vérias planilhas pra cada coisa diferente. Acho que
se tivesse uma plataforma que centralizasse todos os dados seria muito impor-
tante para uma maior fluidez do nosso trabalho. S6 de ser tudo concentrado

em um lugar sé ja aliviaria muito.

Como demanda secundaria do projeto SOSPME, identificou-se o acompanha-
mento dos trabalhos realizados nas disciplinas, algo que também poderia ser abordado

pela plataforma, conforme a coordenadora:
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[COD] Até se tu tiver como colocar no protétipo algo que ofereca
certo controle sobre o processo, ou um mecanismo de acompanhamento
[...]- N6s precisamos ter alguma coisa que ajude a acompanhar mais esses

atendimentos, para que ndo deixar uma expectativa criada e ndo atendida.

Analisou-se, portanto, a necessidade da plataforma de atuar nas trés esferas
mencionadas: a de visibilidade, conferindo maior exposi¢éo para as atividades extensi-
onistas realizadas dentro da esfera universitaria; a logistica, de centralizagdo da gestao
de dados e organizacao de informacdes a respeito do processo; e a comunicacional,

aprimorando o contato entre as diferentes partes e conferindo agilidade ao processo.

4.2.2 Formulario

O questionario online foi filtrado para a andlise, resultando em 111 respostas
validas, sendo 93,7% de professores universitarios, distribuidos pelas areas do conhe-

cimento conforme indicado na Figura 8.

Figura 8: Areas para as quais os professores lecionam

Selecione as areas em que leciona

104 responses

Arquitetura & Design

Ciéncias Agratias e Ambientais 21(20.2%)

Ciéncias Biologicas e da Saude 13 (12.5%)
Ciéncias Econdmicas e Admini

Ciéncias Exatas e Tecnologicas 27 (26%)

Cigncias Humanas e Sociais 34 (32.7%)

Comunicagao e Artes

Direito e Relacdes Internacionais

Tecnologia da Informacde e Co

Fonte: Elaborada pelo autor.

Dos docentes respondentes, 73,1% declarou que tiveram disciplinas diretamente
envolvidas em praticas extensionistas apds a curricularizacédo. A principal maneira
de trabalhar a carga horaria de extensdo se mostrou de fato a parceria direta com
a comunidade externa (55,8%), seguida da producdo de materiais para divulgacao
cientifica (33,7%) e do trabalho com centros de atendimento a populacao, como no

caso de clinicas hospitalares e odontolégicas (10,6%).
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Quanto a producao de materiais para divulgacao do conhecimento académico,
82,9% dos professores declararam produzir materiais digitais, contrastando com 17,1%
de materiais analdgicos. A divulgacao € muitas vezes feita de maneira informal pelos

discentes ou por meio de midias sociais, como mostra a Figura 9.

Figura 9: Métodos de divulgagdo do material produzido

Como é feita a divulgagao deste material?

35 responses

Apiicativos de comunicacao (W 3(8.6%)
Midias sociais (Instagram, X (T
Weiculos de noticias da univers
Pelos proprios alunos e profes
Em eventos e conferéncias da 8 (25.7%)
E entregue‘enviado diretament

E deixado em pontos de distrib

Cutro

Fonte: Elaborada pelo autor.

Além da divulgacao, o armazenamento do material produzido também ¢ feito

de maneira diversa, com 14,3% dos materiais sequer sendo armazenados para a
posterioridade, como mostra a Figura 10.

Figura 10: Métodos de armazenamento do material produzido

Este material € armazenado digitalmente de alguma forma?

35 responses

@ Nio

@ Em plataformas de armazenamento em
nuvem (Google Dnve, Dropbox,
OneCloud, etc )
Em repositérios digitais {da prépria
universidade ou outros)

@ Apenas em armazenamento pessoal
offine {Computador préprio, HDs, etc )

Fonte: Elaborada pelo autor.

Constatou-se, portanto, uma auséncia de padrao estabelecido para a construcao,
divulgacédo e armazenamento de material cientifico produzido pelo ndcleo universitario.
Isso pode impactar severamente o alcance desse material ao publico da comunidade
externa, bem como atribuir ao material um carater “descartavel”, ja que muitas vezes

nao ha um armazenamento das informacdes para a consulta futura.

Quanto as disciplinas que realizam a sua carga horaria extensionista por meio de
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colaboragdo com membros na comunidade externa, 60,3% dos docentes declarou que
atualmente sente a existéncia de uma demanda de captagao de parceiros. O principal
método utilizado pelos professores para a busca por voluntarios no meio externo é a
busca propria (75%), seguido da indicagao por alunos das préprias matérias (34,5%) e
das indicacdes provenientes do meio académico em si (25,9%). A taxa de respondentes
que declarou utilizar a SOSPME para a busca foi de apenas 5,2%. Observou-se uma
prevaléncia da captagdo por meios proprios aliada ao sentimento de demanda, o que
pode ser um indicativo de uma auséncia de mecanismos que auxiliem os docentes com
a nova realidade criada pela curricularizagao.

Quando questionados a respeito da origem dos voluntarios, 41,4% dos respon-
dentes afirmaram trabalhar com comunidades, 37,9% com outros nucleos educacionais,
36,2% com projetos sociais e 22,4% com empresas ou negocios. Notou-se uma pre-
valéncia da parceria com voluntarios nado-comerciais, o que reitera a importancia do
desenvolvimento de uma solucao de interface que abranja as diferentes areas teméaticas
da extensao.

De acordo com os dados coletados, 60,3% dos docentes ja sentiram dificuldades
em encontrar parceiros na comunidade externa. Requisitou-se que os respondentes
classificassem a facilidade desse tipo de busca por meio de uma escala Likert, sendo
“1- Muito dificil” e “5- Muito facil”. A média final de dificuldade encontrada foi de 3,26,
conforme mostra a Figura 11. Além, quando questionados quanto a familiaridade com
o termo “Service Learning”, uma parcela majoritaria de 79,3% respondeu desconhecer
o termo e seu significado, mesmo que, de acordo com as respostas anteriores, fagcam

uso da pratica em suas disciplinas.

Figura 11: Dificuldade para encontrar parceiros na comunidade externa

Muite dificil Muito facil
Fonte: Elaborada pelo autor.
Apés a coleta inicial, foram indagados a respeito do desenvolvimento de uma

plataforma para a extenséo. 79,8% disse que teria interesse na utiliza¢do, tendo grande

interesse na visualizagdo dos projetos que ocorrem dentro da universidade, como mos-
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tra a Figura 12, o que corrobora com a falta de visibilidade desses projetos mencionada
pelo especialista durante a etapa de entrevistas.

Figura 12: Motivadores de uso da plataforma - visualizacdo de projetos

Mao motivaria Motivaria muito

Fonte: Elaborada pelo autor.

Além, conforme mostra a escala na Figura 13, ha interesse dos docentes por
utilizar a plataforma como ferramenta de captacéo de voluntarios. Enxergou-se uma
oportunidade de prover visibilidade a pratica extensionista por meio da implementacéo
de um aplicativo, bem como uma chance de auxiliar a instituicdo e os professores em

suas novas praticas curriculares.

Figura 13: Motivadores de uso da plataforma - captagéo de voluntarios

Mao motivaria Motivaria muito

Fonte: Elaborada pelo autor.

Participaram também sete representantes de pequenas e/ou médias empresas
da regiao, dentre os quais quatro declararam ja ter participado do processo de Service
Learning, em sua maioria, por indicacdes de conhecidos (75%). Quando questionados
a respeito de uma plataforma para facilitar 0 acesso a informacao, todos demonstraram

interesse na utilizagao.

4.2.3 Andalise de similares

A andlise dos aplicativos selecionados se deu por etapas, nas quais foram
investigados os seguintes atributos: proposta e identidade visual, arquitetura do sistema,
interface e principais pontos observados. Ao final, realizou-se um comparativo entre as
aplicagdes, investigando suas avaliagdes nas lojas virtuais onde s&o disponibilizados e

avaliando a usabilidade dos sistemas utilizando as dez heuristicas de Nielsen.
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4.2.3.1 Handshake

O primeiro aplicativo a ser analisado foi 0 Handshake, que tem como proposta
conectar a industria a academia com a finalidade de fornecer vagas de emprego e
acesso a eventos comerciais. A marca se encontra presente na Europa e nos Estados
Unidos e, devido a isso, algumas areas do sistema nao puderam ser acessadas para
andlise, principalmente a interface que diz respeito ao lado do empregador, para a qual
a plataforma disponibiliza uma solugéo desktop. O acesso para estudantes, porém, se
da pelo aplicativo mobile por meio do e-mail institucional, 0 que exige que a universidade
possua vinculo ativo com a empresa provedora da aplicacao.

A marca possui uma comunicacao jovem e moderna, se utilizando de uma tipo-
grafia sem serifa grotesca para conferir esse perfil comunicativo de maneira legivel. O
verde é cor principal da identidade, sendo a cor de destaque da aplicagcao, contrastando
apenas com tons de cinza e o fundo branco. Os elementos principais da identidade

podem ser vistos na Figura 14.

Figura 14: Handshake - Identidade da marca

AaBbCcDdEeFfGg
H  Handshake HhliJjKKLIMm
[cone Logo NnOOPquRrSSTt
wp7ECS0 UuVvWwXxYyZz

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Handshake.

Notou-se uma utilizacao de cores adicionais com alta saturacdo nos anuncios
direcionados ao publico estudantil, enquanto as paginas criadas para o setor comercial
restringem o uso de cor a um tom de azul para conferir carater sébrio, utilizando o verde
principal apenas como cor de destaque.

Montou-se a arquitetura da informagao do aplicativo, levando em consideracao
0s principais niveis de navegacgao, que pode ser visto na Figura 15. Foi adicionado um
QR Code a imagem, que pode ser utilizado caso seja necessaria uma ampliacao para

melhor visualizacao.
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Figura 15: Handshake - Arquitetura da informag&o

.......

P Eavmen —

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Handshake.

A plataforma apresenta como home um feed de postagens nos quais é possivel
curtir, comentar ou salvar, se assemelhando ao padrdo de outras aplicacdes presentes
na industria, como LinkedIn e Instagram. Essa pagina pode ser visualizada na Figura 16,
a esquerda.

A interface mantém um aspecto clean, utilizando pictogramas modernos para as
principais indicacdes do sistema. As abas em destaque pela presencga na tab bar, se
tratam da busca por empregos, acesso a eventos, mensagens e postagens/vagas/even-
tos salvos. Dentro da sec&o de busca por vagas, percebeu-se uma listagens de vagas
sugeridas, bem como o uso da ferramenta de busca em si aliada a filtros, o que permite
a0 usuario uma customizagéo dos resultados baseado em seus interesses. Ao clicar em
uma proposta especifica, o usuario tem acesso a uma péagina detalhada a respeito da
oportunidade de trabalho, que conta com a remuneracéo, a data limite, uma descricao
extensa da vaga e mais detalhes a respeito da empresa (ou instituicdo) anunciante.
Notou-se que ha também um botao flutuante para que o usuério se candidate para
vaga. Botao este que, por muitas vezes, pode atrapalhar na leitura das informacdes e
na usabilidade do aplicativo por conflitar com outros elementos da pagina, como pode

ser visto na Figura 16.
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Figura 16: Handshake - Interface
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Handshake.

Notou-se o0 mesmo padrao na aba de eventos, destacando o propésito da aplica-
cao de busca e consulta por vagas especificas. Esse modelo permite um grande volume
de vagas no sistema e fornece ao usuario um melhor controle sobre a disposicao e
visualizacao destas, algo que foi observado para o desenvolvimento do projeto. Além

disso, 0 app conta com um sistema de mensagens diretas entre usuarios e empresas.

Percebeu-se que o aplicativo analisado se trata de um excelente exemplo de
como conectar a comunidade externa a academia, mesmo que a finalidade nao seja a
mesma do projeto a ser desenvolvido. Sua interface possui tom neutro, o que faz sentido
para mesclar as diferentes abordagens utilizadas com cada publico. Sua ferramenta
de busca por vagas e eventos, juntamente com as paginas de descricdo de cada
oportunidade, mostrou ser o principal ponto de referéncia para o projeto, ja que este
modelo pode ser adaptado para a divulgacado dos diferentes nucleos e atividades
extensionistas criadas dentro da universidade. As paginas descritivas podem auxiliar
0s usuarios externos a compreender melhor cada uma das metodologias propostas,
enquanto a ferramenta de busca, quando auxiliada pelo uso de tags, pode se tornar

um meio ideal para a facil identificacdo dos servigos disponiveis.



58

4.2.3.2 Behance

O Behance é uma rede social internacional focada na divulgacao de trabalhos
criativos, sendo popularmente utilizada por designers como portfélio. A marca pertence
a Adobe, empresa desenvolvedora de diversos softwares para profissionais da industria
grafica.

O tom sério e profissional pode ser percebido na comunicacao do Behance,
que evidencia este quesito por meio de uma abordagem moderna com estética clean,
ideal para evidenciar os trabalhos divulgados na plataforma. A identidade pode ser

observada na Figura 17.

Figura 17: Behance - Identidade da marca

| iyt

—Helvetica Neue 25 Ultra Ligt
= Helvetica Neue 35 Thin
E Béhance Helvetica Neue 45 Light

Helvetica Neue 55 Roman
Helvetica Neue 65 Medium

m Helvetica Neue 75 Bold
Helvetica Neue 85 Heavy

Cor primaria Cor secundéria Helvetica Neue 95 Black

icone Logo

Helvetica Neue
Tipografia

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Behance.

Utilizando apenas uma cor, a plataforma faz uso do azul saturado de maneira
minimalista, dando destaque a pontos focais da navegacéo do website e do aplicativo.
Na mesma estética, a familia tipografica utilizada, Helvetica, é referéncia no mundo do
design e reforca o propésito do sistema por meio de seu estilo grotesco, adequado ao
meio digital.

A arquitetura do aplicativo mostrou-se simples quando comparada aos demais,
como pode ser visto na Figura 18.

A rede social funciona por meio de postagens dos membros no formato de “Case
de projeto”, que incluem textos, imagens, videos, animacdes e até mesmo protétipos
dentro da plataforma, focando na personalizacao de acordo com cada projeto. Outros
usuarios possuem as opcoes de comentar, curtir e salvar os cases. As principais

abas do sistema (Feed, Buscar e Freelancers) focam na divulgacao dos profissionais,
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Figura 18: Behance - Arquitetura da informagcéo

[ el [ J

==

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Behance.

sempre colocando em evidéncia os trabalhos postados. Na home, esta observacéo é
evidenciada pelo formato utilizado na miniatura de cada postagem: diferentemente de
outras redes sociais, 0 Behance mostra apenas a imagem principal do projeto, o titulo

e o0 autor, como pode ser visto na Figura 19.

Figura 19: Behance - Interface

000 e

o 2

Best Book Deskgn from all over the Warld 2024
& i Len Lindukrog & 1 other

Home (feed) Buscar Aba de mensagens

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Behance.

O aspecto minimalista é combinado com pictogramas vazados para a indicagao

das abas e com a cor primaria para acentuagao de pontos focais. A pagina principal
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exibe um filtro binario que flutua sobre a tab bar, alternando entre as opcdes “Reco-
mendado para vocé” e “Seguindo”, na qual é possivel ver projetos postados apenas
por profissionais que o usuario segue.

Além disso, a plataforma possui chats interpessoais que podem ser criados com
qualquer pessoa, independente do usuario ser seguidor ou nao. As conversas aparecem
em um moédulo dentro da aba “Notificacdes” e podem ser abertas em uma visualizacéo
de lista dedicada, como mostra a Figura 19. Sua presenca ganhou relevancia quando
o aplicativo adotou a aba “Freelancers”, que permite aos usuarios anunciarem seus
servigos.

Observou-se que o Behance é uma plataforma intensamente focada nos projetos
criados por sua comunidade, o que fornece um étimo exemplo para a possivel maneira
de divulgar os projetos extensionistas produzidos pela universidade. Sua interface
moderna e minimalista permite que os trabalhos ganhem maior relevancia e visibilidade,

destacando os autores de cada projeto.

4.2.3.3 Upwork

O Upwork se trata de uma plataforma online para a contratacdo de servicos
em diversas categorias, como servicos de design, programacao, financas, etc. Seu
foco € dividido em dois publicos: os profissionais de cada area, que se registram na
plataforma como autdnomos para a prestacao dos trabalhos e as empresas e usuarios
privados, que podem postar anincios de suas necessidades ou contatar diretamente
profissionais pelo qual se interessem. Os principais aspectos da identidade da marca

podem ser vistos na Figura 20.

Figura 20: Upwork - Identidade da marca

[cones Logo
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Upwork.
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A identidade faz uso de apenas uma cor primaria, nesse caso o verde, sendo
auxiliada por uma familia tipografica grotesca, o que confere ao sistema um tom
moderno e minimalista, assim como os outros aplicativos analisados.

Seu sistema, diferentemente dos demais, se divide em duas interfaces que se
comunicam, uma para clientes e outra para autbnomos. Ambas foram analisadas e

suas arquiteturas podem ser vistas, respectivamente, na Figura 21 e Figura 22.

Figura 21: Upwork para clientes - Arquitetura da informagdo

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Upwork para clientes.

Figura 22: Upwork para freelancers - Arquitetura da informaggo

..........

) T/ | /e e

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Upwork para freelancers.

Notou-se que ambas aplicacbes compartilham a mesma construcao e servicos,

atuando como duas faces de um mesmo sistema. Ambas homes sado dashboards,
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com o dos clientes sendo focado na criacdo e gestao das propostas atuais, isto é,
as requisi¢des de servigo que o usuario cria e divulga para os profissionais que
possam ter interesse. Em contrapartida, a pagina principal dos autbnomos apresenta
recomendagdes de trabalhos disponiveis, bem como a fun¢do de pesquisa.

A segunda e terceira aba da tab bar € particular de cada app. As empresas
possuem as abas “Talentos” e “Catalogo”. A parte de talentos funciona como uma aba
de busca, onde é possivel encontrar profissionais de diferentes nichos para entrar em
contato e requisitar orcamentos. Ja na aba de catalogo, a plataforma expde os projetos
realizados e os servicos fixos de diversos profissionais, isto é, pacotes com entregas,
valores e prazos pré-determinados, independente do cliente ou projeto.

Na interface dos autbnomos, esses espacos sao destinadas a gestao do negécio,
sendo divididos em “Propostas” e “Contratos”. A parte de propostas é composta por trés
telas, separadas por abas, que filtram todas as propostas do profissional em “Ativas”,
“Indicagdes” e “Arquivadas”. No espago destinado aos contratos, é possivel visualizar
todos que se encontram ativos (ou sdo recorrentes), bem como o saldo financeiro que
o freelancer possui na plataforma.

Os dois ultimos espacos da tab bar sao idénticos em ambas interfaces, repre-
sentando a sec¢ao de mensagens e de notificagcbes, respectivamente. Por se tratarem
de aplicativos “irmaos”, ambos fazem parte de um mesmo design system, como pode

ser observado pela interface grafica na Figura 23 e Figura 24.

Figura 23: Upwork para clientes - Interface
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Upwork para clientes.
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Figura 24: Upwork para freelancers - Interface
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir do aplicativo Upwork para freelancers.

A interface mostrou ser clara e objetiva, focando no aspecto da conexao entre
0s publicos. O aspecto clean é combinado com pictogramas e botdes arredondados,
que conferem ao sistema um carater moderno e amigavel.Observou-se que a aba
de catalogos, presente na versao dos clientes, possui um sistema de filtragens por
categorias. Este aspecto pode ser aplicado ao meio académico, separando 0s servigos
de maneira intuitiva, facilitando a consulta. Identificou-se também a possibilidade de
marcar como “Favorito” determinados provedores de servigco, uma fungéo que poderia
ser (til para o usuario externo.

O conceito de um mesmo sistema com duas interfaces diferentes que se comu-
nicam foi observado como uma possivel solugdo para atender a demanda do projeto,
ja que os diferentes usuarios possuirdo necessidades distintas. Porém, notou-se que
isso implicaria em um foco de construcdo diferente para os futuros desenvolvedores,
no qual o backend (o lado do servidor) seria 0 centro do processo, sendo visualizado e
editado por meio de dois aplicativos distintos, diferentemente de um sistema comum no

qual interface e servidor co-existem interagindo diretamente.

4.2.3.4 Comparativo

Os sistemas analisados foram comparados quanto as avaliagdes dos usuarios

em suas respectivas lojas virtuais. Os dados coletados podem ser vistos no Quadro 2.
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. Reviews na Reviews na o
s Categoria Nota na Nota na Média das
Aplicativos do app App Store App Store Play Store Play Store notas
(Qt.) (Qt.)

Handshake Negocios 90,8 mil 4.8 6,56 mil 4.4 4.6

Behance Design 4,2 mil 4.7 186 mil 4.8 4.75
Upwork para | - \oo6cios | 29,3 mil 4.8 7,29 mil 4.6 4.7

Clientes
Upwork para | - \oo6cios | 49,5 mil 4.6 181 mil 4.2 4.4
Freelancers

Fonte: Informagdes coletadas das paginas dos aplicativos na App Store e Play Store.

A média final de todas avaliag6es ficaram acima de 4, sinalizando uma apro-
vacao majoritaria pelos usuarios. O Behance se enquadrou como solucdo mais bem
avaliada, enquanto o Upwork para freelancers se coloca como ultimo colocado dentre
as aplicagoes avaliadas. Somando as notas obtidas por loja virtual, percebeu-se que
os aplicativos possuem uma melhor avaliacdo na App Store (loja da Apple), com uma
diferenca de 0.9 pontos (gerais) quando comparados com a somatoria de notas da Play

Store.

Notou-se uma diferencga significativa entre os ambos os aplicativos da Upwork. Ao
investigar os comentarios e avaliacdes feitas na pagina do aplicativo para freelancers,
descobriu-se que o motivo da diferenca entre notas pode estar ligado ao método que a
empresa emprega para limitar os profissionais autbnomos, e ndo a utilizagdo do app
em si. Para evitar que os profissionais se registrem em todas propostas postadas por
empresas, a Upwork utiliza um sistema de créditos, que impde uma restricado quanto
ao numero de contratos nos quais os freelancers podem se inscrever, 0 que acaba
gerando insatisfacéo e, por consequéncia, impacto nas avaliagées do app.

Além, as aplicagbes foram comparadas no quesito usabilidade utilizando as 10
Heuristicas de Nielsen, conforme mostra o Quadro 3.

A plataforma Upwork foi analisada de maneira conjunta, pois ndo foram encon-
tradas diferengas significativas entre ambas interfaces, o que condiz com um Design
System unificado. O aplicativo Behance foi aprovado em todas as dez heuristicas,

seguido do Upwork com nove e do Handshake com sete.
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Quadro 3: Analise das heuristicas de usabilidade

Heuristicas

Handshake

Behance

Upwork

1. Visibilidade do status
do sistema

Aprovado. O sistema
possui titulos para cada
pagina, bem como
indicagdes na tab bar.

Aprovado. O app
indica ao topo de cada
pagina onde o usuario
se encontra.

Aprovado. O app
indica ao topo de cada
pagina onde o usuario
se encontra.

2. Correspondéncia
entre o sistema e o
mundo real

Aprovado. O app
adequa sua linguagem
para se aproximar do
publico-alvo.

Aprovado. A linguagem
do app é adequada
para o publico-alvo.

Aprovado. A linguagem
do app é adequada
para o publico-alvo.

3. Controle e liberdade
do usuario

Reprovado. O sistema
nao permite ao usuario
retornar acoes feitas
por acidente.

Aprovado. O sistema
permite retornar agées
com facilidade.

Reprovado. O sistema
nao permite ao usuario
retornar acdes feitas
por acidente.

4, Consisténcia e
padrées

Reprovado. O sistema
apresentou alguns
elementos fora da
linguagem visual
estabelecida.

Aprovado. O sistema
possui linguagem
consistente.

Aprovado. O sistema
possui linguagem
consistente.

5. Prevencéo de erros

Reprovado. O sistema
néo pede confirmagodes
nas agbes do usuario.

Aprovado. O sistema
solicita confirmagdes
em agbes importantes.

Aprovado. O sistema
solicita confirmagdes
em agoes importantes.

6. Reconhecimento ao
invés de lembrancga

Aprovado. O sistema é
claro quanto as suas
informacdes.

Aprovado. O sistema é
claro quanto as suas
informacdes.

Aprovado. O sistema é
claro quanto as suas
informacdes.

7. Flexibilidade e
eficiéncia de uso

Aprovado. O sistema
conta com a aba
"salvos"para agilizar o
fluxo.

Aprovado. O sistema
conta com moodboards
para agilizar o fluxo.

Aprovado. O sistema
conta com diversos
meios de agilizar o
fluxo.

8. Estética e design
minimalista

Aprovado. A estética e
design da interface sédo
minimalistas.

Aprovado. A estética e
design da interface sédo
minimalistas.

Aprovado. A estética e
design da interface séo
minimalistas.

9. Ajude os usuarios a
reconhecerem,
diagnosticarem e
corrigirem erros

Aprovado. As
mensagens de erro
indicam para o usuario
o caminho a ser
seguido.

Aprovado. As
mensagens de erro
indicam para o usuario
o caminho a ser
seguido.

Aprovado. As
mensagens de erro
indicam para o usuario
o caminho a ser
seguido.

10. Ajuda e
documentacgéo

Aprovado. O app conta
com central de ajuda
interna.

Aprovado. O app conta
com central de ajuda
interna.

Aprovado. O app conta
com central de ajuda
interna.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os sistemas analisados possuem como ponto forte as interfaces, alinhadas ao
seu publico-alvo, de facil manuseio e compreensao e que se comunicam a identidade
de marca enquanto cumprem o propoésito das plataformas. Porém, notaram-se inconsis-
téncias quando analisou-se a experiéncia do usuario destas aplicac¢des, principalmente
na plataforma Handshake, que peca em funcionalidades relacionadas ao fluxo de agdes
e controle que o usuario possui durante o0 manuseio. O Behance cumpriu todas as
heuristicas de usabilidade analisadas, provendo uma boa experiéncia de navegacao.
A plataforma, porém, pode ter se beneficiado do fato de se tratar de um sistema com
uma arquitetura simplificada, focado na exposicdo dos projetos de designers.

Para o desenvolvimento do projeto e construgdo de uma interface que englobe
todos os aspectos necessarios para a divulgacao da extensao e gestao de uma base
de dados com potencial alto volume de cadastros, consideram-se as interfaces apre-
sentadas como 6timas referéncias. Porém, devem ser consideradas as auséncias de
funcionalidades identificadas, que, quando implementadas, podem impactar positiva-

mente no fluxo de navegacao.

4.3 Personas

Baseado nas informacdes coletadas e nos diferentes usuarios identificados,

criaram-se as seguintes personas para a representagao dos perfis a serem trabalhados:

1. Amanda, a bolsista:

» Com 24 anos, Amanda estuda na UFRGS e participa ativamente da gestao
de dados do projeto SOSPME organizando as diversas planilhas pelo acesso

feito no seu computador;

* Lida diariamente com os parceiros da comunidade externa, coletando infor-

macoes e filtrando-as por meio de seu whatsapp pessoal,

* Interage com os professores das disciplinas, alocando clientes para a re-
alizagao da extensao e acompanhando o desenvolvimento dos trabalhos
ao longo do semestre. Sente que existe uma ineficiéncia na comunicacgao

interna da faculdade;
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» Se sente frustrada pois poderia estar fazendo um melhor uso de seu tempo

para auxiliar no processo;

* Apesar do trabalho continuo, Amanda se preocupa com o futuro do projeto e

com a captagao de novos parceiros;

» Pensa que o projeto poderia crescer dentro da universidade, provendo cone-

x0es para outros cursos.
2. Bruno, o professor:

» Com 48 anos, Bruno leciona para o curso de Design Visual da UFRGS;

+ Em suas disciplinas e projetos com carga horéaria de extensao, trabalha pri-
mariamente com projetos sociais e outros nucleos educacionais, fornecendo
aos alunos a chance de entrarem em contato com diferentes esferas da

sociedade;

« Utiliza do seu préprio networking e de indicacdes dos alunos para captar

parceiros;

» Tem sentido dificuldade na captacao de parceiros para suas disciplinas desde

que elas foram diretamente envolvidas na curricularizacdo da extensao;

+ Em certos semestres, quando ndo conseguiu firmar parcerias, optou por
produzir com suas turmas cartilhas de divulgacao do conhecimento cientifico,

que foram compartilhadas pelas redes sociais;

» Procura ativamente conhecer outros projetos de extensao da faculdade.
Apoia a extensao universitaria e gostaria que ela possuisse mais visibilidade

dentro e fora do nucleo académico.
3. Carla, a empresaria:

» Aos 60 anos, possui um comércio na regidao metropolitana de Porto Alegre e,
apoés o periodo das enchentes, apesar de nao ter sido diretamente afetada,

tem enfrentado dificuldades financeiras no seu negdécio;

» Sente que nado compreende totalmente as razdes pela fase atual do seu
comércio. Nao consegue encontrar alternativas para alavancar seu negdcio

e superar os desafios enfrentados;
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» Procura ativamente por ajuda e informacoes pertinentes ao seu ramo. Ja
chegou a participar de iniciativas de apoio, mas n&o foi capaz de encontrar

algo que se adequasse as suas necessidades na area de finangas;

+ Utiliza ativamente as redes sociais para a promog¢éo de sua marca e para

busca de inspiragoes.

4.4 Requisitos e Proposta de Valor

Como conclusao da etapa de analise e da primeira fase do projeto, de imersao,
elencaram-se 0s requisitos da aplicacdo a ser desenvolvida, baseados nos dados
levantados e nas avaliag6es realizadas. Os requisitos especificados para o projeto

podem ser visualizados no Quadro 4.

Quadro 4: Necessidades e requisitos

tempo e energia em
excesso para gestao
de dados

centralizados e
organizados

uma ferramenta
unificada para a gestéao

N idad - Requisi
Dor do Usuario ecess!d_a € Requisito do usuario eQI:IISItOS
do usuario do sistema
RS1: Dashboard com
base de dados editavel
D1: Demanda de N1: Dados RU1: Disponibilizar | RS2: Aba de

aprovagao de entradas
na base

RS3: Aba de edigcao de
cadastros

D2: Dificuldade de se
comunicar com
participantes do
projeto

N2: Comunicacao
institucional &gil

RU2: Criar uma
ferramenta propria
para a comunicagao

RS4: Sistema de chat
RS5: Notificacoes
automaticas que
relembrem o usuario
participante

D3: Desconhecimento
do avancgo de etapas
no andamento das
parcerias

N3: Controle sobre as
etapas e andamento
dos processos

RU3: Desenhar etapas
definidas, que
comuniguem 0 avango

RS5: Notificactes
automaticas que
relembrem o usuario
participante

RS6: Ferramenta
indicadora de etapas
de projeto

Continua na préxima pagina
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D4: Dificuldade na
captacao de novos
parceiros

N4: Facilidade em
explicar e recrutar
membros para o
processo

RU4: Disponibilizar
ambiente de promog¢ao
dos servicos
oferecidos

RS7: Area que
explique sobre o
projeto SOSPME
RS8: Ferramenta de
visualizacao dos
projetos realizados em
cada disciplina

RS9: Ferramenta de
busca por categorias
de servico

RS10: Paginas
descritivas de
arquivo/projeto
RS11: Ferramenta de
cadastro

RS12: Ferramenta de
inscricdo em
disciplinas

RS13: Categorias de
projeto

D5: Pouca visibilidade
para os projetos de
extensao

N5: Meio para divulgar
e armazenar os
projetos e materiais

RU5: Disponibilizar
ambiente para a
divulgacéo e consulta
extensionista

RS8: Ferramenta de
visualizagéo dos
projetos realizados em
cada disciplina

RS9: Ferramenta de
busca por categorias
de servico

RS10: Paginas
descritivas de
arquivo/projeto

RS13: Categorias de
projeto

RS14: Ferramenta de
upload de arquivos
RS15: Sistema de tags
identificadoras

RS16: Feed para
visualizacao de
projetos

RS17: Area de
postagem de projetos
RS18: Funcéo de
compartilhamento dos
projetos para as redes
sociais

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 5: Requisitos do MVP

Requ

isitos do sistema

RS1:
RS2:
RS3:
RS4:
RS5:
RS6:
RS7:
RS8:
RS9:

RS10:
RS11:
RS12:
RS13:
RS14:
RS15:
RS16:
RS17:
RS18:

Dashboard com base de dados editavel

Aba de aprovacao de entradas na base

Aba de edicao de cadastros

Sistema de chat

Notificagbes automaticas que relembrem o usuario participante
Ferramenta indicadora de etapas de projeto

Area que explique sobre o projeto SOSPME

Ferramenta de visualizagdo dos projetos realizados em cada disciplina
Ferramenta de busca por categorias de servigo

Paginas descritivas de arquivo/projeto

Ferramenta de cadastro

Ferramenta de inscricdo em disciplinas

Categorias de projeto

Ferramenta de upload de arquivos

Sistema de tags identificadoras

Feed para visualizagao de projetos

Area de postagem de projetos

Funcéo de compartilhamento dos projetos para as redes sociais

MVP,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os requisitos foram analisados quanto a sua importancia para a elaboragéo do

que neste trabalho age como o conceito do projeto. Apds analise, optou-se por

manter todos os requisitos elencados para a elaboracao do protétipo de alta fidelidade

deste primeiro ciclo iterativo de desenvolvimento. A lista completa dos requisitos de

sistema pode ser vista no Quadro 5.

A fase de imersao se encerra com a formulacéao do conceito do projeto que, além

dos requisitos elencados para o MVP, é representado também pelas propostas de valor

da aplicagao elaboradas a partir das personas desenvolvidas utilizando o framework

criado por Geoffrey Moore (MOORE, 2002):

Proposta de Valor A

Para docentes que buscam voluntarios da comunidade externa para a pratica
extensionista, a plataforma SOSPME é um aplicativo mobile que divulga projetos
e conecta parceiros, com o objetivo de promover a troca de saberes entre a

universidade e a sociedade.

Ao contrario de alternativas existentes, esse produto centraliza todas as informa-
cbes em um Unico ambiente, simplificando a divulgacao de iniciativas e incenti-

vando a captacao de voluntarios de forma pratica e organica.
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* Proposta de Valor B

Para membros da comunidade externa que procuram servigos realizados por
meio de praticas académicas, a plataforma SOSPME é um aplicativo mobile que
destaca projetos em andamento e conecta interessados, incentivando a troca de

saberes enire sociedade e universidade.

Ao contrario de alternativas existentes, esse produto divulga os servicos realizados
de maneira clara e detalhada, facilitando o processo de inscrigdo e a comunicagao

durante o andamento da parceria.

* Proposta de Valor C

Para bolsistas, técnicos e professores que buscam integrar voluntarios exter-
nos as disciplinas baseadas em Service Learning, a plataforma SOSPME é um

aplicativo desktop que facilita a comunicacao e a gestao de dados e etapas.

Ao contrério de alternativas existentes, esse produto fornece uma gestao unificada
e eficiente, permitindo um controle de etapas e um canal de comunicacéo direta

com todas as partes envolvidas.



5 PROTOTIPACAO

A fase de imersao, que estudou o problema e identificou oportunidades, convergiu
para os requisitos de projeto. A partir deles, a fase de prototipacdo tem como objetivo a

criacao da solugao para as questdes identificadas.

5.1 Ideacao

A primeira etapa para a criagao de uma solugao coerente com os problemas
identificados é a ideacao, na qual se oferecem solucdes as oportunidades elencadas
durante a pesquisa do projeto por meio de decisdes a respeito do componentes do

sistema utilizando prototipagéo rapida de baixa fidelidade (wireframes).

5.1.1 Arquitetura da informag&o

Iniciou-se com a estruturacao do aplicativo a ser desenvolvido, utilizando post-its
na plataforma Miro de maneira a distribuir os requisitos identificados por meio de uma
hierarquia coerente em um sistema digital unificado, como pode ser visto na Figura 25.
As personas desenvolvidas na etapa de imersao foram utilizadas para auxiliar na

construcéo da arquitetura do sistema.

Figura 25: Desenvolvimento da arquitetura

AR

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Apds o desenho inicial do sistema ser finalizado, realizou-se uma reunido com a
docente que atua na coordenacao do projeto SOSPME (ldentificada pela sigla COD)
para a validacao da estrutura. Com pequenos ajustes sendo feitos, houve a aprovacao,
e a arquitetura final é a que se apresenta a seguir.

Pensando-se nos diferentes usuarios e no fluxo de informagdes que acontecerao
na plataforma, a arquitetura dividiu-se em duas areas: a area de navegacao, onde
0S usuarios acessam e interagem com a plataforma em si por meio de dispositivos
moveis; e a area de gestéo, que consiste em um dashbord para desktop no qual os
integrantes do projeto SOSPME sao capazes de consultar e controlar os dados. A
primeira estrutura, referente ao acesso inicial ao aplicativo mobile, pode ser vista na

Figura 26.

Figura 26: Arquitetura da Informacédo - Sem Login

Onboarding

Cases Cards Projetos
Infarmacionaiz
Dacente

Projetos Cases Empresa

Comuniciade

Fonte: Elaborada pelo autor.

A Figura 26 apresenta a visdo de um usuario que ndo esta cadastrado no sistema,
sendo capaz apenas de visualizar os projetos e trabalhos postados na plataforma, seja
pela aba principal de feed ou pela aba de pesquisa, bem como de ler e se informar a
respeito do funcionamento da iniciativa e da extensdo académica como um todo.

Para criar uma conta e realizar o login, entretanto, é necessario que o usuario
seja professor da universidade ou representante de comunidade externa (empresa,
projeto social ou comunidade).

Ao criar uma conta como docente, o usuario acessara a arquitetura apresentada
na Figura 27.

Foram criadas trés abas especificas dentro da plataforma, que s6 poderao ser

acessadas pelos professores: “Perfil (A)”, “Vinculos (A)” e “Adicionar Post”.
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Figura 27: Arquitetura da Informag&o - Docentes

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na aba de perfil, os usuérios poderédo cadastrar suas disciplinas como projetos
dentro da plataforma, configurando as paginas que serao visualizadas pela comunidade

durante a pesquisa.

A aba de vinculos permite ao docente conferir quais parcerias estao ativas no
momento, atualizando um contador de etapas conforme o0 andamento do processo e
comunicando o parceiro e a gestao do projeto de forma rapida. Além disso, é possivel
também alterar o estado em que os projetos se encontram, isto é: se estao ativamente
buscando por parceiros ou ndo; bem como selecionar as parcerias para o préximo

periodo letivo dentre as solicitagoes feitas por membros da comunidade.

Ao criar posts, o docente é capaz de postar materiais desenvolvidos em sua
disciplina (como cartilhas, artigos etc.) ou escrever cases de projeto, relatando o trabalho
realizado em parceria com a comunidade. E importante ressaltar que, em muitos casos,
os participantes externos tem preferéncia pela anonimidade no processo e, devido a
isso, os professores possuem a op¢ao de apenas mostrar o numero total de parcerias

realizadas (ao invés de publicar cases).

A estrutura do aplicativo, quando acessado por um representante da comunidade

externa, pode ser vista na Figura 28.
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Figura 28: Arquitetura da Informagéo - Comunidade Externa

[ |
Cases H Projetos

—

Fonte: Elaborada pelo autor.

O acesso dos membros da comunidade externa é similar, se tratando de outro
ponto de contato do sistema, com o “lado B” de algumas abas ja apresentadas anteri-
ormente. A funcionalidade de postagem é suprimida, enquanto as abas “Perfil (B)” e
“Vinculos (B)” mostram os dados da comunidade cadastrada, bem como detalhes a
respeito do vinculo ativo que a comunidade possui, mostrando também a etapa atual

do processo.

Apesar de nao aparecer diretamente na arquitetura do sistema, o acesso do
usuario externo possui uma funcionalidade extra nas paginas de projeto: o botao para
solicitar a inscrigdo. E a partir dessas solicitacées que os membros da SOSPME e o
professor responsavel pela disciplina poderao triar os candidatos para criar os vinculos.

Por fim, a Figura 29 apresenta a arquitetura da informacéo do dashboard de
controle.

Ao acessar a plataforma de gestao, o administrador do sistema tera como tela
inicial a aba de “Novos Cadastros”, que permite a visualizagdo e controle das contas
criadas na plataforma, justamente para que haja uma filtragem dos dados que serao
inseridos na base de dados do projeto.

E na secdo “Dados externos” que fica a base de dados dos usuérios da comu-
nidade externa que se cadastrarem na plataforma. Esta é dividida em empresas e
comunidades, devido as diferentes caracteristicas dos dados que constituem estes dois

grupos. Em ambos grupos, ainda ha uma subdivisdo chamada “Demandas”, ja que os
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problemas relatados no momento da criacdo de contas sao mutaveis, diferentemente
dos dados fixos da empresa ou comunidade (como CNPJ, objetivo do projeto social,

responsavel etc.)

Figura 29: Arquitetura da Informag&o - Dashboard Desktop
=3

Fonte: Elaborada pelo autor.

A tabela “Dados internos” tem propdsito similar, porém contém as informacoes
a respeito das disciplinas e projetos realizados dentro da instituicdo, bem como dos

professores responsaveis.

O administrador sera capaz de visualizar o andamento dos projetos ativos e
de aprovar as solicitacdes para inscricdo por meio da aba “Vinculos (C)”, conectando
parceiros e disciplinas em casos onde o docente, por algum motivo, ndo aprovou as
solicitagcdes por acesso proprio.

O sistema conta com uma ferramenta integrada de chat interno, possibilitando a
troca de mensagens diretas. Os docentes e membros da comunidade externa poderao
utilizar o chat para comunicacao, que sera aberto automaticamente uma vez que
possuam um vinculo ativo. Os administradores, por sua vez, poderdo se comunicar

diretamente com todos usuarios a qualquer momento.

Dentro do acesso de controle é possivel realizar a gestdo do aplicativo, criando
notificacdes personalizadas para determinados grupos e excluindo conteudo, caso seja

necessario.

Por fim, a ultima aba desktop se trata de uma sec¢ao de configuracdes gerais.
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5.1.2 Logo

Atualmente, o projeto SOSPME ¢ identificado por seu logo, apresentado na

Figura 30, que n&o faz parte de uma identidade visual estruturada.

Figura 30: Logo atual do projeto SOSPME

PME

Rede de Assessoria Empresarial

Fonte: SOSPME e EA/UFRGS (2024)

Para a criagao de uma plataforma, é necessario que exista uma identidade visual
que, além de ter parametros estabelecidos, esteja adaptada ao meio digital. Identificou-
se que o logo atual, apesar de cumprir bem o papel de representacdo do SOSPME,
nao foi projetado para as aplicacdes propostas nesse trabalho e, por isso, optou-se
pelo redesign, que além de torna-lo coerente com o meio digital proposto, também o

integra a identidade definida para o sistema. O novo logo pode ser visto na Figura 31.

Figura 31: Redesign do logo do projeto

M

S, SPI

3

Fonte: Elaborada pelo autor.

A nova marca proposta moderniza os elementos emblematicos ja existentes,
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como o0 coracgao, enquanto o adapta para o uso mobile, podendo ser aplicada direta-
mente a icones e imagens de perfil de maneira pregnante. Sua forma criada a partir
de uma tipografia sem serifa mantém a aparéncia formal sem deixar de lado o tom
convidativo, de um projeto que busca auxiliar a comunidade da regido por meio da
prestacao de servigo.

Apds o recebimento de feedback quanto a marca, foram testados ajustes sim-
bolo do coracao, de modo que a forma ficasse mais préxima a letra “O”. Porém, as
alternativas, que podem ser vistas na Figura 32, foram descartadas devido ao impacto

que a forma causou no restante dos caracteres.

Figura 32: Alternativas de logo - Formato do coragcéo

Versao

Origiral Alternativa A Alternativa B

Fonte: Elaborada pelo autor.

As cores estipuladas, que podem ser vistas na Figura 33, preservam o fluxo de
leitura original do nome enquanto conectam a nova identidade ao sistema, servindo

como base para a paleta de cores da plataforma.

Figura 33: Cores da marca

R193 G49 B49 R255 G213 B146
C17 M94 Y90 KO7 C00 M17 Y48 KOO
#C13131 H#FFD592

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.1.3 Tipografia

A escolha da tipografia do sistema levou em consideracao a analise de modelos
analogos, optando por uma familia tipografica grotesca, que possua 6tima legibilidade
em telas pequenas. Conforme apresentado na Figura 34, foram analisadas quatorze

diferentes familias tipograficas para compor a interface do sistema.
Figura 34: Familias tipograficas analisadas

%%%

Dolor Lorem Ipsum Dolor.

%%

Lorem Ipsum Dolor. Lorem Ipsum Dolor. Lorem Ipsum Dolor. Lorem Ipsum Dolor.

M M M

Lorem Ipsum Dolor. Lorem Ipsum Dolor. Lorem Ipsum Dolor.

v bt

M But

Lorem Ipsum Dolor. Lorem Ipsum Dolor.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A familia escolhida foi a Rethink Sans, que possui étima legibilidade e se alinhou
com o aspecto formal e convidativo estabelecido para a identidade por meio de suas
formas geométricas. A fonte apresentou especificidades técnicas essenciais para o
desenvolvimento do sistema, como uma familia completa com diferentes pesos e estar
amplamente disponivel para uso por meio do Google Fonts. Com a tipografia definida,
deu-se andamento ao projeto criando uma escala padronizada de pesos e tamanhos
para o desenvolvimento, que usou como base os padrdes utilizados pela Apple (APPLE,

2024) e pode ser visualizada na Figura 35.
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Figura 35: Escala tipografica do sistema

Rethink Sans
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Title 2
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Title 2 Bold

Beld | Tarn 22 | Entrelinha 28

Title 3

Reguiar | Tarm. 20 | Entrelinna 25

Title 3 Bold

Bold | Tarm, 201 Entrelinha 25

Headline

Semibold | Tam. 17 | Entralinha 22

Headline Bold

Extrabold | Tam 17 | Entrelinha 22

Bady

Resgular | Tarr. 17 | Entrelinha 22

Body Bold

Bald | Tarm 17 | Entrelinha 22

Callout

Regular | Tam. 16 | Entrelinna 21

Callout Bold

Bald | Tarm 16 | Entrelinha 21

Subhead
Regular | Tarm. 18 | Entrelinha 20

Subhead Bold

Bold | Tam 15| Entredinha 20

Footnota

Regular | Tam. 12 | Entrelinna 14

Footnete Bold
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Regular | Tam. 12 | Entrelinha 16

Caption 1 Bold

Bold | Tam 12 | Entrefinha 16

Caption 2

Regular | Tarm 11 ] Entredinha 13

Caption 7 Bold
Beld | Tam 11 ) Entrelinha 13

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown for jumps over the lazy dog,

The guick brown fox jumps over the lazy dog.

Tha quick brown fon jamps over the lazy dog

The guick brown fox jumps over the lazy dog.

Tha quick brown fou jumps avar tha lazy dog

The quick brown fax jumps over the lazy dog.

The quick brewn fox jumps over the bazy dog

Thas euiick Bz o jurnpe over the lary dog.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.1.4 Iconografia

Os pictogramas sao parte essencial dos sistemas, com os icones sendo utilizados
amplamente nos dispositivos mobile, podendo compor a principal barra de navegacéao
do aplicativo sem o auxilio de textos.

Portanto, buscou-se uma biblioteca capaz de representar os diferentes elementos
da interface de maneira coesa com a identidade visual. As alternativas estudadas

podem ser vistas na Figura 36.

Figura 36: Alternativas de Iconografia

Alternativas de iconografia

Iconoir Phospor
Estido congistente | 1618 icones Estilo consistente, diferentas SEORSEUMAL @ opodes duotons | 8072 icanes
-~

@ a + ® @ o 0 o n Q@ ®w @ 0O 0 ©

:13 o] ] = o 0
G aB = 1 =

~ .y
3 /‘_‘

Remix Lucide

Diferentes estios | 2020 icones Diferantes espessuras | 1534 icones

S Y ®F Q ® ® & D o
noa ®m 8§ o o o ® B @ B
a o

Fonte: Elaborada pelo autor, a partir das bibliotecas de icones.

Os exemplos utilizados para elaborar o comparativo das alternativas foram icones
de interesse, ja que se tratam das representacdes das principais funcdes e abas do
sistema, estando no foco da interacdo dos usuarios. A analise levou em consideragao a
identidade construida até o momento, bem como o estilo, a quantidade de pictogramas
disponiveis e a flexibilidade da biblioteca quanto a sua utilizagao.

Com estes critérios, escolheu-se a Phospor, por apresentar uma ampla gama de
icones em diferentes espessuras, incluindo também opg¢des com dois tons, o que gera

mais possibilidades no desenvolvimento da interface.

5.1.5 Wireframe

Com a identidade, tipografia e iconografia definidos, deu-se inicio a geragao do

protétipo de baixa fidelidade (wireframe), criado em escala de cinza para uma facil
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visualizacao do /ayout da aplicacao.

Utilizou-se como padrao os tamanhos de tela, hierarquia e espagcamentos de-
finidos pela Apple (APPLE, 2024) para seus modelos, uma vez que esses possuem
facilidade em serem posteriormente replicados para dispositivos de outras marcas.
Seguindo-se os conceitos do design responsivo, utilizaram-se quatro colunas-guia para
a prototipacdo mobile e doze para o dashboard desktop. A resolucdo, margens de
seguranca e espagamentos usados para a construgdo das guias e elementos podem

ser vistas na Figura 37.

Figura 37: Margens e espagamentos do iPhone

Layout Margin Layout Margin
16pt 16pt

[ Status bar
53pt

Navigation Bar
97pt

Screen Height
852pt

[ Tab Bar
50pt

Home Indicator
- 34pt

Screen Width
393pt

Fonte: Vlad (2023)

Utilizou-se a pagina inicial (home) po6s-login para a criacdo de alternativas,
variando o estilo dos componentes e a disposi¢cao do layout, que podem ser conferidas
na Figura 38. A verséo do sistema utilizada foi a de acesso docente.

Na alternativa A, o Feed no qual os projetos serdo exibidos ocupa a tela inteira
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Figura 38: Wireframe - Alternativas de Home

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectatur adipiscing elit

Liram sler alt arret,
et piscing allt
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Projete Lerem lpsum Dolor Sit Amet UFRES
Disciptng Lorem ipsum
RS

Prajeta Lorem lpsum Dolor Sit Amet

DCiscipina Lorem lnsum

Projeta Lorem lpsum Dolor Sit Amet Koy

cinini Lormm i

Projeto Lorem lpsum Dalor Sit Amet (&)
Db Lseam i

A Q = D @ & Q @ = @ L] Q ) = @
Alternativa A Alternativa B Alternativa C

Fonte: Elaborada pelo autor.

sem espagamento lateral, utilizando um estilo “sangrado”. No canto direito, a barra
superior exibe o icone de notificacées. Na barra de navegacao (tab bar), as abas sédo
dispostas na seguinte ordem: Home, Pesquisar, Vinculos, Chat e Perfil. A exibigdo da
aba selecionada é comunicada pelo icone com dois tons, aparecendo “preenchido” na
barra de navegacgéo. O botédo de adicionar conteudo ao aplicativo é exibido a direita,
flutuando sobre a barra.

O Feed, na segunda alternativa, muda seu estilo visual e se aproxima do modelo
analogo Behance, apresentando projetos em um formato de card com cantos levemente
arredondados na sua tela principal. A grande vantagem dessa alternativa é que esta
alteracao destaca a propriedade clicavel desses projetos, que podem ser acessados
na integra pelo toque do usuario. Ha também uma alteracdo na barra de navegacao,
incorporando o botao “Adicionar post” a sua posicao central, o que leva a funcionalidade
de chat para a barra superior.

O inicio da exibicao dos projetos recentes é deslocado para baixo na alternativa
C, criando um local inicial onde é possivel a exibicdo de mensagens ou de cases em
destaque. A barra de navegacao também sofre uma alteracao, fornecendo suporte

textual aos icones que identificam as abas.
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Para o desenvolvimento das demais telas do wireframe, a alternativa B foi es-
colhida como modelo, ja que cumpre as funcdes designadas de maneira eficaz e
apresenta simplicidade em relagdo as demais alternativas. Focou-se nas principais
telas do sistema para a criagao do wireframe, apresentando as abas mais importantes
para o funcionamento geral. As abas de Pesquisa, Vinculos e Perfil podem ser vistas
na Figura 39.

Figura 39: Wireframe - Pesquisa, Vinculos e Perfil

Filtras Parcering ativas Minhas disciplinas

Sarvigos populares

nprosa Dolor Sit Amat EH  Meme da cadelra Dolar Sit Amet
Dedon 51 At Curie de sdminisrngas

HE Administragas 3 Marketing

e

adela Dalor 5t Amet
etragaa

Homa da empresa Dalor Sit Amet T Nome da cadela Dolor Sit Amet
HNams da decipna Dolor St Amet H Curso de adminisiracha

Todos projetos Confirmadas para o présimo semestre

FE  Mome do projeto Dolor St Amat Noma da awsa. Dalor Sl[ Arnat
3 Mame da dscipina Dolor 51 Amet
Cursn da adminisragio

UFRES UFRSS

HE Nomado projate Dalor Sit Amat
Cuirsn s selimiristragin

[[2 Nome do projeto Dolor Sit Amet
Cursa i aominisragAc

A [ ] @® @ @ A Q, ® L @ rl Q @ azp (]

Aba de Pesquisa Aba de Vinculos Aba de Perfil

Fonte: Elaborada pelo autor.

E de extrema importancia que a ferramenta de pesquisa do sistema funcione por
meio de tags para a localizacao e filtragem dos projetos disponiveis, portanto a barra
pesquisa e os filtros ganharam destaque, ocupando a parte superior. A seg¢ao “Servigos
populares” mostra as principais categorias de servigco existentes, facilitando o fluxo de
navegacgao e a experiéncia do usuario, por mais que na pratica de funcionamento légico
do sistema néo existam diferencas entre filtros e categorias. E possivel visualizar uma
lista com todos os projetos em um formato reduzido de card logo abaixo a secao de
categorias, que contam com um indicador na lateral direita mostrando o status atual
do projeto quanto a disponibilidade para aceitacdo de parceiros. Os projetos podem
ser acessados diretamente, o que leva o usuario a pagina de projeto apresentada na
Figura 40.
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A aba de vinculos mostra as parcerias ativas nas disciplinas cadastradas pelo
docente, com um indicador de etapas na lateral direita. E possivel interagir com cada
vinculo para a atualizagdo do andamento, bem como visualizar abaixo as parcerias
confirmadas para o proximo periodo letivo.

O docente € capaz de visualizar todos seus projetos e acessa-los para realizar a
edicao dos dados ou a selegcado de parceiros por meio da aba de perfil. Nessa tela o

professor pode adicionar novas disciplinas, utilizando a fungdo do menu superior.

Figura 40: Wireframe - Pagina de Projeto
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Na pagina de projeto, as principais informagdes a respeito do trabalho realizado
e dos responsaveis sao apresentadas em detalhes. O histérico de projetos realizados,
com cases escritos, sdo mostrados nas paginas que habilitarem esta funcéo. Para as
demais disciplinas, que buscam manter a anonimidade de seus parceiros, a se¢ao é
substituida por um indicador a respeito da quantidade de parcerias realizadas. Ao final

da pagina, pode-se observar as tags identificadoras do projeto.
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Desenvolveu-se, além do protétipo de baixa fidelidade do aplicativo, a visua-
lizacdo do dashboard desktop, utilizado pelo administrador, como apresentado na

Figura 41.

Figura 41: Wireframe - Dashboard

Editar 2
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O dashboard conta com sua barra de navegacao na lateral esquerda, seguindo
a orientacdo padrao para dispositivos desktop. A aba “Novos Cadastros” possui um
contador a direita, sinalizando para o administrador a quantidade de contas que ne-
cessitam de revisdo sem que precise ser acessada diretamente. Na aba mostrada na
Figura 41, de dados externos, a base € organizada seguindo o padrédo de tabela, permi-
tindo a edicao apenas ao clicar no botdo superior direito, evitando assim a modificagéo
acidental dos dados. A tabela funciona a partir de um modelo de janelas, no qual o
usuario pode selecionar entre “Empresas” e “Demandas” para uma rapida visualizagao

das necessidades de cada empresario.
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5.2 Refinamento

Subsequente a construcao do wireframe, a etapa de refinamento tem como
objetivo levar o prototipo a alta fidelidade, aproximando a interface grafica ao produto

final e tornando-o funcional e navegavel.

5.2.1 Cores do sistema

Para compor um sistema digital consistente, é imprescindivel que se construa
uma paleta de cores uniforme, que devem ser utilizadas nos componentes da aplicagao.
Para isso, criaram-se derivagdes a partir das cores estipuladas na identidade visual.
Foram criadas paletas em quatro diferentes matizes utilizando como base a escala de
cinza, para manter a uniformidade de contraste mesmo entre diferentes cores. Além
das ja utilizadas na prépria identidade, adicionaram-se a escala positiva e de avisos,

para a utilizagdo em indicadores do sistema, como pode ser visto na Figura 42.

Figura 42: Paleta de cores do sistema
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.2.2 Componentes e variaveis

Com a definicao de todos os elementos essenciais do sistema e o wireframe para
guiar o layout, deu-se inicio a construg&do do prototipo de alta fidelidade. Os elementos
foram cadastrados no software de prototipacao, o Figma, como tokens (ou variaveis),
uma vez que sua utilizacao se trata de uma boa pratica para o desenvolvimento de
aplicagdes. Utilizando esta ferramenta, como pode ser visto na Figura 43, os elementos
do sistema (como cores, tipografia, espacamentos etc.) ndo sao diretamente conectados
aos objetos nas telas, mas sim aos tokens de marcacao que atuam como intermediarios.
Desta maneira, ao mudar o token a qual uma classe de objetos esta conectada, pode-se

fazer alteragbes em todo o sistema de maneira rapida e eficaz.

Figura 43: Exemplo de uso de Tokens
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Para os componentes do sistema, o desenvolvimento seguiu os principios do
Atomic Design de Brad Frost (FROST, 2016), ja que este se adapta ao funcionamento
do Figma. Como pode ser visto na Figura 44, a l6gica de construcdo dos componentes
se da em ordem crescente, a partir dos tokens. Os menores objetos sdo criados primeiro
e entdo adicionados a grupos maiores, ficando conectados ao original. Utilizando esta
abordagem, caso seja feita qualquer alteracdo no elemento original apés todas as

paginas terem sido construidas, todas suas réplicas também seréo alteradas.
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Figura 44: Exemplo de prototipagdo usando o Atomic Design
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Fonte: Rosen (2023).

5.2.3 Onboarding

Ao acessar o sistema mobile pela primeira vez, o usuario é recepcionado com
telas introdutdrias, como pode ser visto na Figura 45, que contextualizam brevemente
0 objetivo da aplicagédo e do projeto em si, aprimorando a experiéncia do usuario ao
fornecer informacdes e instigar a exploracao da plataforma. Para complementar a re-
cepcao, este processo utiliza ilustragées nas cores do sistema, que foram selecionadas
a partir de bibliotecas existentes de modo a reforcar o tom amigavel e colaborativo do

ambiente que o usuario esta prestes a ingressar.

Figura 45: Telas de Onboarding
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.2.4 Sem login

Apos as telas introdutdrias, o usuario é direcionado para a versao do sistema que
nao requer login, acessando diretamente a pagina inicial, onde se é possivel visualizar
as postagens recentes feitas pelos usuéarios. Como pode ser visto na Figura 46, a
versao final da home, se comparada com a desenvolvida durante a etapa de wireframe,
ganhou uma area extra onde encontra-se uma saudagao ao usuario, juntamente com
dois botbées de acesso rapido que guiam a navegacao para outras abas, o que pode

auxiliar o visitante no mapeamento da plataforma durante um primeiro acesso.

Figura 46: Telas de Home (Sem login) e postagens
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Fonte: Elaborada pelo autor.

s

E na pégina inicial que se encontra o feed, onde aparecem cases e materiais

postados na plataforma pelos docentes. Os estudos de caso relatam a experiéncia
que o projeto teve com certo parceiro por meio de texto e imagens, como pode ser
visto na tela central da Figura 46. As postagens que contém publicagdes de divulgacao
cientifica aparecem com um anexo em meio ao texto, que é hospedado diretamente na
plataforma, como pode ser visto na tela a direita. Isso permite ao docente ter acesso e
registro dos recursos publicados, enquanto o visitante pode buscar e baixar o arquivo

de maneira simplificada. Além de unificar a busca, armazenamento e divulgacao dos
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materiais, a medida ainda & importante por enriquecer e fortalecer o ecossistema
desenvolvido, incentivando que as pessoas visualizem e venham a conhecer outros
projetos de extensao da universidade, o que pode vir a impactar na manutencao da
base de usuarios da plataforma e em uma melhor captagao organica de parceiros a
longo prazo.

Ao acessar a aba “sobre”, o visitante pode se informar a respeito da extenséo
académica, do funcionamento das parcerias e da histéria do projeto ao clicar nos cards.
Com tom convidativo expressado por meio das ilustragdes, estes abrem uma gaveta

inferior com textos a respeito da tematica, como pode ser visto na Figura 47.

Figura 47: Aba - Sobre
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A pesquisa do sistema possibilita ao usuario descobrir e encontrar projetos de
maneira direta e categorizada. Por meio dos filtros, o visitante é capaz de selecionar os
atributos que mais se adequam as suas expectativas de parceria, como pode ser visto
na Figura 48. Os filtros j& adicionados permanecem no topo da pagina no formato de
fags e podem ser facilmente excluidos da pesquisa com um clique.

Inicialmente, foram previstos filtros a respeito da disponibilidade de novas inscri-
coes, tipos de atividades exercidas, areas tematicas da extensao, cursos e instituicoes

de ensino. A categorizagao dos projetos por universidade se da ao fato do SOSPME
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ja ter trabalhado em parceria com a PUCRS no passado. Este foi um fator levado
em consideracao durante o desenvolvimento do sistema, o que possibilitou a criacao
de uma solugcdo ampla de Service Learning e publicacdo de materiais, que tenha a
capacidade de integrar todos os cursos como também, em um possivel futuro, diversas
instituicdes de ensino, ja que todas estao se adaptando a realidade da curricularizacao
da extensdo. Atualmente néo existe nenhuma plataforma do género, que supra esta
nova demanda de captacéo e, portanto, a aplicacao desenvolvida poderia beneficiar
toda a esfera de ensino superior caso venha a ser implementada e disponibilizada para
além da UFRGS.

Figura 48: Aba - Filtros
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Fonte: Elaborada pelo autor.

E possivel também acessar diferentes categorias de projeto por meio da se¢éo
“servigos populares”. Funcionando de forma similar aos filtros, essa aba apresenta
projetos dentro de um nicho especifico; como “Administragédo”, por exemplo.

Os projetos aparecerem no formato de card, como visto na Figura 48, mostrando
seu titulo, curso e instituicdo. Na esquerda, um icone sinaliza a area em que o projeto
€ desenvolvido, facilitando o reconhecimento do usuério. Na direita, foi desenvolvido
um indicador para a rapida comunicacao do status de aceitacdo de parceiros no

projeto. O status € sinalizado pela cor do indicador, o pictograma auxiliar e o texto
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escrito, podendo ser configurado pelo professor como: vagas abertas, vagas no proximo
semestre, inscri¢oes fechadas e projeto inativo. Ao acessar um projeto, 0 usuario entra

na pagina do projeto, configurada pelo docente, que pode ser vista na Figura 49.

Figura 49: Pagina de Projeto
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A acessibilidade as informagdes e aos servicos realizados em cada projeto
se mostrou, ao longo da etapa de imerséo, essencial para a adesdo da comunidade
externa. Por isso, a pagina descritiva foi desenhada de maneira que comunique clara-
mente as atividades, bem como os responsaveis pelo projeto. Ela também conta com
uma média de avaliacdes, realizadas pelas comunidades ao término do periodo de
parceria. Caso o docente opte por divulgar estudos de caso sobre trabalhos realizados,
estes também serdo mostrados, complementando o entendimento de novos visitantes
enquanto divulga a extensao dentro da plataforma. Por fim, as tags, que podem ser
cadastradas pelo professor, categorizam a area em que se atua enquanto facilitam o
processo de busca na plataforma. Nesta pagina é possivel interagir com a funcionali-
dade de compartilhamento, que também se encontra presente nos estudos de caso e
divulgagao de materiais. Ao clicar no botao “compartilhar projeto”, uma gaveta inferior
aparece, dando ao usuario diversas op¢oes de plataformas para envio do material,
facilitando a divulgacao do conteudo e a disseminacao do aplicativo.

A Ultima aba da aplicacdo é a de login, que possibilita ao usuario entrar no
sistema ou criar uma conta, caso seja professor ou representante da comunidade

externa.



94

5.2.5 Docentes

Ao entrar no processo de criagdo de conta e se declarar como docente, 0 usuario
acessa a esteira de cadastro apresentada na Figura 50. O cadastramento inicial se
divide em quatro telas, que buscam coletar dois tipos de informacao: dados pessoais
do professor, como nome, CPF, e-mail e senha; e dados para a criacao do perfil publico
na plataforma, como foto, area em que leciona, descri¢cao e, opcionalmente, links para
outras redes do professor, como o Lattes ou LinkedIn. Ambas categorias de dados séo
registradas no sistema e ficam disponiveis para consulta por parte do gestor (com a

excecao de dados com carater sigiloso, como a senha).

Figura 50: Criacdo de conta - Docente
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Finalizando a criacdo de conta (ou o /login), o professor acessa a area docente
do sistema, que conta com novas abas e funcionalidades especificas para este tipo
de usuario. A pagina inicial, conforme apresentada na Figura 51, agora apresenta
saudacgdes personalizadas com o nome do professor. Os botées de acesso rapido levam
as solicitacdes de parceira dentro do sistema e a criacdo de novas postagens; uma
acao que é incentivada, ja que esta é importante para a manutencao do ecossistema
desenvolvido. No canto superior direito, dois icones sinalizam o acesso as abas de chat
e notificacées, respectivamente. Os icones possuem uma numeragao em seu interior,

indicando a quantidade de novidades dentro das abas.
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Figura 51: P4agina inicial - Docente
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Fonte: Elaborada pelo autor.

As notificag6es podem ser automaticas do sistema, em diversos niveis. A nivel
geral, elas comunicam novidades dentro da plataforma e, a nivel pessoal, podem
trazer alertas a respeito das solicitacdes nos projetos do professor. Existem também
notificagcdes criadas manualmente pelo gestor da plataforma, por meio do dashboard
desktop, e enviadas diretamente para o docente (ou para o grupo docente) em casos

gue se faca necessario.

De maneira similar, o chat interno trabalha a esfera comunicacional da plataforma,
permitindo que o professor fale diretamente com os parceiros aprovados nos projetos
ou com a administracdo do SOSPME.

No perfil, apresentado na Figura 52, o professor pode visualizar e editar os dados
cadastrados. Por meio da aba de configuracdes, acessada pelo icone de engrenagem,
alteram-se os dados da conta na plataforma, bem como outros ajustes relacionados ao
comportamento do aplicativo em si. Aqui, também encontram-se a documentagéo e
suporte do sistema.

Na secao superior desta aba (Meu perfil), o professor é capaz de visualizar e
editar seu perfil publico dentro da plataforma. Logo abaixo, encontram-se os cards dos
projetos ja cadastrados e, ao acessa-los, o usuério vé a pagina descritiva, podendo
realizar alteragdes caso acho necessario. Na barra superior da pagina de projeto, por
meio do icone de estrela, o docente pode visualizar a tela de “Review”, onde é possivel

ver a média do projeto e ler os feedbacks deixados pelos parceiros. Apesar da média ser
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de visualizacao ser publica, estes comentarios podem ser lidos apenas pelo docente.

Figura 52: Perfil - Docente
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Caso o professor deseje adicionar um novo projeto a plataforma, ele pode acessar

a esteira de cadastro mostrada na Figura 53 por meio do botao “Adicionar”, na aba de

Figura 53: Cadastro de Projeto
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao iniciar o cadastramento, deve-se informar a disciplina na qual o projeto é
realizado, bem como a instituicdo, para criar a pagina descritiva do projeto com imagem,
titulo e descricao. A diferenciacao entre “disciplina” e “projeto” foi feita para que os
professores possam dar titulos aos projetos livremente, facilitando a compreensao das
atividades exercidas.

Ao avancar, o usuario cadastra os servicos que serao realizados. Nesta etapa,
caso o projeto nao trabalhe com Service Learning, ha a possibilidade de o marcar como

“Projeto de Divulgacao Cientifica”.
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Declarando os servicos realizados, o docente deve configurar a quantidade de
etapas de desenvolvimento (de quatro a sete), bem como descrever o trabalho realizado
em cada uma. O sistema de etapas € de extrema importancia para o funcionamento da
aplicacao, pois é a partir dele que o parceiro externo e o administrador da plataforma
conseguem visualizar de maneira rapida o andamento da parceria. Toda vez que o
professor declara o avanco de uma etapa de projeto, o representante da comunidade é
notificado automaticamente pelo sistema.

Por fim, o cadastramento se encerra com a declaracdo da area tematica da
extensdo abordada pelo projeto e pela adicao de tags, que facilitam a pesquisa.

Apds adicionar o projeto a plataforma, ele aparece disponivel na aba de vinculos,

conforme mostrado na Figura 54.

Figura 54: Vinculos - Docente
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O indicador colorido inferior sinaliza o status de aceitacao de solicitacées de
parceria, que pode ser alterado ao pressionar e segurar o card de projeto. Essa acao
€ sinalizada por um texto e icone de suporte, que aparecem na parte inferior da
tela. Nessa area, além do status, também é possivel alterar a quantidade de vagas
disponibilizadas por semestre.

Ao clicar no card, o usuario acessa as parcerias do projeto mostradas na Fi-
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gura 55, que sao divididas em quatro areas: ativas, confirmadas, solicitacdes e histérico.
As parcerias ativas mostram o card de parceiro com um indicador da etapa atual do
desenvolvimento. Acessando-o, € possivel avangar a etapa, bem como visualizar o
perfil do membro da comunidade externa. Na pagina de parcerias confirmadas para
o proximo periodo letivo, o professor tem a opcédo de entrar em contato direto com o
parceiro pelo chat. Na tela de solicitacdes, além de ver o perfil completo do membro
da comunidade externa, o docente pode responder a solicitacdo, aprovando-a, preé-
aprovando-a para o préximo semestre ou recusando-a. O histérico de parceiros pode

ser consultado a partir da ultima aba do menu.

Figura 55: Projeto aberto na aba de vinculos - Docente
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A ultima area exclusiva do acesso docente esta localizada na posi¢ao central da
barra de navegacao, a criacdo de postagens. Por meio dela, o usuario pode escrever
textos com imagens, links e anexos, como apresentado na Figura 56, para compartilhar

o desenvolvimento da extensdo académica com a comunidade.
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Figura 56: Criacdo de postagem
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Fonte: Elaborada pelo autor.

5.2.6 Comunidades Externas

O acesso a versao do sistema de membro da comunidade externa se da pela
criacao de contas, como mostra a Figura 57. A esteira de cadastro € similar a versao
docente, porém ha uma separagao entre organizagdes financeiras e comunidades (ou
projetos sociais), devido a necessidade de diferentes campos de preenchimento para
cada grupo. Além dos dados, o usuario deve informar suas demandas atuais, que serao

visualizadas pelos docentes no momento da solicitagao de inscricdo nos projetos.

Figura 57: Criacdo de conta - Empresa
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O acesso de usuario da comunidade (seja empresa ou grupo social) possui
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poucas diferencas quando comparado ao acesso de professores. Apenas a area de
criacao de postagens é totalmente suprimida nesta versao do sistema, com o restante
das abas sofrendo alterac¢des para refletir a visdo do parceiro externo.

Apesar da aba de pesquisa e visualizagdo de projetos ser igual para todos
0S acessos, a conta de membro da comunidade externa possui uma funcionalidade

exclusiva, pela qual se pode solicitar a inscricdo, como mostrado na Figura 58.

Figura 58: P4gina de projeto - Visdo de membro da comunidade

Estratégias de Lideranga
em Pequenas Empresas Ao se inscrever neste projeto, sus
solicitagao serd enviada para

B Dizcipling analise do professor responsavel,
Gestio de Pessoas A resposta serd enviada por

AT natificagac.
& " Desaja confirmar sua inscrigio?
Prof, D, Mariana Luz Siklveira

Sy o ial e Cancetar Confirmar
Descrigéo
Este projeto tem como objetivo capacitar lideres.
de pequenas emprezas para fortalecer suas
equipes, promover um ambiente organizacional

davel e alcancar agicos. Por

miio de consultorias personalizadas, os alunos
aplicam ferramentas praticas de lideranga,

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ha uma diferenca deste acesso na pagina de vinculos, mostrada na Figura 59 que
representa a outra ponta da conexao nas parcerias. Nesta aba o usuario pode visualizar
o andamento das etapas nos projetos correntes, bem como realizar a avaliacao de

projetos j& encerrados.



Figura 59: Vinculos - Membro da comunidade
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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A area de perfil também sofre alteragdes, mostrando os dados da empresa (ou

comunidade), como mostra a Figura 60. Na secao inferior, 0 espaco destaca o campo

de “Demandas Atuais”, tornando a edigao facil, ja que espera-se que este campo sofra

diversas alterag6es por parte do usuario ao longo do tempo.

Figura 60: Perfil - Membro da comunidade
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.2.7 Administradores

A area de gestao da plataforma possui um carater especifico, com foco na
eficiéncia de visualizagcao e manipulagédo dos dados. Como identificado na etapa de
imersao, o dashboard desenvolvido para os administradores tem como base o acesso
desktop e busca unificar as pontas logisticas e comunicacionais sob a identidade do
SOSPME, fortalecendo a imagem do projeto.

A construcéo dessa parte do sistema seguiu os estilos, tokens e componentes ja
estabelecidos para o mobile, adaptando o necessario.

O acesso do administrador se da pela pagina de login da plataforma, que pode

ser vista na Figura 61.

Figura 61: Login - Administrador
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A tela de login é ambientada pela identidade do projeto, saudando o administrador
e fornecendo instrugdes gerais a respeito das funcionalidades encontradas nesta parte
do sistema. Ao acessar sua conta, o usuario entra diretamente na pagina de “Novos
cadastros”, apresentada na Figura 62.

Essa area do sistema mostra os dados dos usuarios externos recém cadastrados
na plataforma. Aqui, o gestor possui a chance de revisar e editar as informagbes antes
de adicionar esses novos cadastros no banco de dados do SOSPME. Essa verificacdo
se faz importante para que haja uma etapa de filtragem, evitando a poluicdo da base

do projeto.



103

Figura 62: Area de Novos Cadastros
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A aba de novos cadastros é dividida em Empresas e Comunidades, com subdivi-
sdes de dados e demandas. Estao disponiveis como ferramentas a pesquisa direta, por
meio da barra superior, a filtragem, pelo botédo “Filtros” e o ordenamento, pelo botéao
“Ordenar”. Ao selecionar os parceiros para a aprovac¢ao, o administrador pode confirmar
0s cadastros por meio do bot&o “Inserir na base”.

A navegacao ocorre pela barra lateral esquerda, que possui como padrao o seu
estado minimizado, no qual apresenta apenas os icones que representam cada aba,
bem como um indicador da pagina na qual o usuario se encontra. Ao passar 0 mouse
(hover) sobre a barra, ela altera seu estado para mostrar os titulos de todas areas do

sistema, como pode ser visto na Figura 63.

Figura 63: Barra de navegacao aberta - Administrador
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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A pagina de Dados Externos recebe os cadastros aprovados pelo gestor e,
portanto, segue a exata mesma estrutura mostrada na Figura 62, com excegao dos
botdes de selecdo e aprovagédo de cadastros. O banco de dados internos, por sua vez,
ndo passa pela etapa de filtragem e esta diretamente conectado aos dados informados
pelos docentes na plataforma. Como apresentado na Figura 64, a area € separada
em “Projetos” e “Docentes”. A area de Projetos mostra informagdes a respeito das
instituicdes, responsaveis, cursos e disciplinas as quais os projetos estédo vinculados. A
aba de docentes mostra os principais dados de contato do professor, bem como um

botdo para acesso ao perfil.

Figura 64: Area de Dados Internos
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Na aba de vinculos, a tabela exibe os dados dos projetos, como mostra a Fi-
gura 65. As colunas em destaque séo as de status do projeto, uma vez que esta planilha
foca nas solicitagdes de parceria. O administrador, além de visualizar as demandas,
pode acessar a pagina de cada projeto (Figura 66). Essa area espelha o acesso do-
cente da versao mobile, permitindo ao gestor aprovar as solicitagbes caso o docente

nao o faca.



Figura 65: Vinculos - Administrador
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 66: Area de projeto - Administrador
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Os administradores contam com acesso ao chat interno, que pode ser visualizado
na Figura 67. Porém, diferentemente das contas mobile, que tem a capacidade de
contatar apenas seus parceiros, 0os gestores podem contatar qualquer usuario que

possua uma conta na plataforma.

Figura 67: Chat - Administrador
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A pagina de “Gestdo do App” (Figura 68) permite a criagdo de notificagbes
personalizadas para grupos ou usuarios especificos. Além disso, é possivel moderar o

conteudo postado e extrair dados e relatorios da plataforma.

Figura 68: Gestao do App
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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A Ultima aba do sistema € a de configuragdes, que permite o gerenciamento das

contas que possuem acesso ao dashboard, bem como ajustes gerais.

5.2.8 Acesso ao prototipo de alta fidelidade

O MVP da solucao desenvolvida contou com 164 paginas, distribuidas entre as
quatro arquiteturas apresentadas. O prot6tipo pode ser acessado por meio do QR Code
da Figura 69 ou pelo link! do Figma. Recomenda-se o acesso pelo computador, ja que
este permite alternar a navegacao entre ambos os dispositivos (desktop e mobile) por
meio da coluna lateral do Figma, além de garantir que o layout das telas seja exibido

corretamente.

Figura 69: QR Code para acesso ao prototipo

Fonte: Elaborada pelo autor.

'Link para o prot6tipo: https://www.figma.com/proto/ICNKYLh4RlaTkhLeLpsExQ/App-SOSPME?
page-1id=262%3A781&node-1d=850-10652&viewport=2353%2C4287%2C0.3&t=bdF51X0YpVBO1nFF-1&
scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=850%3A10652&
show-proto-sidebar=1


https://www.figma.com/proto/ICNKYLh4RlaTkhLeLpsExQ/App-SOSPME?page-id=262%3A781&node-id=850-10652&viewport=2353%2C428%2C0.3&t=bdF5lX0YpVB0lnFF-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=850%3A10652&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/ICNKYLh4RlaTkhLeLpsExQ/App-SOSPME?page-id=262%3A781&node-id=850-10652&viewport=2353%2C428%2C0.3&t=bdF5lX0YpVB0lnFF-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=850%3A10652&show-proto-sidebar=1
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https://www.figma.com/proto/ICNKYLh4RlaTkhLeLpsExQ/App-SOSPME?page-id=262%3A781&node-id=850-10652&viewport=2353%2C428%2C0.3&t=bdF5lX0YpVB0lnFF-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=850%3A10652&show-proto-sidebar=1

6 AVALIACAO

A etapa de avaliacao tem como objetivo levar a solucao desenvolvida ao publico-
alvo, estudando a interacdo que o usuario possui com a aplicagéo e coletando informa-

¢cOes para a melhoria do sistema.

6.1 Testes

Os testes de usabilidade realizados tiveram como objetivo compreender se a
solucéo desenvolvida é de facil entendimento e manuseio; se os fluxos de navegacéao
séo adequados; se a proposta se adequa as oportunidades observadas; e se houve o
cumprimento dos requisitos elicitados.

Para este projeto, utilizou-se a técnica de Shadowing, um método qualitativo no
qual se observa diretamente o usuario navegando na plataforma. Trés participantes
foram selecionados para os testes, tendo como critério o alinhamento as trés personas
elencadas como publico-alvo do projeto: um participante bolsista, que seja do nucleo
do SOSPME; um docente que trabalhe com Service Learning; e uma empresaria da
regiao que tenha demandas em seu negécio e busque parcerias no meio académico.

O teste foi realizado por meio de video-chamadas com duragdo média de trinta
minutos, na qual os participantes utilizaram o proto6tipo enquanto compartilhavam suas
telas. A navegagao ocorreu em duas fases. A primeira se tratou de uma fase exploratoria,
na qual o participante navegava na plataforma livremente. Nessa etapa do processo, foi
possivel observar os comportamentos comuns dos usuarios, bem como compreender
se a interface tornava a navegacéo intuitiva, direcionando o olhar do usuario para 0s
pontos focais corretos de cada pagina.

Na segunda etapa dos testes, foi requisitado que os usuarios executassem tarefas
especificas. Os participantes foram incentivados a compartilharem seus pensamentos

a respeito da plataforma a todo momento.
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A solucao desenvolvida apresentou étimos resultados quanto aos parametros
estudados. Todos usuarios tiveram uma navegacao fluida e direta, compreendendo a

arquitetura da plataforma e alcan¢ando seus objetivos rapidamente. A bolsista destacou:

Eu gostei muito, de verdade. Achei que tu conseguiu atender as deman-
das que tinhamos. A identidade (da plataforma) deu um “up” em tudo também,
eu nao sabia que precisava até ver. [..] Achei que tu conseguiu sistematizar e
também organizar, agora tu olha e consegue ver tudo de forma limpa. Eu nao

tenho nenhuma critica por enquanto, achei perfeito.
O professor realizou comentarios semelhantes:

Eu acho que a interface esta muito boa. Gostei do tratamento visual,

das cores, da linguagem de icones. Esta tudo muito claro para mim.

Quando questionado se havia achado a interface simples e de facil manuseio,

ainda acrescentou:

Sim, achei! Acho que ela é clara. (A plataforma em si) é complexa

porque tem muitas funcionalidades, mas ela é muito clara.

O unico ponto negativo observado durante os testes foi na execucao de tarefas
da area docente. Notou-se certa dificuldade para encontrar a pagina de alteracao de
status do projeto, que requer que o usuario pressione e segure o card de projeto. A
pagina de vinculos, onde a funcionalidade esta localizada, possui um aviso inferior
gue comunica o usuario a respeito da interacdo. Porém, o aviso ndo chama a atencao

necessaria em um primeiro momento, o que atrapalhou o fluxo da acao.
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6.2 Melhoria

Nesta etapa, os feedbacks coletados foram levados em consideracdo para a
melhoria da plataforma.

O ponto de dificuldade identificado durante os testes aconteceu no momento em
que ha uma alteracéo na logica da interagao que o usuario deve realizar, requerendo que
ele pressione e segure o card ao inves de clicar. Para melhor auxiliar na identificacao
desta funcionalidade especifica, 0 aviso que se encontra na parte inferior da tela de
vinculos (docente) foi ajustado, como pode ser visto na Figura 70, de maneira que
chame mais atencéo para a acado. Além do ajuste na interface, recomenda-se que
o docente receba uma notificacdo comunicando a existéncia da acao logo apés o

cadastramento do projeto.

Figura 70: Aviso Inferior - Antes e Depois
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Fonte: Elaborada pelo autor.



7 CONSIDERAGCOES FINAIS

Com a realizagao da etapa de melhoria, finalizou-se a fase de Avaliagcao e, por
consequéncia, o desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso, que culminou
na criacao de um projeto de plataforma inovadora no campo da extensao académica.

A fundamentacao tedrica permitiu que a tematica fosse explorada a fundo, conso-
lidando os principais pontos conceituais de desenvolvimento e possibilitando a criagéo
de um briefing completo, que marcou o inicio da fase de imers&o. Durante essa primeira
fase, foi possivel coletar e analisar dados a respeito da tematica abordada, permitindo
um melhor entendimento das problematicas enfrentadas pelo projeto.

Por meio das entrevistas, entendeu-se de maneira detalhada as dificuldades do
nucleo da SOSPME, tanto na questao logistica quanto comunicativa. Compreendeu-se
também como se da o relacionamento do projeto com a comunidade externa e com os
professores das unidades, gerando insights que levaram para o desenvolvimento de
uma solu¢do mais adequada. O processo de coleta qualitativa trouxe um especialista
da area extensionista, o que gerou um grande impacto na visao de desenvolvimento
ao englobar também outros aspectos da pratica, como as demais areas tematicas e o
trabalho com esferas ndo-comerciais.

Na pesquisa quantitativa, foi possivel estudar o corpo docente das universidades,
compreendendo melhor a visdo dos professores quanto a curricularizagao da extensao
e seus impactos na pratica académica, revelando preocupacgdes e anseios da esfera.

A analise dos aplicativos similares mostrou as praticas atuais da industria, pro-
vendo bons exemplos de interfaces a serem seguidas bem como pontos de melhoria
quanto a experiéncia dos usuarios, que devem ser atentados durante o desenvolvi-
mento da solucdo. Com isso, a pesquisa e andlise da fase de imersao culminaram na
construcao de personas que definiram o publico-alvo e suas necessidades. A elicitacao
de requisitos definiu 0 MVP e as propostas de valor, que se tornaram os guias para o
desenvolvimento do projeto.

A fase de prototipagao foi ampla e trabalhou em diversos aspectos da solugéo,

propondo diferentes alternativas para que se cumprissem 0s requisitos enquanto
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buscava desenvolver uma plataforma abrangente e de facil navegacao. Os esforcos
feitos para a criagdo de uma solucdo completa, que acabaram por contemplar também
a identidade do projeto, renderam frutos ao longo do desenvolvimento e auxiliaram na
eficacia do protétipo desenvolvido.

A fase de avaliagao coletou feedbacks diretamente do publico-alvo, compreen-
dendo a visdo dos usuarios e aprimorando a solu¢cao nos pontos necessarios.

A plataforma proposta se enquadrou nas dez heuristicas de Nielsen, apresen-
tando a usabilidade desejada, que foi comprovada pelos participantes da etapa de
testes. Os dezoito requisitos elicitados para o sistema foram implementados ao longo
das quatro arquiteturas propostas, atendendo a todas oportunidades identificadas nas
personas. O protétipo de alta fidelidade apresentado atingiu todos os objetivos propos-
tos durante este trabalho, tendo como foco do projeto a construgdo uma plataforma de
facil implementacéo, o que viabiliza a construgéao deste aplicativo futuramente, podendo
assim ser uma ferramenta que auxilie a comunidade académica, incentive a troca de
saberes entre a comunidade e a universidade e potencialize a extensdo como um todo,
nao se restringindo apenas ao projeto de extensao analisado (SOSPME).

Em concluséo, a metodologia adotada permitiu 0 desenvolvimento de um projeto
alinhado aos objetivos estabelecidos. A etapa de pesquisa buscou detalhar o contexto
do problema e as necessidades do publico-alvo, contribuindo para embasar as decisées
tomadas ao longo do processo. A prototipagao foi baseada nos requisitos elicitados,
propondo solucdes consideradas adequadas. A validacao apresentou resultados pro-
missores, sugerindo o potencial da solucao proposta. Este trabalho podera contribuir
para o estudo da experiéncia do usuario e do processo de analise de problemas com-
plexos no @mbito do design. Espera-se que, caso implementado, possa estabelecer
uma conexao produtiva entre a academia e a sociedade, promovendo a aplicacao

pratica do conhecimento gerado.
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