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RESUMO

As Organizag¢des Nao Governamentais (ONGs), ou Organizacdes da Sociedade Civil
(OSCs), desempenham um papel fundamental na promogédo de projetos sociais,
humanitarios e de interesse publico. No entanto, enfrentam desafios significativos,
como a dificuldade em recrutar voluntarios devido a falta de informacdes acessiveis
sobre oportunidades. Este trabalho apresenta o desenvolvimento do aplicativo mével
LINKA, projetado para centralizar e facilitar a interagdo entre ONGs/OSCs e
voluntarios. O LINKA tem como objetivo promover a visibilidade das organizacdes e
eventos, além de incentivar o engajamento por meio de incentivo e engajamento
com recompensas. O desenvolvimento do aplicativo seguiu os principios da
Engenharia de Software, resultando na criagdo de diagramas de casos de uso,
classes e sequéncia, além da prototipagem das interfaces e do diagrama logico do
banco de dados. A metodologia adotada integrou praticas ageis, com o back-end
desenvolvido na plataforma .NET, integrado ao SQL Server e hospedado na nuvem
via Azure. Ja o front-end foi implementado em React Native, permitindo a
funcionalidade em plataformas iOS e Android. Assim, o LINKA busca superar as
barreiras existentes e fortalecer a conexdo entre ONGs/OSCs e voluntarios,
facilitando a realizagcado de acgdes sociais.

Palavras-chave: Rede social, ONGs, OSCs, voluntarios, React Native, .NET,

aplicativo mével, engajamento.



ABSTRACT

Non-Governmental Organizations (NGOs), or Civil Society Organizations (CSOs),
play a crucial role in promoting social, humanitarian, and public interest projects.
However, they face significant challenges, such as difficulty in recruiting volunteers
due to the lack of accessible information about opportunities. This work presents the
development of the LINKA mobile application, designed to centralize and facilitate
interaction between NGOs/CSOs and volunteers. LINKA aims to promote the visibility
of organizations and events, as well as to encourage engagement through
gamification mechanics and rewards. The development of the application followed
Software Engineering principles, resulting in the creation of use case, class, and
sequence diagrams, in addition to interface prototyping and the logical database
diagram. The methodology adopted integrated agile practices, with the back-end
developed on the .NET platform, integrated with SQL Server, and hosted in the cloud
via Azure. The front-end was implemented in React Native, enabling functionality on
both iOS and Android platforms. Thus, LINKA seeks to overcome existing barriers
and strengthen the connection between NGOs/CSOs and volunteers, facilitating the
realization of social actions.

Keywords: Social network, NGOs, CSOs, volunteers, React Native, .NET, mobile

application, engagement.
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1 INTRODUGAO

O desejo humano de ajudar o proximo sem esperar algo em troca tem sido
um motor inspirador para individuos e grupos ao longo da historia. Inicialmente,
essas agdes eram predominantemente promovidas pelo Estado e por organizagdes
religiosas. Atualmente, essas motivagbes dao origem a entidades dedicadas a
projetos sociais, humanitarios e de interesse publico, conhecidas como
Organizagdes Nao-Governamentais (ONGs) (Charnet, Chamon e Camarini, 2006).

Estas entidades fazem parte do terceiro setor e sdo caracterizadas por sua
atuagdo sem fins lucrativos (Fernandes, 1997). No Brasil, a sigla ONG é
popularmente considerada sinbnimo de Organizagdes da Sociedade Civil (OSCs),
designacgao oficial legislativa brasileira (ldis, 2023). Para os fins deste trabalho,
utilizaremos o termo OSC, devido ao seu respaldo legal na legislagdo brasileira

(Brasil, 2015), reconhecendo-o como equivalente ao termo mais popular, ONG.

1.1 PROBLEMA

O Brasil possui um numero significativo de OSCs (IPEA, 2024), porém,
apesar do interesse expressivo dos brasileiros em realizar trabalho voluntario, o
engajamento efetivo & baixo. Segundo uma pesquisa do instituto Datafolha (Freire,
2021), 69% dos entrevistados tém interesse em voluntariado, mas apenas 14% se
envolveram em atividades desse tipo nos ultimos 12 meses, destacando a falta de
informacgdes e a desconfianga nas organizagdes como principais barreiras.

Uma pesquisa conduzida por este trabalho revelou resultados similares:
embora 100% dos participantes considerem o voluntariado importante e 90,2%
tenham interesse em participar, apenas 16,6% estao atualmente ativos. As principais
barreiras mencionadas incluem a falta de tempo, escassez de informacdes e falta de
incentivo a participacdo. Esses dados evidenciam a necessidade de melhorar a
divulgacdo, aumentar a transparéncia e criar incentivos para ampliar a participagéo

em atividades voluntarias no pais.

1.2 JUSTIFICATIVA
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Considerando o alto interesse da populagdo brasileira em voluntariado,
contrastado com a baixa adesao, um aplicativo movel pode ajudar a superar os trés
desafios principais identificados nas pesquisas: a falta de incentivo a participacgao, a
escassez na divulgacdo de oportunidades e a falta de transparéncia das
organizagdes. Para enfrentar estes problemas, o aplicativo oferece recompensas
gamificadas, fornece dados sobre as OSCs e suas oportunidades de voluntariado, e
facilita a conexao entre voluntarios e organizagdes.

Embora existam softwares no mercado para realizar esta conexdao, como
websites especializados e redes sociais, suas funcionalidades sédo oferecidas de
forma isolada e fragmentada. A combinagdo destas funcionalidades com novas
caracteristicas, ainda ausentes em qualquer um desses sistemas, abre espacgo para
o desenvolvimento de uma solugido inovadora que aborda essas necessidades de
maneira mais abrangente e eficaz.

Com base nos desafios identificados e nas funcionalidades presentes nos

softwares ja existentes, sao propostas solugdes, conforme detalhado no QUADRO 1.

QUADRO 1 - RESULTADO AS PESQUISADAS VERSUS SOLUGOES PROPOSTAS

Resultado das pesquisas Solugéao proposta

Escassez na divulgacao de oportunidades de Centralizacao de informacdes sobre as
voluntariado possibilidades de voluntariado disponibilizada
pelas OSCs e/ou divulgada pelos voluntérios.

Falta de incentivo a participagao Disponibilizagdo de recompensas para
reconhecimento por hora de voluntariado. Além da
promocao da interagdo entre diferentes voluntarios.

Falta de transparéncia sobre as organizagbées | Disponibilizagdo de informagdes sobre as OSCs
para consulta pelos voluntarios.

FONTE: Os autores (2024)

A criagdo de um aplicativo acessivel via smartphones dedicado ao
voluntariado tornaria as solugdes propostas no QUADRO 1 amplamente acessiveis
e utilizaveis pela maior parte da populagao. Isto seria possivel uma vez que 97,9%
dos brasileiros utilizam seus smartphones para acessar a internet (Tokarnia, 2020), e
62% da populagao conectada usa exclusivamente esses dispositivos (Préximo Nivel,
2023).
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Este aplicativo poderia centralizar informagdes sobre oportunidades de
voluntariado, oferecer um sistema de recompensas e reconhecimento gamificado, e
disponibilizar dados transparentes sobre as OSCs enquanto permite a conexao entre
voluntarios e OSCs, se constituindo como uma rede social. Assim, integrando
tecnologia e voluntariado, seria possivel superar algumas barreiras identificadas nas
pesquisas, ao passo que preenche uma lacuna de mercado, e fomentar um

ambiente facilitador para a participagao voluntaria no Brasil.

1.3 OBJETIVOS

Diante do problema mencionado e das possibilidades de solugéo propostas, o
objetivo geral € desenvolver uma aplicagdo para dispositivos moveis (mobile) que
proporcione um espago centralizado para OSCs e voluntarios interagirem e se
conectarem. Esta plataforma, caracterizada como uma rede social, visa facilitar a
divulgagao de organizagcdes e seus eventos, incentivar a participagdo engajada dos
voluntarios e permitir o compartiihamento de experiéncias. Os objetivos especificos

do projeto, por sua vez, sao:

e Desenvolver uma plataforma que simplifique e centralize a divulgacdo de
acdes promovidas por OSCs, reunindo informag¢des de horarios, cargos de
voluntariado e locais, utilizando API externa de geolocalizagao.

e Implementar funcionalidades que permitam o agendamento de eventos
sociais promovidos pelas OSCs, proporcionando aos voluntarios a
oportunidade de participar de forma interativa e facilitando o planejamento de
sua participagao.

e Estimular a participagdo dos voluntarios na plataforma, oferecendo-lhes
pontos que poderdo ser trocados por recompensas, visando incentivar o
engajamento e a contribui¢cdo ativa de forma gamificada.

e Criar espacos dentro da plataforma onde os voluntarios possam compartilhar
suas experiéncias e interagir entre si, fortalecendo a comunidade de
voluntariado com incentivo mutuo.

e Documentar todo o sistema desenvolvido para garantir sua compreenséo,

manutengao e possivel aprimoramento futuro.
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1.4 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Em alinhamento com o ultimo objetivo, este documento esta dividido em
secoes. A Fundamentagdo Tedrica (Segdo 2) explora os conceitos-chave
relacionados a solucido e analisa softwares semelhantes. Em Materiais e Métodos
(Secao 3), sao descritos o planejamento, a criacdo de artefatos e a escolha das
tecnologias empregadas. A Apresentacdo do Sistema (Sec¢do 4) explora as
funcionalidades principais e a arquitetura do aplicativo. Por fim, as Consideragdes
Finais (Secao 5) discutem os resultados e conclusdes do projeto. O documento inclui

uma secao de Referéncias e diversos Apéndices com informagdes complementares.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para embasar o desenvolvimento deste estudo, a presente se¢ao aborda os
fundamentos tedricos necessarios para sua plena compreensdo. Esta
fundamentagéo é dividida em duas partes principais: conceitos da area de negécio e

analise de softwares semelhantes.

2.1 CONCEITOS DA AREA DE NEGOCIO

Os conceitos da area de negécio abordados neste estudo incluem
Organizagdes da Sociedade Civil, voluntariado, projetos e eventos sociais,

processos de voluntariado e redes sociais.

2.1.1 Organizacao da Sociedade Civil

Sindnimo popular de Organizagdo Nao-Governamental (ONG), Organizagao
da Sociedade Civil (OSC) podem ser definidas dentro do Terceiro Setor da
sociedade - diferenciando-se do Estado, o Primeiro Setor, e do Mercado, o Segundo
(Fernandes, 1997) - sdo organizagdes privadas com fins publicos, caracterizadas por
suas atividades sem fins lucrativos, legalmente constituidas (Idis, 2023). Sua forga
de trabalho, em geral, é voluntaria e seus recursos sa&o majoritariamente
provenientes de doagdes (Fernandes, 1997).

A designacao oficial de OSC foi estabelecida pela Lei n° 13.019/2014,
conhecida como Marco Regulatério das Organizagdes da Sociedade Civil (MROSC).
Esta lei é a principal norma que define e regulamenta a atuagéo das OSCs no Brasil
(Idis, 2023). Segundo a legislacdo brasileira, uma OSC é definida por diversas

estruturas legais (Brasil, 2015; Idis, 2023), sendo elas:

e Entidade privada sem fins lucrativos: entidade que reinveste integralmente
qualquer excedente financeiro no cumprimento de seus objetivos sociais, sem
distribuir lucros a socios, associados, conselheiros, diretores, empregados,

doadores ou terceiros;
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e Sociedades cooperativas: cooperativas formadas por pessoas em situagao
de risco ou vulnerabilidade social, aquelas envolvidas em programas de
combate a pobreza e geragao de trabalho e renda, e aquelas focadas na
educacdo e capacitagdo de trabalhadores rurais ou agentes de assisténcia
técnica e extensao rural,

e Organizagoes religiosas: organizagcbes que se dedicam a projetos de
interesse publico e de carater social, distintos de fins exclusivamente

religiosos.

Embora OSC e ONG nao sejam titulos juridicos, essas entidades
frequentemente se formalizam como associagdes ou fundagdes para adquirir
personalidade juridica conforme a legislagao brasileira (ldis, 2023; Observatorio Do
Terceiro Setor, 2023). Dentro desse universo, também existem qualificagdes
juridicas especificas, como as Organizag¢des da Sociedade Civil de Interesse Publico
(OSCIP), que oferecem beneficios fiscais e facilitam parcerias com o Poder Publico,
e as Organizagdes Sociais (OS), que permitem a administracdo de fungbes e
servigos publicos, substituindo entidades estatais (ldis, 2023). Para os fins deste
trabalho, o termo OSC sera utilizado em seu sentido amplo, abrangendo tanto as
OSCIPs quanto as OSs.

Para compreender melhor as necessidades das ONGs, realizamos uma
pesquisa utilizando um formulario no Google Forms (Google, 2024). Participaram do
estudo trés ONGs com as quais membros da equipe ja haviam tido contato:
Associacao Betel, Polo Digital Gralha Azul e Ministério de Comunicacédo IBB. A
pesquisa combinou metodologias qualitativas e quantitativas (Pereira et al., 2021). O
objetivo do formulario era obter informagdes sobre as organizagdes, seus projetos, a
relagdo com os voluntarios e as ferramentas que utilizam. Para isso, o formulario foi

dividido em trés secdes, nas quais foram feitas as seguintes perguntas:

e Secao 1: Informagdes sobre a Organizagéao:
1. Nome da organizagao: (Resposta aberta)
2. Tipo de personalidade juridica: (Resposta mista com as opgoes:
Associacdo; Fundacéo; Instituto; Organizagdo Religiosa; Outra, com

espacgo para detalhamento)



3.
4.
5,
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CNPJ: (Resposta aberta)
Razao Social: (Resposta aberta)

Nome fantasia: (Resposta aberta)

e Secgao 2: Descricdo da Organizacédo e suas Atividades:

1.
2.

Breve descrigao da atuagao da organizagao: (Resposta aberta)
Quais sao os principais projetos da organizagao? Descreva

brevemente cada um deles: (Resposta aberta)

e Secao 3: Sobre o Voluntariado:

1.

Quantos voluntarios, aproximadamente, a organizagao possui?
(Resposta aberta)

Quantas horas, em média, cada voluntario dedica semanalmente?
(Resposta fechada com as opgdes: 1; 2; 3; 4; 5 ou mais)

Como a organizagdao entra em contato com os voluntarios?
(Resposta mista com as opgdes: WhatsApp; Instagram; Facebook;
E-mail; Presencialmente; Outra, com espaco para detalhamento)
Como a organizagdao divulga eventos e necessidades de
voluntariado? (Resposta mista com as opg¢des: WhatsApp; Instagram;
Facebook; E-mail; Presencialmente; Outra, com espago para
detalhamento)

Sua organizagao ja utilizou ferramentas especificas para encontrar
voluntarios? Se sim, qual? (Resposta aberta)

O quanto vocé esta satisfeito(a) com o processo atual de
encontrar e engajar voluntarios? (Escala de 1 a 5, sendo 1 = muito
insatisfeito e 5 = muito satisfeito)

Poderia descrever alguma experiéncia negativa ao tentar
encontrar voluntarios? (Resposta aberta)

Se existisse um aplicativo que ajudasse sua organizacao a
organizar voluntarios e divulgar eventos, funcionando como uma
ponte entre ONGs e voluntarios, vocé consideraria util? Por qué?

(Resposta aberta)

Com base nas respostas obtidas, que podem ser consultadas no APENDICE

A (link), a descricdo de cada uma das ONGs, seus projetos, o relacionamento com
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os voluntarios e o conhecimento sobre as ferramentas que utilizam sao

apresentados a seguir.

2.1.1.1 Associacgao Betel

Um exemplo de Organizagdo da Sociedade Civil € a Associagdo Betel
(Associacao Betel, 2024). Trata-se de uma entidade de natureza juridica privada,
com razao social 'Associacdo Betel', sediada na cidade de Telémaco Borba, no
estado do Parand, e reconhecida como uma OSC.

Ela desempenha um papel significativo na comunidade local por meio de
trabalhos voluntarios, operando em varias frentes por meio de agdes e projetos que

tém impacto direto na sociedade, sendo os principais, em ordem alfabética:

e Arrecadacao de Alimentos e Distribuicido de Cestas Basicas: combate a
inseguranga alimentar arrecadando e distribuindo cestas basicas para
familias em situagao de vulnerabilidade socioeconémica;

e Bazar Missionario: vende pecas doadas a pregos acessiveis para levantar
fundos e apoiar a manutengao da associacdo, permitindo que a comunidade
contribua para causas sociais;

e Clube de Maes: em parceria com a prefeitura do municipio, oferece aulas de
pintura e artesanato para mulheres, promovendo o convivio social e a
aquisicao de novas habilidades que podem ser transformadas em atividades
profissionais;

e Curso de Confeccao de Cortinas: capacita profissionais na confec¢ao de
cortinas com treinamento gratuito, atendendo a demanda por profissionais
qualificados e criando oportunidades de emprego;

e Espaco Vamos Costurar: oferece aulas de artesanato e costura profissional
para mulheres, promovendo habilidades praticas e oportunidades de geragéo
de renda;

e Projeto Louvarte: proporciona aulas gratuitas de ballet para criangas, jovens
e adultos, incentivando a expressao artistica e o desenvolvimento fisico;

e Sopao Betel: distribui sopas quinzenalmente nos bairros da cidade para

atender as necessidades alimentares das comunidades locais;
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e Apoiadora do projeto Vencedores da Luta: apoia criangas interessadas em
jiu-jitsu, incentivando a participacdo e competicdo em eventos regionais e

nacionais.

Além disso, a associagao busca uma participacdo ativa nas decisbes que
afetam o municipio em que esta sediada, sendo participante dos conselhos
municipais de saude e cultura. Para a realizacdo de seus projetos e agbes, a
Associacdo Betel conta com um time de centenas de voluntarios, que dedicam, em
meédia, 2 horas semanais de trabalho, além de contar com o apoio de dezenas de
patrocinadores locais.

Apesar do numero expressivo de projetos e voluntarios, ndo ha um sistema
centralizado para o controle dessas atividades. A comunicagdo e organizagdo sao
realizadas principalmente através do WhatsApp (Whatsapp, 2024), em grupos de
chat, ou de forma verbal e presencial. A divulgagdo dos projetos ocorre
predominantemente pelo Instagram (instagram, 2024), por meio de postagens
esporadicas e um resumo mensal das atividades realizadas.

Essa falta de centralizacdo dificulta o acompanhamento dos voluntarios que
participam dos projetos ou eventos, tornando o controle e a gestdo dessas
atividades menos eficazes. Além disso, voluntarios relatam que nao estavam cientes
da existéncia de projetos ou de vagas abertas de voluntariado, mesmo quando havia
uma necessidade de apoio por parte da Associacao Betel, o que evidencia falhas na
comunicagao e na disseminacado das oportunidades disponiveis (Associagao Betel,
2024).

2.1.1.2 Polo Digital Gralha Azul

Outra associagao privada classificada como OSC é o Polo Digital Gralha Azul,
oficialmente "Associacdo de Fomento Tecnoldégico da Regido Centro-Leste
Paranaense", também sediado em Telémaco Borba. A associagcao se dedica ao
desenvolvimento da Tecnologia da Informagdo e Comunicagao (TIC) na regido e
busca fortalecer empresas e novos empreendimentos na area de tecnologia digital

(PGDA, 2024). Seus projetos principais incluem:
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e Conexado Polo Digital: facilita o networking entre associados para estimular
novos negocios e fortalecer os existentes, através de rodadas de negdcios e
workshops;

e Promocgao de eventos: organiza e promove eventos como palestras, feiras e
workshops, incentivando a troca de conhecimentos e a colaboragdo entre
profissionais da tecnologia;

e Selo EMPRESA PARCEIRA: reconhece empresas que atendem aos critérios
do projeto EMPRESA PARCEIRA e que contribuem para o desenvolvimento
da tecnologia digital na regido, oferecendo um selo que representa seu
alinhamento com os valores do PDGA;

e Startups: oferece suporte a startups com mentoria e busca por parcerias

estratégicas, ajudando desde a fase inicial até a consolidagdo dos negécios.

O PDGA opera de forma independente e sem fins lucrativos, mantendo uma
postura neutra em relagdo a questdes politico-partidarias. Seu principal objetivo é
promover a sustentabilidade e melhorar a qualidade de vida. Até o final da década, a
associagao visa estabelecer um parque de empreendimentos em tecnologia digital
na regidao, criando oportunidades para novos empreendedores e profissionais
qualificados (Pgda, 2024).

A organizagdo das atividades, composta por alunos, professores e
profissionais de tecnologia, que normalmente contribuem com algumas poucas
horas mensais em eventos, ocorre de forma informal, com comunicagao verbal e
presencial, sem um sistema centralizado. O polo relatou que muitos voluntarios,
apesar de interessados, desconhecem a necessidade de apoio em eventos devido a
falta de uma divulgagdo adequada. A auséncia de uma plataforma centralizada torna
dificii para voluntarios e organizadores gerirem de maneira eficiente as
oportunidades e demandas, destacando a necessidade de um local,
preferencialmente digital, que facilite a coordenagdo e o gerenciamento das
atividades (Pgda, 2024).

2.1.1.3 Ministério de Comunicacao da Igreja Batista Betel
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A organizagao religiosa Igreja Batista Betel (Ibbtb, 2024), com sede em
Telémaco Borba, pode ser classificada como uma OSC. Entre seus diversos
ministérios, destaca-se o Ministério de Comunicagao, responsavel pela midia e
comunicacéo da igreja.

O ministério € composto por equipes de voluntarios que recebem treinamento
especializado de profissionais capacitados ou de voluntarios experientes em uma ou
mais areas, podendo ser fotografia, som, projecdo, iluminagdo, transmissao ou
midias sociais. Muitos dos voluntarios s&do adolescentes e jovens, incentivados a
desenvolver suas habilidades e avangar profissionalmente na area (Comunicagao
Ibb, 2024).

Com cerca de 50 voluntarios que atuam, em média, 2 horas semanais, a
organizagcédo da escalagédo para eventos é feita atualmente por meio de mensagens
no WhatsApp (Whatsapp, 2024). Em uma tentativa de melhorar essa metodologia
demonstrada pouco eficiente, o ministério tentou utilizar o Trello (Trello, 2024),
solicitando que os voluntarios se cadastrassem e inserissem seus nomes. No
entanto, essa abordagem nado funcionou devido a dificuldade no processo de
cadastro e a falta de funcionalidades especializadas da ferramenta para gerenciar

voluntarios e eventos (Comunicagéao Ibb, 2024).

2.1.2 Projetos e Eventos Sociais

As OSCs mencionadas desenvolvem projetos e eventos sociais que
envolvem a participacdo ativa de seus voluntarios. Projetos sociais sdo iniciativas
planejadas com objetivos, resultados e atividades especificos, e s&o limitados em
recursos e duracédo (Armani, 2000).

Eventos, por sua vez, sdo ocasides planejadas com local e horario
determinados, e podem ter como propdésito arrecadar fundos, promover doagdes, ou
outros objetivos similares (Michaelis, 2024; Worldpackers, 2024). Esses eventos
frequentemente dependem do trabalho voluntario, que complementa os esforgcos das
OSCs para beneficiar a sociedade (Associacdo Betel, 2024; Comunicagao, 2024;
Pdga, 2024).
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2.1.3 Voluntario

De acordo com definicao das Nagdes Unidas, “voluntario é o jovem, adulto ou
idoso que, devido a seu interesse pessoal e seu espirito civico, dedica parte do seu
tempo, sem remuneracao, a diversas formas de atividades de bem estar social ou
outros campos” (ONU, 2024). Ou ainda, segundo a lei 9.608/1988:

Considera-se servigo voluntario, para os fins desta Lei, a atividade ndo remunerada
prestada por pessoa fisica a entidade publica de qualquer natureza ou a instituicao
privada de fins ndo lucrativos que tenha objetivos civicos, culturais, educacionais,
cientificos, recreativos ou de assisténcia a pessoa (BRASIL, 1988).

Espalhadas pelo pais, o Brasil possui um numero expressivo de 879.326
OSCs (Ipea, 2024). Uma pesquisa realizada pelo instituto Datafolha (Freire, 2021)
revela que, embora a maioria dos brasileiros tenha interesse em realizar trabalho
voluntario, apenas uma parcela reduzida efetivamente se engaja nessa pratica.

Segundo os dados levantados, 69% dos entrevistados demonstraram
interesse em fazer trabalho voluntario, mas somente 14% afirmaram que ja o
praticaram nos ultimos 12 meses. Entre os motivos apontados para o baixo
engajamento, destacam-se questdbes como a auséncia de informagdes sobre
oportunidades de voluntariado e a falta de confiangca nas organizagoes
responsaveis.

Os resultados da pesquisa sugerem a necessidade de politicas e iniciativas
que incentivem e facilitem a participacdo da populagdo em atividades voluntarias,
além de um maior investimento em divulgagdo e transparéncia por parte das
organizagdes que promovem essas oportunidades.

Para realizar seus projetos e eventos os voluntarios podem ou n&o serem
divididos por fungbes de acordo com suas habilidades ou disponibilidade da
organizacao, sendo esta divisdo realizada apenas para organizagao, nao para fins
empregaticios (Atados, 2024; Associacao Betel, 2024; Brasil, 1988; Comunicacéo
Ibb, 2024).

2.1.4 Processo de Voluntariado
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Para efetivar sua participacdo em uma atividade dentro da OSC, o voluntario
pode seguir processos distintos. Com base nas OSC apresentadas anteriormente,
foram definidos dois fluxos principais, cada um com um agente principal de busca,
sendo a OSC ou o voluntario

No primeiro deles, a OSC é o agente ativo na busca de voluntarios para
suprirem demandas de projetos, eventos ou agdes ja existentes ou novos, seguindo

0 seguinte processo:

1. A OSC anuncia a necessidade de ajuda de voluntarios.
2. Voluntarios procuram a OSC em resposta ao anuncio.
3. A OSC analisa o perfil do voluntario e decide se aceita ou nao sua

participacao na atividade.

No segundo, o voluntario, movido pelo desejo de ajudar o préximo e a
sociedade, expressa isso buscando uma OSC em que possa doar seu tempo e

esforgo, agindo agora como agente ativo de busca, seguindo os passos:

1. O voluntario busca uma OSC alinhada com seus interesses.

2. O voluntario entra em contato com a OSC para demonstrar seu interesse em
se voluntariar.

3. A OSC analisa o interesse do candidato e procura uma oportunidade que se

encaixe em seu perfil, aceitando-o ou ndo como voluntario.

A conexao entre a OSC e o voluntario nessas buscas pode acontecer de
inumeras maneiras, seja através de anuncios nas redes sociais, propagandas
gravadas, entrega de folhetos em locais publicos, mensagens em grupos de
interesse em aplicativos de chat, ou através de plataformas especializadas nesta
conexao (Atados, 2024; Associacao Betel, 2024; Brasil, 1988; Comunicacao Ibb,
2024, Voluntarios, 2024).

Uma vez envolvido como voluntario, sua atuagdo pode ser recorrente ou
pontual, ndao tenho limite inferior ou superior de tempo disponivel para o
voluntariado. Sendo este controle feito, de forma geral, utilizando redes sociais
através de grupos em aplicativos de chat ou em conversas individuais. (Associagao
Betel, 2024; Campos, 2020; Comunicacéao Ibb, 2024).
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2.1.5 Rede Social

Uma rede social € um ambiente digital onde individuos com interesses e
formas de expressdo semelhantes se encontram, unidos por um tema comum
(MUSSO, 2006). Por meio dela, é possivel interagir, compartilhar informacdes e
trocar ideias utilizando diferentes ferramentas como chat online e publicagdes
visuais, de texto e de audio (Instagram, 2024; Facebook, 2024; Whatsapp, 2024).

Na internet, as redes sociais desempenham diversas fungdes, desde
fortalecer e expandir relagdes pessoais até mobilizar pessoas para agao coletiva
(Tavares, Barbosa e Santos, 2014). Recuero (2009) destaca que seu papel central é
como forma de organizagdo social, conectando pessoas e facilitando novos
relacionamentos.

Cada rede social possui particularidades e publico especifico (Campos,
2020). O Facebook conecta amigos e familiares, permitindo compartilhar momentos
pessoais e noticias (Facebook, 2024). O Linkedln promove networking profissional e
desenvolvimento de carreira (Linkedin, 2024), enquanto o Instagram possui énfase
visual, util para fotos, videos inspiradores e promocao de marcas (Instagram, 2024).
O WhatsApp, por sua vez, facilita a comunicagdo instantanea de individuos e
grupos, facilitando interagdes cotidianas e organizacdo de eventos (Whatsapp,
2024).

Para organizagdes sem fins lucrativos, como as OSCs, redes sociais como o
Instagram e Facebook desempenham papel de divulgagédo, engajando pessoas e
aproximando essas instituicdes de potenciais apoiadores e voluntarios. Por sua vez,
o WhatsApp é utilizado para a coordenagao e gestdao dessas organizagdes, seus
voluntarios, projetos e eventos (Campos, 2020; Associacdo Betel, 2024,
Comunicagéo Ibb, 2024).

2.2 ANALISE DE SOFTWARES SEMELHANTES
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Para facilitar a conexao entre OSCs e voluntarios, varias plataformas podem
ser utilizadas. Além das redes sociais, como o Facebook, existem websites
especializados, como Atados e Voluntarios, que facilitam essa conexao.

O “Atados” (Atados, 2024) é uma plataforma online que conecta voluntarios a
oportunidades de voluntariado em diversas organizagbes e causas sociais. Ele
facilita a busca por atividades voluntarias e permite que as pessoas encontrem
projetos que estejam alinhados com seus interesses e disponibilidade de tempo,
conforme mostra a FIGURA 1. Para isso, apresenta todas as informacgdes essenciais
para o evento, incluindo habilidades necessarias, disponibilidade e localizagao,

como apresentado na FIGURA 2.

FIGURA 1 - “VAGAS EM DESTAQUE” DO WEBSITE ATADOS

VAGAS EM DESTAQUE

Tem um montdo de vagas esperando por vocé!

< Voluntariado Idosos Curitiba Motorista Generoso Monitor(a) de Criangas Psicologo(a) Voluntario(a) >
Vocé gostaria de alegrar idosos Voce dirige e tem carro?Pode nos Buscamos quem deseja colaborar Estamos em busca de
compartilhando seu tempo e ajudar a buscar flores apds as com nossa causa. Nosso projeto psicologo(a) que possa prestar
carinho? Faga parte de agoes festas para reaproveitarmos? Tem atende mais de 70 criangas atendimento clinico para criangas
emocionantes e significativas em disponibilidade aos sédbados e sabados a combinar das 9:00 as e adolescentes de 6 a 17 anos

. curitiva, PR, . [T G ' SioPaulo,s_ . santana de P... {ff”

Ver mais vagas

FONTE: Atados, 2024



23

FIGURA 2 - DESCRIGAO DE VAGA DO WEBSITE ATADOS

Monitor(a) de Criangas

Publicada em 15/01/2024

Buscamos quem deseja colaborar com nossa causa. Nosso projeto atende mais de 70
criangas sabados a combinar das 9:00 as 13:00.

Estrada da Baronesa, 2031 - Baronesa, S&o Paulo - SP, Brasil
@ﬁe ‘@ 60 inscritos

® Educacdo @ Jovens ® Esportes

Visdogeral ONG Hordrios Verno mapa < Favoritar =, Compartilhar

FONTE: Atados, 2024

n . Realizada pela ONG

.~ Projeto Aprender e Sonhar

Ja o "Voluntarios" (Voluntarios, 2024) é uma plataforma que permite o
cadastro tanto de voluntarios quanto de entidades organizadoras de ag¢des sociais.
Com uma ferramenta de localizagcdo integrada, torna-se facil e conveniente
encontrar oportunidades de voluntariado préximas, conforme ilustrado na FIGURA 3.
As entidades podem acessar uma base de dados contendo informacdes de diversos

usuarios cadastrados, facilitando o recrutamento e a colaboragao.

FIGURA 3 - “MAPA DE ENTIDADES” DO WEBSITE VOLUNTARIOS

Mapa de Entidades

Atalhos doteclado | Dados cartogréficas §2024 Google. INEG! | Termos

FONTE: Voluntarios, 2024

Por fim, o Facebook (Facebook, 2024) é reconhecido como a maior rede
social global, com uma base de usuarios que ultrapassa a marca de 3 bilhdes

(Forbes, 2024). Esta plataforma oferece aos seus usuarios a capacidade de criar
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perfis pessoais ou paginas de entidades, possibilitando interagbes com outros
individuos conectados ao site por meio de trocas de mensagens instantaneas. Além
disso, possui compartilhamento de conteudo e expressao de apreciagao por meio de
"curtidas" ou comentarios nas publicagbes dos usuarios, como é representado na
FIGURA 4.

Além dessas funcionalidades, o Facebook também viabiliza a participacédo em
grupos tematicos, permitindo que os usuarios se engajem de acordo com seus
interesses e necessidades especificas dentro da rede social, como por exemplo,

participar de eventos, conforme ilustrado na FIGURA 5.

FIGURA 4 - FEED DA REDE SOCIAL FACEBOOK

©) 2 searcnracesons A 0 @O & 2 & 6 o

Home eat Stories See Al Suggested

] Not-So-Secret Family Recipes

ﬂ Red Table Talk Group

% Events
A seves

@D Henri and 9 friends joined Grous
B caming

%ﬂ Add a post @
W Fundraisers Contacts
Dennis Han

D memories Tom Ru .()

'1 Eric Jones
2 Help & Support &

% Cynthia Lopez
Anna Becklund
A' Aiden Brown
& Betty Chen
@ Dan Brown

- Settings & Privacy

56 SeeMore v

FONTE: Facebook, 2024

FIGURA 5 - PAGINA DE EVENTOS DA REDE SOCIAL FACEBOOK
0 Q Search Facebook Ay # 0o 8 ‘ |

Events

Q Search Events pr—
B Home 2 5

° . SATURDAY, MARCH 25, 2023 AT 9 AM
& Hosting .
Stargazers meeting
. 7 Boost event
B  Attending v Tagaytay
Birthdays About  Discussion AEdit | A

B Notifications

Details Promote your event X
Get the word out and engage your
+ Create new event se
i & Event by Rendezvous -
Your Upcoming Events See All 0 of 1 step completed
Q Tagaytay
Saturday, March 25, 2023 5t 9 AN “ Start Discussion
Ol stargazers meeting (@ COVID-19 health and safety requirements: A Build excitement by getting a >
« Masks conversation going
« Outdoors

Recommended Events See All
Inttps://wviw.facebookcom

FONTE: Facebook, 2024
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Ao analisar o website Atados, o website Voluntarios e a rede social Facebook,
€ possivel avaliar algumas funcionalidades presentes em cada uma das trés
plataformas e identificar aquelas que estdo presentes e ausentes. Isso facilita a

identificacdo de lacunas e pontos fortes, como detalhado no QUADRO 2

QUADRO 2 - COMPARACAO DE FUNCIONALIDADES DE SOFTWARES SEMELHANTES

Funcionalidade Atados Voluntarios Facebook
Foco em agdes sociais X X
Mapa de entidades X
Diferentes tipos de vagas X

para o mesmo evento

Publicagdes em feed X

Incentivos aos voluntarios

FONTE: Os autores (2024)

A analise comparativa mostra que o Atados e o Voluntarios se destacam pelo
foco em acgdes sociais, mas apenas o Voluntarios oferece um mapa de entidades
para facilitar o engajamento com organizagbes. O Atados, por sua vez, inova ao
disponibilizar diferentes tipos de vagas para o mesmo evento, algo ausente nos
outros sistemas. Ja o Facebook & unico em permitir publicagdes em feed.

Com base nessa analise, o desenvolvimento de uma rede social gamificada
voltada para a conexao entre OSCs e voluntarios se mostra relevante. O aplicativo
proposto combina funcionalidades ja presentes em outras plataformas
especializadas, como o agendamento e a inscricdo em eventos sociais, e inova ao
incorporar elementos interativos tipicos das redes sociais, como um feed de
postagens. Essa abordagem preenche uma lacuna no mercado ao unificar diversas
funcionalidades, formas de interagdo e incentivos em um unico espago dedicado ao

voluntariado.
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3 MATERIAIS E METODOS

Para desenvolver a rede social voltada para conectar OSCs e voluntarios, foi
utilizado uma metodologia exploratéria para estudo de caso com o objetivo de
avaliar a relevancia da proposta e identificar caracteristicas de possiveis usuarios,
sendo esta abordagem escolhida devido a natureza inicial e investigativa do projeto
(Pereira et al., 2021). A pesquisa exploratéria buscou identificar a compreenséao de
expectativas, necessidades e comportamentos do publico-alvo, juntamente com
todos os conceitos relacionados ao desenvolvimento do projeto, fornecendo uma
base para orientar decisdes de design e funcionalidades do sistema.

Além disso, para o desenvolvimento do projeto, aplicaram-se processos e
artefatos da Engenharia de Software para estruturar e direcionar a analise e o
desenvolvimento do sistema. Isso incluiu a definicdo de requisitos funcionais e nao
funcionais, criacéo de prototipos e realizagao de testes de viabilidade. Por fim, foram
definidas as tecnologias e ferramentas adequadas para o planejamento, analise e

desenvolvimento do sistema.

3.1 PESQUISA

Visando coletar dados mais préximos deste trabalho, foi realizada uma
pesquisa, inspirada na realizada pelo Datafolha (Freire, 2021), por meio de um
formulario online no Google Forms (Google, 2024) e divulgada nas redes sociais dos
membros do projeto, utilizando uma combinagdo das metodologias qualitativa e
quantitativa (Pereira et al., 2021). A pesquisa recebeu respostas de 112 pessoas e
investigou a percepg¢ao dos participantes sobre a importancia do trabalho voluntario,
seu interesse em participar e seu envolvimento atual em atividades voluntarias, além
de explorar as possiveis razbes para a falta de participagdo. Para isso, foram

realizadas cinco perguntas:

1. Sua idade (Resposta fechada com as opgdes: Menos de 14 anos; De 14 a 20
anos; De 21 a 34 anos; De 35 a 44 anos; De 45 a 59 anos; 60+)
2. Vocé considera o trabalho voluntario importante? (Resposta fechada com

as opgoes: Sim; Nao)
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3. Vocé tem ou ja teve interesse em se voluntariar? (Resposta fechada com
as opgoes: Sim; Nao)

4. Vocé participa ou ja participou de um trabalho voluntario? (Resposta
fechada com as opcgbes: Sim, participo atualmente; Sim, participei no
passado; Nao, nunca participei)

5. Caso tenha interesse e nao voluntarie, quais os principais motivos de
nao se engajar? (Resposta mista com as opg¢des: Falta de oportunidade;
Falta de apoio e/ou incentivo; Escassez de informacao acerca dos projetos;
Falta de confianga nas organizagdes; Falta de tempo; Motivos financeiros;

Outro, com espacgo para detalhamento)

A pesquisa revelou que todos os participantes (100%) consideram o trabalho
voluntario importante (FIGURA 6) e que 90,2% dos entrevistados tém ou ja tiveram o
desejo de se voluntariar (FIGURA 7). Apesar disso, 38,4% nunca se envolveram em
projetos voluntarios, enquanto 45,5% afirmaram ter participado no passado, mas néo
estdo envolvidos atualmente. Enquanto isso, apenas 16,6% dos participantes estao

atualmente ativos como voluntarios (FIGURA 8).
FIGURA 6 - PESQUISA SOBRE IMPORTANCIA DO TRABALHO VOLUNTARIO

Vocé considera o trabalho voluntario importante?
112 respostas

® sim
® Nao

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 7 - PESQUISA SOBRE INTERESSE EM SE VOLUNTARIAR

Vocé tem ou ja teve interesse em se voluntariar?
112 respostas

® Ssim
® Nao

FONTE: Os autores (2024)

FIGURA 8 - PESQUISA SOBRE PARTICIPACAO EM TRABALHOS VOLUNTARIOS

Vocé participa ou ja participou de um trabalho voluntario?
112 respostas

@ Sim, participo atualmente
@ Sim, participei no passado
@ Nao, nunca participei

FONTE: Os autores (2024)

Ao questionar os participantes que nao estdo atualmente engajados sobre os
principais motivos para ndao se envolverem, permitiu-se que selecionassem mais de
uma opgao pré-cadastrada na pesquisa ou fornecessem justificativas livres. Em
relacdo as justificativas pré-cadastradas, os resultados mostraram que a falta de
tempo (56,6%) e a escassez de informag¢des sobre os projetos (44,4%) foram os
principais obstaculos, seguidos pela falta de oportunidade (37,4%), motivos

financeiros (22,2%), falta de apoio e/ou incentivo (20,2%) e falta de confianca nas
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organizacdes (14,1%). Entre as justificativas abertas, trés respostas distintas foram
fornecidas: desinteresse pela causa, falta de organizagdo pessoal em relagdo ao

tempo e dinheiro, e preguica (FIGURA 9).

FIGURA 9 - PESQUISA SOBRE MOTIVOS PARA O NAO VOLUNTARIADO

Caso tenha interesse e nao voluntarie, quais os principais motivos de nao se engajar?
99 respostas

Falta de oportunidade 37 (37,4%)
Falta de apoio e/ou incentivo 20 (20,2%)
Escassez de informacé&o acerc... 44 (44,4%)
Falta de confianca nas organiz... 14 (14.1%)
Falta de tempo 56 (56,6%)
Motivos financeiros 22 (22,2%)
Pela causa| —1 (1%)

Falta de organizacdo da minha... 1 (1%)

Preguica mesmo 1 (19%)

0 20 40 60

FONTE: Os autores (2024)

Estes dados demonstram que, apesar da importancia atribuida ao trabalho
voluntario e do expressivo desejo de participacédo, a efetivagdo desse desejo é
baixa, sendo barrada por diversos obstaculos. A falta de centralizacdo e
comunicagao eficaz nas OSCs, como observado na Associacdo Betel, no PDGA e
no Ministério de Comunicacao IBB, reflete e justifica os desafios enfrentados por
muitos voluntarios. (Associagéo Betel, 2024; Comunicacéo Ibb, 2024; Pgda, 2024).

A Associacao Betel enfrenta dificuldades na comunicagdo e divulgagéo de
oportunidades de voluntariado (Associacao Betel, 2024); o PDGA sofre com a falta
de um sistema centralizado para organizar e informar sobre atividades (Pgda, 2024);
e o Ministério de Comunicacgao IBB lida com a ineficiéncia das ferramentas utilizadas
na gestado e coordenagao dos voluntarios (Comunicagéao Ibb, 2024).

Esses exemplos mostram que, apesar do desejo de participacao, a falta de
uma estrutura de comunicacao e gestdo adequada nas OSCs limita 0 engajamento
dos voluntarios, corroborando os obstaculos recorrentes identificados na pesquisa,

como falta de informacgdes e dificuldades no acesso as oportunidades. Esses
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problemas apontam para a necessidade de uma solugéo tecnolégica que centralize
a comunicacgao, facilite a coordenacao das atividades e ofereca incentivos que

estimulem o engajamento e a retengao dos voluntarios.

3.2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Para o desenvolvimento do software proposto foram utilizados materiais e
métodos embasados nos principios da Engenharia de Software, disciplina que
estuda o processo completo de producdo de software, desde o inicio da sua
especificagao até sua manutencao (Sommerville, 2011).

De acordo com Sommerville (2011), o processo de software é caracterizado
como um conjunto de atividades interligadas que resultam na criagdo de um produto
de software, e um modelo de processo de software € uma simplificacdo que
representa esse processo. Por sua vez, Pressman (2016) classifica os modelos de
processos de engenharia de software em dois grupos: os prescritivos, também
conhecidos como tradicionais, e os ageis.

Os processos tradicionais de engenharia de software tém como foco
organizar e planejar o desenvolvimento de software. As etapas e atividades sao
realizadas em uma sequéncia ordenada, seguindo diretrizes claras de progresso
(Pressman, 2016).

Ja os processos de engenharia de software nomeados como ageis seguem
os valores e principios do Manifesto Agil (Beck et al., 2001). Em linhas gerais, como
expde Sommerville (2011), os métodos ageis enfatizam uma abordagem
incremental, objetivando reduzir a burocracia do processo, entregando software em
funcionamento rapidamente para o cliente.

Existem uma variedade de modelos, abrangendo desde abordagens
tradicionais, como o Cascata, até ageis, como o Extreme Programming e o Scrum.
Para o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizado a metodologia agil Scrum, de

acordo com demandas especificas de cada sprint, as entregas semanais.

3.2.1 Scrum
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Scrum, um método agil de desenvolvimento, é indicado para situa¢gdes onde
ha necessidade de prazos de entrega curtos e requisitos de negocio mutaveis e
urgentes (Pressman, 2016). Ele permite maximizar a entrega e focar no
desenvolvimento das funcionalidades mais valiosas, oferecendo flexibilidade para
adaptar-se a mudancas de prioridades, requisitos, recursos e tecnologias
(Prikladnicki, Willi E Milani, 2014). Sommerville (2011) destaca trés fases distintas no

Scrum:

1. Planejamento: durante essa etapa, os objetivos gerais do projeto e a
arquitetura do software sao definidos;

2. Sprints: esta fase consiste em uma série de ciclos de sprints, cada um focado
no desenvolvimento de um incremento do sistema. Cada sprint tem uma
duracdo fixa e visa entregar funcionalidades especificas dentro desse
periodo;

3. Encerramento: marca o encerramento oficial do projeto, incluindo a
finalizacdo da documentacido necessaria e a avaliagao das licdes aprendidas

ao longo do desenvolvimento.

No método Scrum, conforme descrito por Pressman (2016), atividades
essenciais como sprints, backlogs e reunides diarias Scrum sao empregadas. Neste
trabalho, foram utilizadas as duas primeiras: sprints e backlogs.

Uma sprint € uma estrutura na qual as tarefas sdo executadas dentro de um
periodo de tempo determinado (Prikladnicki, Willi E Milani, 2014). De acordo com
Sommerville (2011), durante esse periodo, as atividades sdo planejadas, os recursos
sdo alocados e o trabalho de desenvolvimento é realizado. Ao final da sprint, o
software com a funcionalidade finalizada é entregue.

O backlog consiste em uma lista que estabelece as prioridades de requisitos
e funcionalidades que adicionam valor comercial ao cliente, podendo se apresentar
em duas formas distintas: o backlog do produto e o backlog da sprint (Prikladnicki,
Willi E Milani, 2014).

O backlog do produto abrange todos os aspectos do produto, fornecendo uma
visdo geral de todas as funcionalidades e requisitos que devem ser desenvolvidos

ao longo do tempo. Por outro lado, o backlog da sprint € uma parcela selecionada do
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backlog do produto, onde os itens sao priorizados e planejados para serem
implementados durante uma sprint especifica do desenvolvimento do projeto
(Prikladnicki, Willi E Milani, 2014).

Este trabalho foi realizado em duas grandes etapas: uma inicial de
planejamento e documentacdo de 15 semanas, e outra de desenvolvimento e
entrega de 16 semanas. Dada a necessidade de priorizar funcionalidades devido ao
prazo curto, a adogdao do Scrum se mostrou uma abordagem valiosa para guiar o

desenvolvimento do software proposto.

3.2.1.1 Fases do Scrum: Planejamento, Sprints e Encerramento

Na primeira etapa do projeto, foram realizadas varias atividades, incluindo a
redacdo da proposta de desenvolvimento de software, a modelagem do negdcio,
uma revisao bibliografica para a elaboragcdo do presente documento, a criagado de
um protétipo, o planejamento geral da préxima fase e a identificagdo de requisitos
para formular o backlog do produto, disponivel no Apéndice B (link).

Essas atividades normalmente seguem um fluxo sequencial, como é tipico
nesta fase do Scrum (Prikladnicki, Willi E Milani, 2014), e para isso, foi utilizado um
cronograma semanal de 15 semanas para distribuir as tarefas entre a equipe,
estando ele disponivel no Apéndice C (link).

Na segunda etapa do trabalho, foram utilizadas sprints de uma semana para
realizar o desenvolvimento efetivo do software proposto e planejado na primeira
fase. As atividades de desenvolvimento do trabalho foram divididas em 16 sprints,
detalhadas no Apéndice D (link).

Na terceira e ultima fase do projeto, foi realizada a finalizagao e entrega deste
documento, que detalha desde a idealizagdo e planejamento até os resultados
obtidos no desenvolvimento do software proposto, juntamente com o cédigo-fonte da

implementagao.

3.2.2 Artefatos

Na Engenharia de Software, Pressman (2016) define o processo como uma

metodologia necessaria para a entrega eficaz de tecnologia de engenharia de



33

software. Entre os elementos utilizados nesse processo estdo os artefatos, que
neste trabalho incluem modelos e documentos especificos.

Durante a fase de planejamento das Sprints, foram elaborados os seguintes
artefatos, Historias de Usuarios, Diagrama de Casos de Uso, Requisitos Funcionais
e Nao Funcionais, Prototipacao de Telas, Diagrama de Classes, Diagrama Légico de

Banco de Dados e Diagramas de Sequéncia.

3.2.2.1 Histérias de Usuarios

Sommerville (2011) explica que especificagdo de software ou engenharia de
requisitos € o processo de entender e definir claramente os servigos que o sistema
precisa fornecer, além de identificar quaisquer limitacées que afetem sua operagao e
desenvolvimento. Na metodologia Extreme Programming, 0s requisitos sao
expressos como cenarios, também conhecidos como estérias do usuario, e sao
implementados diretamente como uma série de tarefas, conforme descrito pelo
autor.

Por sua vez, Cohn (2004) define que "uma histéria de usuario descreve uma
funcionalidade que sera valiosa para o usuario ou comprador de um sistema ou
software" (2004, p.4, tradugdo nossa), sendo elas abordadas pelos aspectos da
descricao escrita, conversas e testes.

Segundo Cohn (2004), a descricdo escrita consiste no texto da histéria que
atua como um auxilio para o planejamento e a recordagdo. Sendo que, escrever
historias requer a compreensao dos usuarios do sistema, delineando seus papéis e
objetivos. Uma estrutura sugerida pelo autor para a criagdo da descricdo das
histérias de usuario é: "Como (papel) quero (funcionalidade) para que (valor do
negocio)" (2004, p.81, tradugao nossa).

A partir desta descricao, Cohn (2004) explica que uma série de conversas
entre clientes e desenvolvedores é realizada para determinar os detalhes da historia.
Esses detalhes servirdo de base para a criagao de testes de aceitacdo. O ultimo
processo comega com a elaboragdo de notas de teste, que sdo gradualmente

identificadas como necessarias e, posteriormente, completamente codificadas.
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Foram definidos quatro papéis de usuarios para o software proposto:
Visitante, Entidade (OSC) e Voluntario. No Apéndice B (link), encontram-se as

histérias de usuario, os quais formam o backlog do produto.

3.2.2.2 Diagrama de Casos de Uso

Os casos de uso sdo uma técnica para captar os requisitos funcionais de um
sistema. Eles servem para descrever as interagdes tipicas entre os usuarios de um
sistema e o préprio sistema, fornecendo uma narrativa sobre como o sistema é
utilizado (Fowler, 2007).

O propdsito do diagrama de caso de uso em UML ¢é ilustrar as diversas
formas pelas quais os usuarios podem interagir com um sistema. Este modelo de
caso de uso desempenha um papel fundamental em todas as etapas do
desenvolvimento do sistema. Ele atua como a especificagdo primaria dos requisitos
funcionais do sistema, servindo como referéncia para analise e design, sendo uma
entrada essencial para o planejamento de iteragdes, orientando a definicdo de casos
de teste e servindo como base para a documentagao do usuario (Fowler, 2007).

ApoOs a coleta dos requisitos funcionais do sistema, foi realizada a criagdo do
diagrama e a especificagao dos casos de uso . Esta etapa permitiu a identificacdo da

necessidade de trés atores para o funcionamento do aplicativo:

Organizagao:

e Tem permissdo para gerenciar eventos e publicacbes, comentar e
compartilhar publicagées, bem como gerenciar o perfil e estabelecer
parcerias com prémios.

Voluntario:

e Pode visualizar publicagbes e eventos, inscrever-se e compartilha-los,
comentar e curtir publicagdes, fazer login, pesquisar eventos e
entidades, gerenciar seu perfil e acumular pontos em troca de

recompensas.

A partir disso, foi possivel elaborar o diagrama de casos de uso, apresentado

na Figura 10. O detalhamento completo do diagrama, incluindo seus fluxos principais
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e alternativos associados a cada caso de uso, pode ser consultado no Apéndice E
(link).
FIGURA 10 - DIAGRAMA DE CASOS DE USO
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3.2.2.3 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Os requisitos de software sado essenciais para o desenvolvimento de
sistemas, pois fornecem a base para a construgdo e avaliacdo de solugdes
tecnologicas. Estes requisitos pertencem a duas categorias principais: funcionais e
nao funcionais. Cada categoria tem seus proprios objetivos e obrigacdes
(Sommerville, 2011).

Os Requisitos Funcionais especificam as fungdes e comportamentos que um
sistema deve possuir para atender as necessidades dos usuarios e aos requisitos de
negocios. Eles descrevem o que o sistema deve fazer, detalhando as operag¢des que
devem ser executadas, as entradas que devem ser processadas e as saidas

esperadas. Estes requisitos sao fundamentais para garantir que o sistema
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desempenhe suas funcdes principais e suporte adequadamente os processos de
negocios que pretende gerenciar (Sommerville, 2011; leee, 1998).

Os Requisitos Nao Funcionais, por sua vez, especificam as qualidades e
restricdes que o sistema deve cumprir, além de descreverem os critérios para o seu
funcionamento. Estes requisitos abrangem aspectos como desempenho, seguranca,
usabilidade, confiabilidade e compatibilidade. Estes requisitos sdo essenciais para
assegurar que o sistema nao apenas funcione corretamente, mas também ofereca
uma experiéncia de usuario eficiente e segura em diversas condi¢cdes (Sommerville,
2011; leee, 1998).

Portanto, enquanto os requisitos funcionais definem o que o sistema deve
realizar, os requisitos nao funcionais definem como o sistema deve se comportar. No
Apéndice E (link), encontram-se, relacionadas a cada caso de uso, 0s requisitos

funcionais e nao funcionais do sistema.

3.2.2.4 Prototipacao das Telas

Para definir e solidificar os requisitos de um sistema, um protétipo - também
conhecido como modelo - pode ser desenvolvido e avaliado de forma iterativa
(Pressman, 2016). Com base nesse conceito, foram desenvolvidas as telas do
sistema proposto neste trabalho. As telas estdo disponiveis, juntamente com seus

respectivos casos de uso, no Apéndice E (/ink).

3.2.2.5 Diagrama de Classes

Um diagrama de classes descreve os tipos de objetos presentes no sistema e
os diversos tipos de relacionamentos estaticos entre eles. Além disso, ele detalha as
propriedades e operacdes de cada classe, bem como as restricdbes aplicaveis a
conexao entre objetos (Fowler, 2007). Baseando-se nos casos de uso e nos
prototipos desenvolvidos, foi criado o diagrama de classes para este trabalho,
disponivel no Apéndice F (link).

As classes representadas no diagrama correspondem exclusivamente as
entidades persistidas no banco de dados. O projeto seguira o padrao Command

Query Separation (CQS), o que implica a criacdo de diversas classes especificas
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para manipulacdo dessas entidades, dividindo responsabilidades entre comandos,
que realizam modificagbes no estado do sistema, e queries (consultas), que serao
responsaveis por consultas e obteng¢ao de dados, promovendo uma arquitetura mais

limpa e organizada (Microsoft, 2023).

3.2.2.6 Diagrama Ldégico de Banco de Dados

Um sistema de banco de dados €, essencialmente, um sistema informatizado
destinado ao armazenamento e a manutencao de dados (C. J. Date, 2004). Durante
o processo de estruturagdo do banco de dados, o projetista define cuidadosamente
os campos das tabelas, atribuindo nomes, tipos de dados, e especificando o
tamanho e outras propriedades. Esses campos podem armazenar diversos tipos de
dados, como caracteres, numeros, datas e valores logicos (Alves, 2021). Seus

componentes s&o:

e Tipos de Dados: especificar se um dado sera armazenado como texto,
numero, data, ou outro tipo, e como esses tipos se alinham com as
capacidades da plataforma utilizada;

e Tabelas e Linhas: delinear a estrutura das tabelas, mostrando como os
dados s&o organizados em linhas e colunas;

e Chaves Primarias e Estrangeiras: definir identificadores unicos e de
relacdo. As chaves primarias (PKs) sdao usadas para identificar unicamente
cada registro dentro de uma tabela. As chaves estrangeiras (FKs)
estabelecem relagbes entre tabelas diferentes, permitindo a integridade

referencial e facilitando a combinag¢ao de dados.

Os modelos de dados logicos possibilitam registrar e organizar informacdes
que sdo consideradas relevantes para a organizagdo que o utiliza, auxiliando no
processo de tomada de decisdo da geréncia (C. J. Date, 2004). Além disso, essa
estruturacdo permite que o banco de dados ndao apenas armazene os dados de
forma organizada, mas também facilite a criacdo de relacionamentos claros entre

diferentes conjuntos de dados, assegurando uma gestdo e recuperagdo de
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informagdes eficazes (Alves, 2021). O diagrama légico deste trabalho esta

disponivel no Apéndice G (link).

3.2.2.7 Diagrama de Sequéncia

Classificado como um diagrama de interagdo, o diagrama de sequéncia
descreve como grupos de objetos se relacionam e interagem em um determinado
comportamento. Ele captura o comportamento de um unico cenario, mostrando
exemplos de objetos e as mensagens trocadas entre eles dentro de um caso de uso
(Fowler, 2007).

Neste trabalho, foram elaborados 3 diagramas de sequéncia com o objetivo
de simplificar o desenvolvimento de interagbes complexas entre objetos. Esses
diagramas, listados a seguir, estdo disponiveis no Apéndice H (link): cadastro de

evento, check-in/check-out e troca de pontos.

3.3 TECNOLOGIAS

Para a elaboragao e criagdo do projeto, foram utilizadas diversas tecnologias.
O Figma, Astah e DBeaver foram empregados na produgdo dos artefatos. No
desenvolvimento do software, foram usados .NET e React Native, com o suporte do
GitHub e do Visual Studio 2022. O SQL Server foi escolhido como o Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), e o Postman foi utilizado para a

realizacao de testes de APls.

3.3.1 Figma

Para realizar a prototipacdo do aplicativo foi utilizado a aplicagdo Figma. O
Figma surgiu em 2012 como uma resposta as demandas do mercado por uma
plataforma de design gratuita que permitisse a colaboragdo em tempo real entre
profissionais. Desde seu langcamento, tem facilitado a rotina de designers e
desenvolvedores, transformando as dindmicas de desenvolvimento de produtos. O
Figma € uma plataforma online dedicada a criacdo de interfaces e protatipos,

oferecendo uma gama de recursos que permitem que equipes de design trabalhem
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juntas no mesmo projeto, de maneira remota e simultdnea. Essa capacidade de
colaboracdo em tempo real € uma de suas caracteristicas mais marcantes, pois
facilita a interacdo entre os membros da equipe, promovendo um ambiente de
trabalho mais integrado e eficiente (Figma, 2024).

O Figma foi projetado para ser acessivel, permitindo que qualquer pessoa,
independentemente de sua experiéncia prévia com ferramentas de design, se
adapte rapidamente ao seu ambiente e recursos. Isso democratiza o design,
permitindo que mais pessoas participem do processo criativo, seja para criar novos

designs ou para fornecer feedbacks e sugestdes. (Gonzales, 2023)

3.3.2 Astah

Neste projeto, optou-se pelo software Astah. A ferramenta Astah,
desenvolvida no Japado na plataforma Java, destaca-se por sua portabilidade,
funcionando em qualquer sistema que suporte a JVM (Maquina Virtual Java).
Originalmente conhecida como JUDE (Ambiente para Desenvolvedores UML e
Java), a ferramenta conquistou o prémio "Produto de Software do Ano 2006" pela
Agéncia de Promocéao de Informagao Tecnoldgica no Japao (Astah, 2024) .

Astah é uma ferramenta CASE (Computer-Aided Software Engineering) que
permite a modelagem de software com uma linguagem préxima do pensamento
humano. A ferramenta possibilita a transformacdo de modelos em codigos, um
conceito conhecido como engenharia a frente, e também suporta a engenharia
reversa, convertendo codigos existentes em modelos UML. Além disso, permite a
exportagdo de diagramas em diversos formatos e oferece funcionalidades para
rastreabilidade de requisitos de casos de uso. (Franco, 2017)

A verséao profissional da Astah oferece suporte completo a linguagem UML,
incluindo diagramas de Classe, Caso de Uso, Estado, Sequéncia, Atividade,
Componente, Implantagdo e Comunicagdo. E também compativel com modelagem
ER, permitindo a modelagem de bancos de dados relacionais. A disponibilizagao de
uma versao gratuita atrai muitos usuarios, que, por sua vez, fornecem um grande
numero de sugestdes de melhorias e relatam bugs, contribuindo para a maturidade
da ferramenta (Astah, 2024).
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3.3.3 DBeaver Community

O DBeaver Community € uma ferramenta gratuita e multiplataforma destinada
a desenvolvedores, administradores de banco de dados, analistas e profissionais
que trabalham com dados. Ela oferece suporte a diversos bancos de dados SQL
populares, como MySQL, MariaDB, PostgreSQL e SQLite. A plataforma inclui
recursos como editores de dados e SQL, ferramentas para editar esquemas de
banco de dados, diagramas ER basicos, graficos, e opg¢des para exportagdo e
importagdo de dados. Também dispde de funcionalidades para gerenciamento de
tarefas e manutencao de bancos de dados, proporcionando uma solugcdo completa

para quem lida com bases de dados de maneira geral (DBeaver, 2024).

3.3.4.NET

O .NET Framework é uma plataforma desenvolvida pela Microsoft com o
objetivo de fornecer um ambiente unificado para o desenvolvimento e execugao de
sistemas e aplicagdes. Iniciada oficialmente em julho de 2000, a plataforma foi
projetada para atender as necessidades da "nova" internet, focando em
interoperabilidade, produtividade e seguranga. Um dos principais beneficios do .NET
€ a capacidade de executar qualquer cédigo desenvolvido para a plataforma em
qualquer dispositivo que possua o framework correspondente, garantindo assim uma
ampla flexibilidade e compatibilidade (.NET, 2024).

A plataforma .NET é de codigo aberto e suporta a criagado de aplicacbes de
desktop, web e mobveis que podem ser executadas nativamente em qualquer
sistema operacional. Inclui uma vasta gama de ferramentas, bibliotecas e
linguagens, que proporcionam um ambiente propicio para o desenvolvimento de
software moderno, escalavel e de alto desempenho. O .NET também se destaca
pela sua eficiéncia em termos de performance, com tempos de resposta rapidos e
menores exigéncias de poder computacional, além de medidas de segurancga
integradas robustas (Bessa, 2023). A plataforma continua a evoluir, incorporando
tecnologias como a maquina virtual CLR, suporte a programacao orientada a objetos
e integracdo com solu¢gdes em nuvem, como o Azure, consolidando-se como uma

escolha poderosa e versatil para o desenvolvimento de software (.NET, 2024).
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Importante ressaltar que a escolha do .NET para este projeto se justifica pela
sua robustez, escalabilidade e suporte extensivo a comunidade. Além disso, a
integracdo nativa com outras tecnologias da Microsoft, como o SQL Server,

simplifica o desenvolvimento e a manutengao do sistema.

3.3.5 React Native

React Native € uma estrutura de desenvolvimento de aplicativos moveis que
permite criar aplicativos nativos para iOS e Android usando JavaScript e React.
Langado em 2015 pelo Facebook como um projeto de cddigo aberto, o React Native
rapidamente se consolidou como uma das principais solu¢gdes no desenvolvimento
movel, sendo utilizado por aplicativos mundialmente famosos como Discord, Tesla,
Instagram e o proprio Facebook (React Native, 2024).

Sua abordagem de desenvolvimento baseada em componentes reutilizaveis e
sua capacidade de renderizacdo nativa oferecem uma experiéncia de usuario fluida
e de alta performance. Além disso, uma das principais razdes para o sucesso do
React Native é a capacidade de criar um codigo unico que pode ser utilizado para
alimentar aplicativos em ambas as plataformas iOS e Android, resultando em uma
significativa economia de tempo e recursos. Essa abordagem, conhecida como
programacao movel hibrida, permite que um mesmo codigo funcione em diferentes
plataformas (React Native, 2024).

Optamos pelo React Native para este projeto devido a sua eficiéncia no
desenvolvimento de aplicativos multiplataforma, permitindo-nos alcangar um publico
mais amplo com um cédigo base compartilhado. Além disso, o React Native oferece
acesso a uma vasta biblioteca de componentes prontos para uso, acelerando o
desenvolvimento e garantindo uma interface de usuario consistente em diferentes
dispositivos. Sua integracao facil com APIs nativas também nos permite aproveitar
as funcionalidades especificas de cada plataforma, enquanto mantemos a coesao

do cédigo e reduzimos o tempo de desenvolvimento e manutengéo.

3.3.6 SQL Server
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O SQL Server é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional
(SGBDR) desenvolvido pela Microsoft, cuja fungdo principal € armazenar e
recuperar dados conforme solicitado por outras aplicagcbes de software. Essas
aplicacbes podem estar em execugcdo no mesmo computador ou em diferentes
computadores por meio de uma rede, incluindo a Internet. O SQL Server destaca-se
por suas diversas edi¢des, cada uma voltada para necessidades distintas, desde
pequenas aplicagcbes locais até grandes infraestruturas que atendem milhdes de
usuarios simultdneos e manipulam vastas quantidades de dados. Essa flexibilidade
torna o SQL Server uma solucao robusta e escalavel para empresas de todos os
portes, garantindo desempenho e adaptabilidade conforme as demandas crescem
(Microsoft, 2024).

O componente principal do SQL Server encontra-se o Database Engine, que
é responsavel por controlar o armazenamento, acesso, processamento e seguranga
dos dados. Esse componente € capaz de configurar até 50 instdncias em um unico
computador, proporcionando um ambiente altamente flexivel e robusto para a
criacado e execugdo de procedimentos armazenados, gatilhos, visualizagdes e outros
objetos de banco de dados. A arquitetura do SQL Server baseia-se em uma
estrutura de tabelas relacionais que conecta dados relacionados em diferentes
tabelas, evitando redundancia e garantindo a integridade referencial. A adesao aos
principios de atomicidade, consisténcia, isolamento e durabilidade (ACID) assegura
que as transacbes sejam processadas de maneira confiavel e precisa, mantendo a
integridade dos dados (Awati; Hughes; Stedman, 2024).

Decidimos pelo SQL Server neste projeto devido a sua confiabilidade,
desempenho e ferramentas de gerenciamento avangadas, que nos permitem

implementar e manter um banco de dados escalavel e seguro.

3.3.7 GitHub

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte e colaboragéo
baseada em nuvem, amplamente utilizada por desenvolvedores de software em todo
o mundo. Ele oferece recursos para controle de versao, gerenciamento de projetos,
colaboracdo e revisdo de cddigo, além de facilitar a integragdo continua e a

implantagdo automatizada (Github, 2024).
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Os desenvolvedores podem clonar repositérios publicos ou privados, caso
tenham acesso, hospedados no GitHub para suas maquinas locais, permitindo que
trabalhem de forma independente em projetos. Uma vez feitas as alteragdes
localmente, elas podem ser enviadas de volta para o GitHub, garantindo que todas
as contribuicdes sejam sincronizadas entre os membros da equipe do projeto. Esse
processo de sincronizacdao continua é fundamental para manter a coesédo e a
integridade dos projetos colaborativos (Github, 2024).

O GitHub é amplamente popular, sendo utilizado por mais de 4 milhdes de
organizagdes e mais de 100 milhées de desenvolvedores. Sua popularidade deve-se
a diversas caracteristicas, como a facilidade de uso, a possibilidade de acessar
quase 30 milhdes de repositdrios publicos com uma conta gratuita, e o suporte a um
numero ilimitado de colaboradores com controle de versdo. Além disso, o GitHub
oferece uma documentagao robusta e suporte, e incentiva a colaboragao ao permitir
o rastreamento de mudangas com controle de versdo, garantindo acesso ao
histérico completo do codigo. Isso permite que os usuarios trabalhem em projetos de
qualquer escala e deixem mensagens explicativas sobre as altera¢des realizadas
(Github, 2024).

Optamos utiliza-lo pois ele mantém um histérico completo de todas as
alteragdes feitas no codigo do projeto além de facilitar a colaboragédo entre membros
da equipe, permitindo que varias pessoas trabalhem no mesmo projeto

simultaneamente, compartilhem ideias e revisem o codigo uns dos outros.

3.3.8 Visual Studio 2022

O Visual Studio 2022 é uma avancada plataforma de desenvolvimento
integrado (IDE) oferecida pela Microsoft. Esta ferramenta proporciona um ambiente
de desenvolvimento extremamente produtivo e versatil para uma vasta gama de
linguagens de programacao, incluindo C#, .NET, JavaScript, Python e muitas outras
(Visual Studio, 2024).

O Visual Studio 2022 também se destaca pelo seu conjunto de ferramentas
de depuracao e diagnéstico, que facilitam a identificacdo e corregcdo de erros de
forma rapida e precisa. A interface do usuario é altamente personalizavel, permitindo

que os desenvolvedores adaptem o ambiente de trabalho as suas preferéncias



44

pessoais. A IDE também oferece suporte para colaboracdo em equipe através do
Git, GitHub e outras plataformas de controle de versdo, tornando o trabalho
colaborativo mais eficiente. Decidimos por utilizar o Visual Studio 2022 devido a sua
eficiéncia, integragdo robusta com diversas tecnologias e suporte extensivo para o

desenvolvimento de aplicativos web e méveis (Visual Studio, 2024).

3.3.9 Postman

O Postman é uma popular plataforma de desenvolvimento de APl que
simplifica o processo de criagao, teste e documentacido de APls. Com uma interface
intuitiva e recursos abrangentes, o Postman permite aos desenvolvedores enviar
solicitacbes HTTP para APIs, testar diferentes endpoints, validar respostas e
automatizar fluxos de trabalho de integragdo. Ele oferece uma ampla gama de
recursos, incluindo colegdes para organizar solicitagdes, ambientes para gerenciar
variaveis de ambiente, testes automatizados para garantir a funcionalidade correta
das APIs e monitoramento para acompanhar o desempenho em tempo real.
Escolhemos utilizar o Postman em nosso projeto devido a sua facilidade de uso e
recursos de teste o que nos permite garantir a qualidade e confiabilidade de nossas

APls de forma eficiente (Postman, 2024) .

3.4 CONSIDERAGOES

A aplicacdo das metodologias e ferramentas da Engenharia de Software
possibilitou uma analise e um planejamento estruturado da rede social, garantindo
que as funcionalidades fossem adequadas as necessidades identificadas na
pesquisa inicial. Paralelamente, as tecnologias empregadas viabilizam o
desenvolvimento e a implementacdo do aplicativo. Em seguida, € apresentado o
sistema LINKA, detalhando sua arquitetura e funcionalidades como uma rede social

projetada para conectar organizagdes sem fins lucrativos a voluntarios.
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4 APRESENTAGAO DO SISTEMA

O LINKA foi idealizado como uma rede social especializada em “linkar”
organizagbes sem fins lucrativos com pessoas interessadas em voluntariado. A
plataforma facilita a inscricdo dos voluntarios em eventos criados pelas
organizagdes, além de possibilitar que ambos compartilhem suas experiéncias,
recebendo e realizando interagcbes através de publicagdes. O objetivo do LINKA é
promover uma conexdo entre as necessidades das OSCs e a disposicdo das

pessoas em contribuir com suas habilidades e tempo através do voluntariado.

4.1 NOME E IDENTIDADE VISUAL

Solidarizada com a causa, Milena Silva de Oliveira, aluna do terceiro ano do
ensino médio técnico em Programacgao de Jogos Digitais do Instituto Federal do
Parana da cidade de Telémaco Borba, participou do processo criativo do LINKA,
especialmente de seu nome e identidade visual.

Inspirada pela palavra do inglés "link", que significa conectar, Milena adaptou
o termo em para soar como um verbo em portugués, resultando no nome "LINKA".
Esse nome reflete a esséncia da plataforma: conectar pessoas e organizagées em
prol de causas sociais. O desenvolvimento do logo também foi realizado por Milena.

Para mais detalhes da identidade visual do LINKA, consulte o Apéndice | (link).

4.2 ARQUITETURA DO SISTEMA

A fim de obter uma arquitetura consistente, foram selecionadas ferramentas
para o desenvolvimento do projeto, incorporando tecnologias para o front-end,
back-end e um sistema gerenciador de banco de dados. Para o front-end foi
implementado o framework React Native, garantindo a comunicagao entre a camada
de apresentagdo, que é executada no celular do usuario, e a camada légica por
meio de uma API REST, utilizando o protocolo HTTPS.

O back-end foi construido utilizando o framework .NET Core, que se
comunica com o sistema gerenciador de bancos de dados SQL Server, responsavel

pela camada de acesso aos dados, ambos hospedados na Azure, plataforma de
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nuvem da Microsoft. O back-end estd hospedado na nuvem e protegido por
autenticacdo, garantindo a seguranca e integridade dos dados. E possivel visualizar

essas informacdes na ilustragdo da FIGURA 11.

FIGURA 11 - ILUSTRACAO DE ARQUITETURA DO SISTEMA
4 N

e di R
142 .%
2%
.

SQL Server

ﬂ Microsoft Azure
>

.

FONTE: Os autores (2024)

Para utilizar o sistema, é necessario realizar algumas instalagées e executar
comandos especificos. O passo a passo completo esta disponivel no Apéndice J
(link).

4.3 FUNCIONALIDADES

Para cumprir seu objetivo de conectar voluntarios e OSCs de forma efetiva, o
LINKA dispde de diversas funcionalidades que o tornam uma rede social
especializada em acdes voluntarias. Ele permite que os usuarios criem perfis e
estabelecam conexdes, facam publicacbes, que OSCs cadastrem eventos e que
voluntarios se inscrevam neles, ganhando pontos pelas horas efetivamente
participadas por meio do controle de check-in e check-out. Esses pontos podem ser

trocados em lojas de recompensas das OSCs nas quais ja se voluntariaram.
4.3.1 Perfil
No LINKA, os perfis sdo categorizados em dois tipos: perfil de Organizagao e

perfil de Voluntario. Para ter acesso ao sistema, o usuario precisa se cadastrar, caso

ainda nao seja, ou, caso seja, realizar o login na plataforma.
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4.3.1.1 Login

Na tela de login (FIGURA 12), o usuario tem duas opgdes. Se ja estiver
cadastrado, basta preencher o nome de usuario e a senha para acessar o sistema.
Se néo tiver cadastro, deve clicar no link “Cadastrar-se” para ser redirecionado a

pagina de autocadastro.

FIGURA 12 - PAGINA DE LOGIN

Carrier 9 16:02 -
° 'l @ '

Bem-vindo de volta!

Entre na sua conta

Usudrio

Senha

Entrar

Mio possui cadastro? Cadastre-se

FONTE: Os autores (2024)

Ap0s realizar o login com sucesso, 0 usuario é redirecionado para a tela de

feed do sistema, podendo entdo comecar a utilizar a plataforma.
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4.3.1.2 Autocadastro

Ao clicar no link “Cadastrar-se” na tela de login, o usuario é direcionado para
a tela de cadastro inicial (FIGURA 13), comum a ambos os tipos de perfis. Sado
solicitados um nome de usuario e um e-mail como identificadores unicos, sem
espacgos ou letras maiusculas, além de uma senha com pelo menos 6 caracteres. Se
0 usuario selecionar "Sou uma organizacao", sera redirecionado para o cadastro
especifico de organizagdes; caso contrario, sera direcionado para o cadastro de

voluntarios.

FIGURA 13 - PRIMEIRA PAGINA DE AUTOCADASTRO

Carrier & 16:02 ]

Lhxe

Faca parte do Linka!

Preancha seus dados @ cne sua conta

Username
E-mail

Senha

Sou uma organizagio

Ja possul cadastra? Faga login

FONTE: Os autores (2024)
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Se o usuario optar pelo perfil de voluntario, o proximo passo € adicionar
informagdes na sec¢ao “Sobre vocé” (FIGURA 14), como nome, sobrenome, CPF e

data de nascimento, sendo necessario digitar um CPF valido e ter mais de 18 anos.

FIGURA 14 - PAGINA DE AUTOCADASTRO “SOBRE VOCE” PARA VOLUNTARIO

Carriar 9 16:03 -

LiNxe
Seu cadastro
&« Sobre vocé

Primeiro Nome
Sobrenome
Cpf

Data de Mascimento

[ 08f2/2024

FONTE: Os autores (2024)

Se optar pelo perfil de organizagédo, deve preencher as segbes "Sobre a
organizagao" (FIGURA 15), com razdo social, nome fantasia, CNPJ, telefone e

categoria, sendo necessario digitar um CNPJ e um telefone validos.
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FIGURA 15 - PAGINA DE AUTOCADASTRO “SOBRE A ORGANIZAGAO”

Carriar 16:03 -
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« S0Dre a grganizagag
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CHPJ

Telefone

Categoria

FONTE: Os autores (2024)

Por fim, ambos os tipos de usuarios passam para a se¢ao "Localizacao"
(FIGURA 16A), com CEP, rua, numero, bairro, cidade e estado e "Foto de perfil"
(FIGURA 16B), onde podem opcionalmente selecionar uma imagem para o perfil.

Na pagina "Localizagdo", uma vez digitado o CEP, o enderego € buscado
automaticamente na API do webservice “ViaCep”', caso seja encontrado os campos
de rua, bairro, cidade e estado serdao automaticamente preenchidos, caso contrario,

permanecerao em branco.

" Link “ViaCep”: https://viacep.com.br/.
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FIGURA 16A E 16B - “LOCALIZAGAO” PARA ORGANIZAGCAO E PAGINA DE AUTOCADASTRO
‘FOTO DE PERFIL”

Carrier 5 16:086 | Carrier 9 16:08 -
L]
Seu Cadastro Seu Cadastro
& Localizagao & Foto de Perfil
CEP Deseja adicionar uma fore de parfil?

Esta etapa & opcianal

Rua -

5

Selecione uma
HTLEOEIm
Numero
Estado
Cadastrar
Selecione...

Cidade

FONTE: Os autores (2024)

Apés o cadastro, o usuario é redirecionado para a tela de feed do sistema,

podendo entdo comecar a utilizar a plataforma.

4.3.1.3 Perfil da Organizacao

O perfil da organizagdo é uma pagina que reune informag¢des como dados de
contato, localizagao (cidade e estado), numero de seguidores e uma breve descrigao
intitulada “Sobre” e informagdes da chave PIX para recebimento de doacgdes. Esses
dois campos, que sao opcionais, podem ser preenchidos diretamente pela

organizagdo apdés o cadastro. O perfil também registra todos os eventos
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organizados, exibindo separadamente os eventos futuros e os ja realizados, além de
listar todas as postagens feitas pela organizagéao.

Quando o proprietario da conta visualiza o proprio perfil (FIGURA 17), sao
exibidas opg¢des para editar os campos. No entanto, quando o perfil € visualizado por
um voluntario (FIGURA 17A e 17B), as opg¢des de edicdo desaparecem, sendo
substituidas por botdes para seguir e doar. Ao clicar no botdo de doagao, o usuario
acessa informacodes para realizar doagodes via PIX, com a geragao de um QR Code e

um link, facilitando o processo de contribui¢do (FIGURA 18 e 19).

FIGURA 17A E 17B - PERFIL DA ORGANIZAGAO PELA VISAO DO PROPRIETARIO DA

CONTA
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Abraga Amigo

FONTE: Os autores (2024)



FIGURA 18 - PERFIL DA ORGANIZAGAO PELA VISAO DE VOLUNTARIO
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FIGURA 19 - INFORMACOES DE DOAGCAO DA ORGANIZAGAO PELA VISAO DE VISITANTE

. Maria da Silva
i 55 pontos

Doar
Organizagao: Associagdo Betel

Chave PIX: 0000.000.000-1000/00

Copie o link e cole no seu banco ou
escaneie o QR-Code

<link link link link link link link link link link link
link link link link link link link link link link link>

FONTE: Os autores (2024)

4.3.1.4 Perfil do Voluntario

O perfil do voluntario (FIGURA 20) exibe as informag¢des de nome, numero de
conexdes e a quantidade de pontos acumulados, estes com base nas horas
dedicadas ao voluntariado. O perfil exibe todas as participacbes em eventos, além
de listar as postagens realizadas pelo voluntario. Ao lado da foto de perfil, é exibido
o nivel de engajamento através de um escudo, destacando o grau de envolvimento e
dedicacao do voluntario. Para informar o voluntario sobre esta classificagdao, quando

o0 escudo é clicado mostra-se um card informativo sobre a funcionalidade.
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Os selos sao concedidos de acordo com os pontos acumulados,
independentemente de trocas por recompensas seguindo a seguinte classificacdo. A
classificagdo segue a quantidade média de horas dedicadas por cada voluntario,
conforme determinado pelas organizagdes. Dessa forma, os selos sao divididos

conforme a seguinte classificagéo:

e 0 a 10 pontos: Participante (Bronze)
e 11 a 30 pontos: Ativo (Prata)
e 31 a 70 pontos: Engajado (Ouro)

e Acima de 71 pontos: Lider (Diamante)

Ao visualizar o proprio perfil, o voluntario encontra a opgéo de editar suas
informagdes. Por outro lado, se outro voluntario acessar o perfil, sera exibida a
opg¢ao de enviar uma solicitacdo de conexdo. Ja no caso de uma organizagao
acessando o perfil, apenas os dados do usuario serdo exibidos, sem possibilidades
de interagao adicional.

Para se conectar com outro voluntario, € necessario enviar uma solicitagao de
conexao. Apos o envio, o voluntario que recebeu a solicitagado podera visualiza-la em
sua pagina de notificagdes (FIGURA 20B), onde tera a opcao de aceitar ou rejeitar o
pedido. Alternativamente, a solicitagdo também pode ser gerenciada diretamente no

perfil de quem a enviou, permitindo aceitar ou recusar a conexao no mesmo local.
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FIGURA 20A E 20B - PERFIL DO VOLUNTARIO E NOTIFICAGAO DE CONEXAO

Carrier 18:41 mm  Carrer ¥ 18:42 L]
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=

FONTE: Os autores (2024)

4.3.2 Feed

O feed do LINKA funciona como um mural de atualizagdées dindmico, onde
usuarios e OSCs podem compartilhar suas atividades e experiéncias relacionadas
ao voluntariado. Através do formulario de publicagdo de voluntario (FIGURA 21),
voluntarios podem postar suas experiéncias, compartilhar histérias e publicar fotos
de suas atividades voluntarias.

Cada postagem deve estar relacionada a uma OSC especifica, que o usuario
segue. Isso garante que o conteudo esteja sempre alinhado com o objetivo da

plataforma e ajuda a aumentar o controle e a filtragem dos conteudos postados.



FIGURA 21 - NOVA PUBLICAGCAO DE VOLUNTARIO
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Ja as organizagbes podem utilizar o feed para divulgar eventos, campanhas,

noticias e outras atualizacdes relevantes através do formulario de publicagdes de

organizagbes (FIGURA 22). Isso mantém a comunidade informada sobre novas

oportunidades de voluntariado e iniciativas importantes.



FIGURA 22 - NOVA PUBLICAGAO DE ORGANIZAGAO
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Todos os usuarios podem interagir com as postagens no feed, que € a pagina

onde novos conteudos de pessoas e organizagdes aparecem. Essas interacdes

incluem:

1. Curtir: Clicar no icone de coracdo para demonstrar que gostou de uma

postagem.

2. Comentar: Escrever uma mensagem para expressar sua opinido ou

acrescentar algo sobre o conteudo.

3. Repostar: Compartilhar a postagem no feed para que suas conexdes

também vejam.
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Para oferecer uma experiéncia mais personalizada, o algoritmo do feed utiliza

um sistema de pontuacdo para classificar e priorizar as postagens exibidas

(FIGURA 23). Essa abordagem permite que os conteudos mais relevantes sejam

destacados no inicio do feed. Os critérios variam entre voluntarios e organiza¢des. O

feed dos voluntarios é personalizado considerando:

Conexodes pessoais: Postagens feitas por amigos recebem um bénus de 50
pontos ajustado pela quantidade de interagdes (curtidas e repostagens). Isso
garante que conteudos de amigos aparecam com mais destaque.
Organizagoées seguidas: Postagens de organizagbes seguidas tém um
bbénus semelhante ao das conexdes pessoais, também influenciado pelo
numero de interacoes.

Interagdes de conexodes: Curtidas de amigos aumentam a pontuagdo em 3
pontos por curtida. Ja as repostagens de amigos aumentam a pontuagdo em
4 pontos por repostagem.

Engajamento geral: Cada curtida aumenta a pontuacéo pela raiz quadrada
do total de curtidas, multiplicada por 2. O tempo da postagem afeta
negativamente a pontuagado: postagens mais antigas perdem até 10 pontos

por hora.

O feed de organizagdes € mais direto e considera:

Interagdes totais: Curtidas aumentam a pontuagao pela raiz quadrada do
total de curtidas multiplicada por 2. Ja os comentarios aumentam pela raiz
quadrada do total de comentarios multiplicada por 1,5.Por fim, as repostagens
aumentam pela raiz quadrada do total de repostagens multiplicada por 3.

Data de postagem: Assim como no feed de voluntarios, postagens perdem

até 10 pontos por hora de acordo com o tempo desde que foram publicadas.

Para facilitar a compreensao das diferengcas no funcionamento do algoritmo

do feed para voluntarios e organizagdes, o Quadro 3 compara os critérios utilizados

para priorizar as postagens em cada caso.
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QUADRO 3 - COMPARAGAO DOS CRITERIOS DE PRIORIZAGAO NO FEED PARA VOLUNTARIOS

E ORGANIZAGOES

Critério

Voluntarios

Organizagdes

Conexdes pessoais

Conexdes préximas recebem bdnus
significativo.

Nao é aplicavel.

Conexoes pessoais

Conteudo de organizagdes seguidas
€ priorizado.

Apenas postagens da prépria
organizacéo.

Curtidas

Curtidas de amigos tém peso maior
(+3 pontos por amigo).

Todas as curtidas sao avaliadas
igualmente (raiz quadrada * 2).

Comentarios

Nao influencia diretamente.

Contribuem na pontuacéo geral (raiz
quadrada * 1,5).

Repostagens

Repostagens de amigos tém peso
maior (+4 pontos por amigo).

Todas as repostagens sao avaliadas
igualmente (raiz quadrada * 3).

Data de Postagem

Penalidade por horas desde a
postagem.

Penalidade por horas desde a
postagem.

Assim,

no feed de voluntarios,

FONTE: Os autores (2024)

as conexdes pessoais (voluntarios e

organizagdes seguidas) € o fator de maior impacto, seguido pela quantidade de

interagbes (curtidas e repostagens, especialmente de amigos) e pela data de

postagem. Ja no feed de organizagdes, a quantidade de interagbes gerais (curtidas,

comentarios e repostagens) é o principal determinante, complementado pela data de

postagem.

Esses pesos personalizados permitem que os voluntarios vejam conteudos

mais conectados aos seus interesses e relagbes, enquanto as organizagdes tém

maior visibilidade para postagens com maior engajamento social.
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FIGURA 23 - FEED DE POSTAGENS
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4.3.3 Eventos

A funcionalidade de eventos no LINKA permite que OSCs cadastrem seus
proximos eventos e suas necessidades de voluntariado de forma organizada e

incentivando o engajamento.
4.3.3.1 Gestao de Eventos pela Organizagao

As OSCs podem criar eventos na plataforma, incluindo as informacdes de
data, hora, local, descricdo do evento e vagas disponiveis através do formulario de
cadastro, além de poder adicionar uma imagem de capa para o evento (FIGURA
24A, 24B E 24C). Cada vaga pode ter um nome especifico e a quantidade de

voluntarios necessaria. Uma vez cadastrado, a organizag&o pode visualizar o evento
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(FIGURA 25A E 25B) ou visualizar uma lista com todos os eventos ja cadastrados
(FIGURA 26).

Além disso, a organizacao pode utilizar a funcionalidade de filtragem dinadmica
para refinar a lista de eventos cadastrados. Ao clicar no icone de filtro localizado no
canto superior direito da pagina, € possivel selecionar diferentes categorias de
eventos, como futuros, em andamento, concluidos ou cancelados, ou a combinagao

dessas opgoes de acordo com as preferéncias do usuario.

FIGURA 24A, 24B E 24C - FORMULARIO DE CADASTRO DE EVENTO
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7] 0812/2024 @® 16112
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e Vagas
Rua
Cargo Quantidade
Sobre
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Titulo Descri¢do
Estado
Descrigdo
Cidade
Data Inicial Hora Inicial - ;
= Cancelar ]
[F] 08M2/2024 16112 =)
Bairro

| @

o & o =i

FONTE: Os autores (2024)



FIGURA 25A E 25B - VISUALIZAGAO DA ORGANIZAGAO DE EVENTO CADASTRADO
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FONTE: Os autores (2024)

63



64

FIGURA 26 - VISUALIZAGAO DE EVENTOS CADASTRADOS POR UMA ORGANIZAGAO
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FONTE: Os autores (2024)

Para gerenciar os participantes inscritos, as OSCs tém acesso a uma lista de
voluntarios registrados para cada vaga (FIGURA 27). Além disso, para manter o
controle dos voluntarios presentes e garantir que eles acumulem pontos na
plataforma, é utilizado um sistema de check-in e check-out. Esse sistema s6 pode
ser acessado com uma janela de duas horas antes e depois do horario registrado
pela organizagao para o inicio e o fim do evento, evitando fraudes no acumulo de
pontos.

Neste processo de check-in e check-out, os voluntarios registram sua
chegada e saida do evento ao apresentar o QR Code gerado na sua inscricdo
(FIGURA 28), enquanto a organizagao escaneia o codigo para confirmar o check-in

e/ou check-out (FIGURA 29). Se houver algum problema na leitura do QR Code, a
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organizagao pode localizar o voluntario na lista de inscritos e realizar o check-in e/ou

check-out manualmente.

FIGURA 27 - GESTAO DAS INSCRIGOES DE UM CARGO DENTRO DO EVENTO

Carrier 5 18:37 -
Voluntarios Inscritos X
Cargo: Ajudante 821/5
Maria Da Silva Check=in (Ef

Check-out @

FONTE: Os autores (2024)



FIGURA 28 - VISUALIZACAO DE INSCRICAO DE VOLUNTARIO PELA ORGANIZACAO
Carrier 9 18:38 3
Inscrigao

Voluntario(a): Maria Da Silva
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FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 29 - CHECK-IN E CHECK-OUT DE VOLUNTARIO PELA ORGANIZAGAO
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FONTE: Os autores (2024)

4.3.3.2 Visualizacao e Inscricdo em Eventos pelos Voluntarios

Os voluntarios podem acessar duas listas de eventos: uma de eventos
inscritos (horizontal do topo da pagina) e uma lista de eventos disponiveis para
participagao (vertical no restante da pagina) (FIGURA 30).

Para tornar a experiéncia de busca de eventos disponiveis mais pratica e
personalizada, ao acessar a pagina de eventos pela primeira vez, um modal solicita
permissdo para acessar a localizagdo do GPS do celular. Com essa informacéo, a

lista vertical de eventos é ordenada com base na proximidade geografica do usuario.

%“Modal é uma janela que exibe um contetdo adicional em uma camada acima da pagina atual, com
uma sobreposicdo de superficie (overlay) cobrindo a pagina e tornando-a temporariamente

inacessivel.” (Saiba mais em: https://www.gov.br/ds/components/modal?tab=designer).
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Essa ordenacdo é realizada por meio da API de geolocalizagdo do Google Maps?,
que nos permite calcular a distédncia entre as coordenadas de latitude e longitude do
usuario e dos eventos. Além disso, o voluntario tem acesso a mesma funcionalidade
de filtragem dinémica disponivel para as organizagdes, conforme descrito no topico
anterior.

Ao clicar em um evento, o voluntario tem acesso a informacdes detalhadas,
incluindo horario, numero de vagas, cargos disponiveis e o local onde o evento sera
realizado (FIGURA 31A e 31B). A plataforma exibe tanto os cargos com vagas
abertas para inscrigdo quanto aqueles ja preenchidos, destacando que, no segundo
caso, nao € mais possivel se inscrever. Além disso, o voluntario pode navegar por
um mapa integrado a APl de geolocalizacdo do Google Maps, que facilita a
visualizag&o da localizagédo exata do evento.

A inscricdo nos eventos é feita diretamente pela plataforma, onde os
voluntarios podem selecionar as vagas de cargos que desejam preencher de forma
simples e pratica. Apds concluir a inscrigdo, o cargo escolhido € destacado,
permitindo que o voluntario visualize suas informacdes de cadastro e, se necessario,
realize o cancelamento. E importante destacar que, uma vez inscrito em um cargo, o
voluntario ndo podera se cadastrar em outro no mesmo evento, a menos que opte

por cancelar sua inscricdo anterior.

3 Link API do Google Maps: https://developers.google.com/maps?hl=pt-br.




FIGURA 30 - VISUALIZAGAO DE EVENTOS DISPONIVEIS POR UM VOLUNTARIO
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FIGURA 31A e 31B - VISUALIZAGAO E INSCRIGAO EM EVENTO PELO VOLUNTARIO
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4.3.4 Loja de Recompensas

A loja de recompensas no LINKA é uma funcionalidade criada para
reconhecer e incentivar os voluntarios pelo tempo e esforco dedicados ao
voluntariado. Cada OSC possui sua propria loja de recompensas (FIGURA 32A), na
qual pode cadastrar produtos e definir o valor de pontos de cada item por meio de
um formulario de cadastro de recompensas (FIGURA 32B). Juntamente com o
sistema de niveis do perfil, a loja implementa sistemas de incentivo e recompensas

no aplicativo.
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FIGURA 32A e 32B - VISUALIZAGAO DA LOJA E CADASTRO DE RECOMPENSAS PELA
ORGANIZAGCAO

Carrier & 16:16 | Carrier T 16:16 -
&7 associagéo Betel (1 NovaRecompensa ~
Minha Loja :

' Descrigao
Caneca

Bugue de Flor...
30 pontos 30 pontos
per I Yalor em pontos
Quantidade
~ — e 0 / 3 o 2.
(n) =] o ] 2 (R ) ° = o

FONTE: Os autores (2024)

Os voluntarios podem acessar as lojas das OSCs nas quais participaram
efetivamente de eventos (FIGURA 33). Isso significa que apenas aqueles que
compareceram e registraram sua presenga através do sistema de check-in e
check-out podem utilizar seus pontos nessas lojas. A possibilidade de trocar pontos
por recompensas incentiva a continuidade e a fidelidade dos voluntarios. Isso motiva
os voluntarios a se envolverem em mais eventos e a manterem um alto nivel de

engajamento com as OSCs.
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FIGURA 33 - VISUALIZAGAO DE LOJAS DE RECOMPENSAS PELO VOLUNTARIO
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FONTE: Os autores (2024)

4.3.5 Pesquisa

Para facilitar a busca por organizagées, eventos ou voluntarios pelo nome, a
plataforma oferece uma pagina de pesquisa (FIGURA 33). Para facilitar a
navegabilidade, a pagina conta com uma opc¢éao de filtragem multipla, que permite
selecionar dinamicamente entre voluntarios, organizagdes, eventos ou combinar
esses critérios. Ao clicar em um item, o usuario € direcionado automaticamente para
a pagina correspondente, seja o perfil de um voluntario ou organizagéo, ou a pagina
de detalhamento de um evento.

Além disso, para otimizar o desempenho e evitar sobrecarregar a APl com

requisicdbes desnecessarias, o sistema realiza a busca apenas apos 0 usuario
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permanecer um segundo sem digitar. Esse mecanismo reduz o trafego de
requisicdes e melhora a velocidade do retorno, proporcionando uma experiéncia de

uso mais fluida e agil.

FIGURA 34 - VISUALIZAGAO DA ABA DE PESQUISA
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do aplicativo LINKA, criado para
centralizar a interacao e fortalecer a conexao entre OSCs e voluntarios. A pesquisa
inicial identificou barreiras importantes a atividade voluntaria. Do lado dos
voluntarios, observou-se a dificuldade de acesso a informagdes sobre organizagbes
e seus eventos, além da falta de incentivos para fomentar uma participagcdo mais
ativa. Ja para as OSCs, a principal limitacdo era a auséncia de um espaco dedicado
para recrutar voluntarios, organizar eventos e divulgar suas atividades.

Com o objetivo de superar esses desafios, o LINKA foi concebido como uma
rede social mobile voltada a conexdao entre OSCs e voluntarios. Suas
funcionalidades foram planejadas para facilitar a divulgacdo de organizagbes e
eventos, otimizar o recrutamento de voluntarios e incentivar uma participacao
engajada. Para isso, a plataforma oferece recursos como lista de eventos, perfis
publicos de usuarios, feed de publicagdes e uma loja de recompensas.

Entre os principais diferenciais do LINKA, destaca-se a disponibilizagcédo de
incentivos e recompensas, que motiva os voluntarios a se dedicarem mais as
atividades. Isso € viabilizado por um sistema de pontos, que podem ser trocados por
beneficios, além da exibicdo de niveis de engajamento com base nos pontos
acumulados. Para permitir o registro desses pontos de forma pratica, o LINKA
integra um sistema de check-in e check-out via QR Code, que torna o processo de
registro rapido e intuitivo, ao mesmo tempo em que oferece as OSCs dados
relevantes sobre a participagao dos voluntarios.

Do ponto de vista tecnoldgico, o LINKA se diferencia pela integragdo com a
APl do Google Maps e o GPS do dispositivo mével, que juntos organizam a lista de
eventos com base na localizagdo do usuario e permitem visualizar a posicao exata
de cada evento em um mapa interativo. Além disso, o aplicativo possui um feed
personalizado, que utiliza um algoritmo complexo para atribuir pesos as interagdes
do usuario. Esse sistema organiza os posts de maneira personalizada, adaptando o
conteudo exibido as preferéncias e interesses identificados durante o uso da
plataforma.

Ao longo do desenvolvimento do aplicativo, a equipe enfrentou alguns

desafios. Um dos principais foi a configuracao e utilizagdo da APl do Google Maps,
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uma ferramenta que exigiu um longo processo de ajustes para garantir seu pleno
funcionamento. Além disso, a curva de aprendizagem das tecnologias para
dispositivos moéveis representou outro obstaculo, ja que algumas dessas ferramentas
haviam sido pouco exploradas pela equipe até entdo. No entanto, esse processo se
transformou em uma oportunidade para o desenvolvimento de novas habilidades,

permitindo a equipe superar as limitagdes iniciais.

5.1 RECOMENDAGOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Com a conclusao deste projeto, foram identificadas oportunidades de
melhorias para o LINKA, com o objetivo de aprimorar a plataforma e melhorar a
interacdo entre voluntarios e organizagdes.

Uma das principais areas a ser aprimorada é a seguranga no cadastro. Para
aumentar a confiabilidade da plataforma, seria interessante integrar sistemas de
login externos, como Google e Apple, além de implementar a validacdo da
veracidade das OSCs. Essas medidas ajudariam a reduzir fraudes, proteger dados
sensiveis e garantir interagbes mais seguras entre os usuarios.

Outra possibilidade interessante para facilitar a comunicagéo entre voluntarios
e organizagbes seria a implementacdo de um sistema de chat. Esse recurso
permitiia uma troca de mensagens mais agil, ajudando a esclarecer duvidas,
fornecer informagdes em tempo real e fomentar um maior engajamento entre as
partes.

Além disso, outra melhoria seria a implementagdo de um modelo de
assinatura mensal de doagédo para as OSCs. Esse modelo poderia gerar receitas
recorrentes, contribuindo para a sustentabilidade financeira do aplicativo e das
organizagdes. O recurso também poderia oferecer beneficios aos doadores, como
relatorios de transparéncia e maior conexao com os projetos, fortalecendo o vinculo
com as OSCs.

Por fim, a introdugdo de um sistema de recomendacéao utilizando inteligéncia
artificial poderia sugerir eventos e organizagcbes com base nos interesses,
localizagdo e historico dos voluntarios. Esse recurso personalizado facilitaria a
descoberta de novas oportunidades de voluntariado e contribuiria para a criacéo de

uma comunidade mais engajada e conectada.
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APENDICE A - RESPOSTA DAS ORGANIZAGOES ENTREVISTADAS

ASSOCIAGAO BETEL:

FIGURA 35 - RESPOSTAS ASSOCIAGCAO BETEL (PT. 1/5)

Nome da Organizacao *

Associagdo Betel

Tipo de Personalidade Juridica *

(@ Associagdo
) Fundagéo
() Instituto
() Organizago Religiosa

" Outro

CNPJ *

00.445.326/0001-22

Razao Social *

Associacao Betel

Nome Fantasia *

Associagao Betel

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 36 - RESPOSTAS ASSOCIACAO BETEL (PT. 2/5)

Breve descricao da atuagao da organizagao *

Somos uma associacio social que trabalha para transformar a sociedade por meio de agdes e projetos que
fazem a diferenga no dia a dia das pessoas. Também participamos ativamente das decises importantes para o
nosso municipio, colaborando nos conselhos de sadde e cultura para ajudar a construir um futuro melhor para
todos.

Quais sao os principais projetos da organizagao? Descreva brevemente cada um deles *

- Bazar Missionario: promove a venda de pegas doadas a pregos acessiveis, gerando fundos para a manutengdo
da associagao e incentivando a comunidade a contribuir para causas sociais.

- Arrecadacédo de Alimentos e Distribuicdo de Cestas Basicas: combate a inseguranga alimentar através da
arrecadacgdo e distribuigdo de cestas basicas para familias em situagdo de vulnerabilidade socioecondmica.

- Sopéo Betel: distribui sopas quinzenalmente em bairros da cidade, atendendo as necessidades alimentares de
comunidades locais.

- Projeto Louvarte: oferece aulas gratuitas de ballet para criangas, jovens e adulios, incentivando o
desenvolvimento fisico e a expressao artistica.

- Espago Vamos Costurar: proporciona aulas de costura profissional e artesanato para mulheres, promovendo
habilidades praticas e oportunidades de geragéo de renda.

- Clube de Maes: em parceria com a prefeitura, oferece aulas de pintura e artesanato para mulheres,
promovendo o convivio social e 0 aprendizado de novas habilidades que podem ser transfarmadas em
atividades profissionais.

- Curso de Confecgdo de Cortinas: capacita profissionais gratuitamente na confecgdo de cortinas, atendendo a
demanda por profissionais gualificados e criando novas oportunidades de emprego.

- Apoio ao projeto Vencedores da Luta: incentiva criangas interessadas em |iu-jitsu, proporcionando suporte para
participacdo e competigdo em eventos regionais e nacionais.

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 37 - RESPOSTAS ASSOCIACAO BETEL (PT. 3/5)

Quantos voluntarios, aproximadamente, a organizagao possui? *

Entre 110 e 150

Quantas horas, em média, cada voluntario dedica semanalmente? *

O 1
@ 2

Como a organizag¢ao entra em contato com os voluntarios? *

WhatsApp
Instagram
Facebook
E-rmail

Presencialemente

O 0000

Qutro;

FONTE: Os autores (2024)



FIGURA 38 - RESPOSTAS ASSOCIAGCAO BETEL (PT. 4/5)

Como a organizagao divulga eventos e necessidades de voluntariado? *

[] whatsApp
Instagram
[J Facebook
(] email

[] Presencialemente

[] outro:

Sua organizagao ja utilizou ferramentas especificas para encontrar voluntarios? Se sim, qual? *

Nao.

0 guanto vocé esta satisfeito(a) com o processo atual de encontrar e engajar voluntarios? *

1 2 3 4 5
- P ” Y
Muito insatisfeito (.,) @ ) k:' A Muito satisfeito

Poderia descrever alguma experiéncia negativa ao tentar encontrar voluntarios? *
A auséncia de uma centralizagdo de informagoes dificulta acompanhar os voluntarios nos projetos e eventos, o

que atrapalha a gestdo e o controle dessas atividades. Além disso, muitos voluntarios mencionaram ndo saber
sobre projetos existentes ou vagas disponiveis, mesmo quande a associagao precisava de apoio.

FONTE: Os autores (2024)

FIGURA 39 - RESPOSTAS ASSOCIACAO BETEL (PT. 5/5)

Se existisse um aplicativo que ajudasse sua organizagao a organizar voluntarios e divulgar eventos, *
servindo como uma ponte entre ONGs e voluntarios, vocé consideraria Gtil? Por qué?

Sim, um aplicativo seria extremamente til. Ele poderia centralizar as informagGes, facilitar a comunicagéo e

garantir que os voluntarios estejam cientes das oportunidades disponiveis. |sso ajudaria a solucionar as falhas
de comunicagao e simplificaria o processo de gerenciamento e divulgagao de eventos.

FONTE: Os autores (2024)
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POLO DIGITAL GRALHA AZUL:
FIGURA 40 - RESPOSTAS POLO DIGITAL GRALHA AZUL (PT. 1/6)

MNome da Organizacao *

Polo Digital Gralha Azul

Tipo de Personalidade Juridica *

@ Associagdo

") Fundagio

() Institute

(O Organizagéo Religiosa

() Outro

CNPJ *

55.327.634/0001-45

Razao Social *

Associacao de Fomento Tecnologico da Regiao Centro-Lesie Paranaense

Nome Fantasia *

Polo Digital Gralha Azul

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 41 - RESPOSTAS POLO DIGITAL GRALHA AZUL (PT. 2/6)

Breve descricao da atuagao da organizagao *

POLO DIGITAL GRALHA AZUL é a marca de divulgagdo da Associagdo de Fomento Tecnologico da Regido
Centro-Leste Paranaense. A Associagdo nasceu da necessidade em promover o desenvolvimento regional da
Tecnologia da Informacgéo e Comunicagdo entre as empresas do segmento. Congrega também técnicos e
profissionais da érea de tecnologia, além de parceiros apoiadores.

Nossa missdo € organizar e incentivar o desenvolvimento da tecnologia da informagéo e comunicagio por meio
do fortalecimento das empresas privadas da inddstria, comércio e servigos do segmento de tecnologia digital e
incentivar o surgimento de novos empreendimentos nesta area, que promovam o desenvolvimento
socioeconomico regional.

MNossos principios incluem promaver o desenvolvimento da Tecnologia da Informag&o e Comunicagéo regional
agindo com independéncia financeira, isengéo de convicgbes politico-partidarias, sem fins lucrativos,
respeitando o cddigo de ética na condugdo de seus objetivos, e estimular empreendimentos fundamentados em
valores de sustentabilidade social e econdmica.

Mossa visdo e consclidar até o final desta década um parque de empreendimentos em tecnologia digital
sustentavel socioeconomicamente, com oportunidades e apoio para novos empreendedores e profissionais
gualificados que procurem colocagdo no mercado regional.

FONTE: Os autores (2024)

FIGURA 42 - RESPOSTAS POLO DIGITAL GRALHA AZUL (PT. 3/6)

Quais sao os principais projetos da organizagao? Descreva brevemente cada um deles *

Nossos projetos séo:

Promogéo de eventos - Estimulo ao setor tecnolégico regional por meio de rodas de conversa, mesas-redondas,
palestras, workshops, webnars, feiras, exposicoes, rodadas de negocios, encontros e missoes teécnicas.

Startups - Apoio e mentoria a iniciativas proprias e de terceiros. Busca de parcerias em que o Polo Digital Gralha
Azul entra com a expertise de seus associados apoiadores. Prospecgdo de demandas em seus diversos
estagios de desenvolvimento, da iniciativa de empreender aoc empreendedor consolidado que deseja estruturar
seu crescimento.

Selo EMPRESA PARCEIRA - As empresas associadas que se enquadram nos critérios do projetc EMPRESA
PARCEIRA, respeitem os principios do Polo Digital Gralha Azul e sejam atuantes na promogéo do
desenvolvimento regional da Tecnologia Digital, poderdo utilizar o Seloc EMPRESA PARCEIRA em suas midias,
como reconhecimento desta parceria.

CONEXAOQ POLO DIGITAL - Busca promover relacionamento entre associados para prospectar novos negocios.
Este projeto utiliza-se de instrumentos como rodadas de negocios, cafés de netwaork, workshops, foruns de
profissionais, técnicos e empreendedores, rodada de pitches e similares, propiciando ambiente favoravel ao
surgimento de novos empreendimentos e fortalecimento de negdcios consolidados.

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 43 - RESPOSTAS POLO DIGITAL GRALHA AZUL (PT. 4/6)

Quantos voluntérios, aproximadamente, a organizagao possui? *

Mo possui nimera fixo.

Quantas horas, em média, cada voluntério dedica semanalmente? *

@ 1
QO 2
O 3
O 4
(O 50umais

Como a organizagado entra em contato com os voluntarios? *

|:| WhatsApp

Instagram
Facebook
E-mail

Presencialemente

QOO0

Outro:

O

FONTE: Os autores (2024)



FIGURA 44 - RESPOSTAS POLO DIGITAL GRALHA AZUL (PT. 5/6)

Comoe a organizacao divulga eventos e necessidades de voluntariado? *

ij WhatsApp
[] nstagram
[J Facebook
| | E-mail

Presencialemente

{:} Outro:

Sua organizacao ja utilizou ferramentas especificas para encontrar voluntérios? Se sim, qual? *

MNéo

0 guanto vocé esta satisfeito(a) com o processo atual de encontrar e engajar voluntarios? *

~ ~ 7~ ~
Muito insatisfeito O] (o @ o (0, Muito satisfeito

Poderia descrever alguma experiéncia negativa ao tentar encontrar voluntarios? *

Muitos voluntérios tém interesse em ajudar, mas ndo sabem que os eventos precisam de apoio porque falta
uma divulgacdo adequada. Além disso, a falta de uma plataforma central dificulta a organizacéo e a
comunicagdo entre voluntarios e organizadores.

FONTE: Os autores (2024)

FIGURA 45 - RESPOSTAS POLO DIGITAL GRALHA AZUL (PT. 6/6)

Se existisse um aplicativo que ajudasse sua organizagao a organizar voluntarios e divulgar eventos, *
servindo como uma ponte entre ONGs e voluntarios, voce consideraria util? Por qué?

Sim, eu acharia 1til pois um aplicative que conectasse ONGs e voluntérios facilitaria a organizagéo e a
divulgagdo de eventos, reunindo tudo em um s¢ lugar. Isso tornaria mais facil coordenar as atividades e garantir
que todos estivessem informados e alinhados.

FONTE: Os autores (2024)
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MINISTERIO DE COMUNICACAO IBB:

FIGURA 46 - RESPOSTAS MINISTERIO DE COMUNICAGAO IBB (PT. 1/4)

MNome da Organizacao *

Ministério de Comunicagao IBB

Tipo de Personalidade Juridica *

Asgsociacio

(") Fundacio

™) Instituto

@ Organizagdo Religiosa

() Outro

CNPJ *

77.719.607/0001-50

Razao Social *

Igreja Batista Betel

Nome Fantasia *

lgreja Batista Betel

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 47 - RESPOSTAS MINISTERIO DE COMUNICAGCAO IBB (PT. 2/4)

Breve descrigao da atuagao da organizagao *

Somos o grupo responsavel pela midia e comunicagéo da Igreja Batista Betel. Temos equipes de voluntarios
gue recebem treinamento de profissionais ou de pessoas com mais experiéncia em areas como fotografia, som,
iluminagée, transmissdo ou redes sociais, Muitos desses voluntérios sdc jovens, que séo incentivados a
aprender e a se desenvolver profissionalmente nessas dreas.

Quais sao os principais projetos da organizagao? Descreva brevemente cada um deles *

Fotografia, som, projecédo, iluminagao, transmissdo ou midias sociais.

Quantos voluntarios, aproximadamente, a organizagao possui? *

50

Quantas horas, em media, cada voluntario dedica semanalmente? *

O 1
® 2
O 3
O 4
() 5o0umais

FONTE: Os autores (2024)



94

FIGURA 48 - RESPOSTAS MINISTERIO DE COMUNICAGCAO IBB (PT. 3/4)

Como a organizagao entra em contato com os voluntarios? *

%4 WhatsApp
Instagram
Facebook

E-mail

DOo000

Presencialemente

Qutro

O

Como a organizagao divulga eventos e necessidades de voluntariado? *

WhatsApp

Instagram

E-mail

0
D Facebook
O
O

Presencialemente

D Qutro

Sua organizacgao ja utilizou ferramentas especificas para encontrar voluntérios? Se sim, qual? *
Sim, o ministério tentou usar o Trello para organizar os voluntérios. A ideia era gue os voluntarios se

cadastrassem e colocassem seus nomes la. Porém, ndo deu certo porgue o cadastro era complicado e o Trello
nao tinha as ferramentas certas para ajudar a gerenciar os voluntarios e os eventos.

FONTE: Os autores (2024)



FIGURA 49 - RESPOSTAS MINISTERIO DE COMUNICAGCAO IBB (PT. 4/4)

O quanto vocé esta satisfeito(a) com o processo atual de encontrar e engajar voluntarios? *

Muito insatisfeito @ <~:} @ O @) Muito satisfeite

Poderia descrever alguma experiéncia negativa ao tentar encontrar voluntérios? *

Encontrar e organizar voluntarios néo € uma tarefa facil. Normalmente, usamos o WhatsApp, mas nao € muito
eficiente.

Se existisse um aplicativo que ajudasse sua organizacao a organizar voluntarios e divulgar eventos, *
servindo como uma ponte entre ONGs e voluntarios, vocé consideraria util? Por qué?

Seria. Um aplicativo especializado poderia ajudar tanto voluntdrios quanto organizagdes a se comunicarem e
organizarem.

FONTE: Os autores (2024)
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Papel:

Papel:
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APENDICE B - BACKLOG DO PRODUTO (HISTORIAS DE USUARIO)

Organizacao

HUO001: Como uma organizagao, desejo me cadastrar ou realizar login na
plataforma para gerenciar eventos, voluntarios e beneficios de forma
centralizada.

HU002: Como uma organizagdao, quero cadastrar eventos para receber
inscrigdes de voluntarios dispostos a ajudar em nossas atividades.

HUO003: Como uma organizagao, quero controlar a entrada e saida de
voluntarios nos meus eventos para alcangar maior organizagao.

HUO004: Como uma organizagao, quero cadastrar beneficios que podem ser
acessados através dos pontos acumulados pelos voluntarios para incentivar a
participacdo em eventos.

HUO005: Como uma organizagao, quero fazer publicagdes para compartilhar

uma experiéncia com outros usuarios no feed.

Voluntario

HU006: Como um voluntario, desejo me cadastrar ou realizar login na
plataforma para me conectar com organizagdes, participar de eventos e
interagir com outros voluntarios.

HUO007: Como um voluntario, quero me inscrever em eventos facilmente para
ajudar entidades com as quais me identifico.

HUO008: Como um voluntario, quero fazer publicagcdes para compartilhar a
experiéncia com outros usuarios no feed.

HU009: Como um voluntario, quero seguir organizacdes para acompanhar as
atualiza¢des de seus proximos eventos.

HU010: Como um voluntario, quero reagir a publicagbes de outros
voluntarios e organizagdes para interagir com a rede.

HUO011: Como um voluntario, quero conectar outros voluntarios para

acompanhar seus compartilhamentos e participacées em eventos.
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e HUO012: Como um voluntario, quero pesquisar por organizagdes e eventos
para encontrar voluntarios, organizagdes e eventos alinhados com meus
interesses de voluntariado.

e HUO013: Como um voluntario, desejo adquirir pontos pela participagdo em
eventos para poder troca-los por recompensas disponibilizadas por

organizagoes e receber selos de engajamento.



APENDICE C - CRONOGRAMA DA FASE DE PLANEJAMENTO

QUADRO 4 - CRONOGRAMA DA FASE DE PLANEJAMENTO

Semana Atividades

#01

12/03-18/03 Atividade Progresso
Elaborar a proposta de TCC Finalizado -
Desenvolver cronograma do primeiro Finalizado -
semestre (Pt. 1/2)

#02

19/03-25/03 Atividade Progresso
Desenvolver cronograma do primeiro Finalizado -~
semestre (Pt. 2/2)
Estruturar documento: definir capitulos e Finalizado -
secdes
Escrever a introdugdo: problema, justificativa Finalizado -
e objetivo

#03

26/03-01/04 Atividade Progresso
Escrever fundamentacgéo tedrica: OSC, Finalizado -
voluntariado e processo de voluntariado (Pt.
1/2)
Escrever fundamentacgao tedrica - Redes Finalizado -~
sociais e softwares semelhantes (Pt. 1/2)

#04

02/04-08/04 Atividade Progresso
Escrever fundamentacgéao teédrica sobre Finalizado -~
organizagdes exemplo: Associagéo Betel,
PDGA e Ministério de Comunicagéao (Pt. 1/3)
Escrever fundamentagao teédrica: OSC, Finalizado -
voluntariado e processo de voluntariado (Pt.
2/2)
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Escrever fundamentagao tedrica - Redes Finalizado -
sociais e softwares semelhantes (Pt. 2/2)
Desenvolver lista de requisitos (histéria de Finalizado -~
usuario)
Desenhar diagrama de casos de uso Finalizado -
#05
09/04-15/04 Atividade Progresso
Escrever fundamentacgao tedrica sobre Finalizado -
organizagdes exemplo: Associacao Betel,
PDGA e Ministério de Comunicacao (Pt. 2/3)
Escrever materiais e métodos utilizados no Finalizado -
primeiro semestre
Definir Identidade Visual Finalizado -
Desenhar prototipagao (Pt. 1/5) Finalizado -
#06
16/04-22/04 Atividade Progresso
Escrever fundamentagao teédrica sobre Finalizado ~
organizagdes exemplo: Associagéo Betel,
PDGA e Ministério de Comunicagao (Pt. 3/3)
Desenhar prototipacao (Pt. 2/5) Finalizado -
#07
23/04-29/04 Atividade Progresso
Desenhar prototipacao (Pt. 3/5) Finalizado -
#08
30/04-06/05 Atividade Progresso
Desenhar prototipacao (Pt. 4/5) Finalizado -~
Escrever sobre tecnologias utilizadas (Pt. 1/2) | Finalizado -~
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#09

07/05-13/05 Atividade Progresso
Desenhar prototipagao (Pt. 5/5) Finalizado -
Escrever sobre tecnologias utilizadas (Pt. 2/2) Finalizado -
Desenhar diagrama de classes (Pt. 1/3) Finalizado -

#10

14/05-20/05 Atividade Progresso
Desenhar diagrama de classes (Pt. 2/3) Finalizado -~
Desenhar diagrama de sequéncia (Pt. 1/3) Finalizado -

#11

21/05-27/05 Atividade Progresso
Reviséo prototipacao Finalizado -~
Desenhar diagrama de classes (Pt. 3/3) Finalizado -
Desenhar diagrama de sequéncia (Pt. 2/3) Finalizado -

#12

28/05-03/06 Atividade Progresso
Desenhar diagrama relacional de banco de Finalizado -
dados (Pt. 1/2)
Desenhar diagrama de sequéncia (Pt. 3/3) Finalizado -

#13

04/06-10/06 Atividade Progresso
Desenhar diagrama relacional de banco de Finalizado -
dados (Pt. 2/2)
Iniciar escrita de apresentagao do sistema Finalizado -

#14
11/06-17/06
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Atividade Progresso
Escrever resumo Finalizado -~
Desenvolver cronograma segundo semestre: | Finalizado -
sprints

Revisar documento e realizar correcbes Finalizado ~

finais

Finalizagao
19/06
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APENDICE D - CRONOGRAMA DA FASE DAS SPRINTS

QUADRO 5 - CRONOGRAMA DA FASE DE SPRINTS

Sprint Backlog da Sprint

#01
04/09-10/09

HU001: Como uma organizagao, desejo me cadastrar ou realizar login
na plataforma para gerenciar eventos, voluntarios e beneficios de forma
centralizada.

HU006: Como um voluntario, desejo me cadastrar ou realizar login na
plataforma para me conectar com organizagdes, participar de eventos e
interagir com outros voluntarios.

Tarefa Progresso
Implementar funcionalidade de autocadastro. Finalizado -
Implementar funcionalidade de login. Finalizado -

Configurar acesso baseado em papéis de usuario Finalizado -
usando informagdes do token

#02
11/09-17/09

HU002: Como uma organizagao, quero cadastrar eventos para receber
inscrigdes de voluntarios dispostos a ajudar em nossas atividades.

Tarefa Responsavel

Configurar gerenciamento de acesso a telas por Finalizado -
tipo de usuario

Implementar funcionalidade para cadastro de Finalizado -
eventos pela organizacéo

Criar tela de perfil para organizagoes Finalizado -

#03
18/09-24/09

HUO007: Como um voluntario, quero me inscrever em eventos facilmente
para ajudar entidades com as quais me identifico.

HU003: Como uma organizagao, quero controlar a entrada e saida de
voluntarios nos meus eventos para alcangar maior organizagao.

Tarefa Responsavel
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Implementar funcionalidade de inscricdo em
eventos para voluntarios (Pt. 1/2)

Finalizado -

#04
25/09-01/10

HUO007: Como um voluntario, quero me inscrever em eventos facilmente

para ajudar entidades com as quais me identifico.

Tarefa

Responsavel

Implementar funcionalidade de inscrigdo em
eventos para voluntarios (Pt. 2/2)

Finalizado -

#05
25/09-01/10

HU002: Como uma organizagao, quero cadastrar eventos para receber
inscricdes de voluntarios dispostos a ajudar em nossas atividades.

Tarefa Responsavel
Desenvolver listagem de voluntarios de um evento Finalizado -
pela organizagéo

Criar tela de perfil para voluntarios Finalizado -

#06
02/10-08/10

HU003: Como uma organizagao, quero controlar a entrada e saida de
voluntarios nos meus eventos para alcangar maior organizagao.

HU013: Como um voluntario, desejo adquirir pontos pela participagao
em eventos para poder troca-los por recompensas disponibilizadas por

organizagoes e receber selos de engajamento.

Tarefa Responsavel
Implementar funcionalidade de check-in de Finalizado -
voluntarios nos eventos
Implementar funcionalidade de check-out de Finalizado -~
voluntarios nos eventos
Implementar calculo de pontos baseado no tempo Finalizado -

de voluntariado (diferenga entre hora de check-out e
check-in).

#07
09/10-15/10
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HU005: Como uma organizagdao, quero fazer publicagbes para
compartilhar uma experiéncia com outros usuarios no feed.

HU008: Como um voluntario, quero fazer publicagbes para compartilhar
a experiéncia com outros usuarios no feed.

Tarefa Responsavel

Implementar funcionalidade de publicagbes para Finalizado -~
organizagoes no feed.

Implementar funcionalidade de publicagcbes para Finalizado -~
voluntarios no feed.

#08
16/10-22/10

HUO010: Como um voluntario, quero reagir a publicacbes de outros
voluntarios e organizagbes para interagir com a rede.

Tarefa Responsavel

Implementar funcionalidade reacdo em postagem Finalizado -
pelos usuarios

Desenvolver algoritmo de listagem do feed com base | Finalizado -
em pesos (Pt. 1/2)

#09
23/10-29/10

HU009: Como um voluntario, quero seguir organizagdes para
acompanhar as atualizacées de seus proximos eventos.

HUO011: Como um voluntario, quero conectar outros voluntarios para
acompanhar seus compartilhamentos e participagdes em eventos.

Tarefa Responsavel
Implementar funcionalidade para seguir entidade Finalizado -
Implementar funcionalidade para se conectar com Finalizado -
voluntario

Desenvolver algoritmo de listagem do feed com base | Finalizado -
em pesos (Pt. 2/2)

#10
30/10-05/11

HU012: Como um voluntario, quero pesquisar por organizagdes e
eventos para encontrar voluntarios, organizagdes e eventos alinhados
com meus interesses de voluntariado.
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Tarefa

Responsavel

Implementar funcionalidade de busca por nome de
voluntario, entidade e/ou evento

Finalizado -

#11
06/11-12/11

HUO004: Como uma organizagao, quero cadastrar beneficios que podem
ser acessados através dos pontos acumulados pelos voluntarios para

incentivar a participagdo em eventos.

Tarefa Responsavel
Desenvolver loja de beneficios Finalizado -~
Implementar cadastro de produtos por organizagao na | Finalizado -~

loja de beneficios (Pt. 1/2)

#12
13/11-19/11

HU004: Como uma organizag¢ao, quero cadastrar beneficios que podem
ser acessados através dos pontos acumulados pelos voluntarios para

incentivar a participagao em eventos.

HUO013: Como um voluntario, desejo adquirir pontos pela participagao
em eventos para poder troca-los por recompensas disponibilizadas por

organizagoes e receber selos de engajamento.

Tarefa Responsavel
Desenvolver cadastro de beneficios pelas entidades Finalizado -~
Implementar cadastro de produtos por organizagao Finalizado -

na loja de beneficios (Pt. 2/2)

#13
20/11-26/11

HUO007: Como um voluntario, quero me inscrever em eventos
facilmente para ajudar entidades com as quais me identifico.

Tarefa

Responsavel

Implementacédo de integragcdo com API do Google
Maps para ordenar eventos com base na localizagao
do usuario

Finalizado -

#14
27/11-03/12
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Tarefa Responsavel
Testar e corrigir possiveis bugs. Finalizado -
Revisar e finalizar documentacéo. Finalizado -
#15
04/12-10/12 )
Tarefa Responsavel
Testar e corrigir possiveis bugs. Finalizado -~
Desenvolver slides para a apresentacgao. Finalizado -

Finalizagao
10/06
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APENDICE E - DESCRIGAO DO DIAGRAMA DE CASOS DE USO

QUADRO 6 - DESCRICAO DO CASO DE USO UC001: AUTENTICACAO

UCO001 - Autenticagao

Ator(es):
e \oluntario;
e Organizagao.

Descrigao:
Um usudrio é autenticado ao fazer o login fornecendo nome de usuario (username) e senha.

Fluxo Principal:
1. O usuario acessa a tela de login do sistema.
2. O usuario tem duas opgoes:
a. Se ja estiver cadastrado, o usuario preenche o nome de usuario e a senha nos
campos correspondentes (FA1).
3. O usuario cadastrado (Opg¢ao 1) clica no botao "Entrar".
4. O sistema valida as credenciais fornecidas:
a. Se as credenciais forem validas, o sistema autentica o usuario (FA2).
b. O usuario é redirecionado para a tela de feed do sistema.
5. O usuario pode comegar a utilizar a plataforma.

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o usuario clicar no link "Cadastrar-se", ele é redirecionado para a pagina de
autocadastro.
o O fluxo principal é transferido para o UC002 - Gerenciar Perfil, onde o usuario pode
se cadastrar no sistema.
e FA2: Se o nome de usuario ou a senha estiverem incorretos, o sistema exibe uma
mensagem de erro informando que as credenciais estao incorretas.
o O usuario tem a opgéo de tentar novamente.

Requisitos funcionais:

e RF001: A plataforma deve permitir que o usuario insira nhome de usuario e senha para
login.

e RF002: O sistema deve validar as credenciais fornecidas pelo usuario.

e RF003: Em caso de sucesso na validagao, o sistema deve redirecionar o usuario para o
feed.

e RF004: O sistema deve limitar o acesso do usuario as funcionalidades e informacdes do
seu papel.

Requisitos nao funcionais:

e RNFO001: As senhas devem ser armazenadas com hashing e salting para seguranga.
RNF002: A tela de login deve carregar em menos de 5 segundos.
RNF003: A autenticacdo deve ser processada rapidamente.
RNF004: O sistema deve exibir mensagens claras em caso de erro durante o login.
RNF005: As mensagens de erro devem ser imediatas.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 50 - PROTOTIPO DE TELA DE LOGIN

XA

Bem-vindo de volta!

Entre na sua conta

Usuario

Senha

N&o possui cadastro? Cadastre-se

FONTE: Os autores (2024)

QUADRO 7 - DESCRIGCAO DO CASO DE USO UC002: GERENCIAR PERFIL

UCO002 - Gerenciar Perfil

Ator(es):
e Voluntario;
e Organizagao.

Descrigao:
Um visitante pode se cadastrar no sistema fornecendo informagdes para criar uma conta de
usuario.

Fluxo Principal:

1. O usuario acessa a tela de cadastro inicial.

2. O sistema solicita as seguintes informacdes:
a. Nome de usuario (sem espagos ou letras maiusculas).
b. E-mail (como identificador unico).
c. Senha (minimo de 6 caracteres) (FA2).

3. O usuario insere as informagdes solicitadas e seleciona uma das opgoes:
a. Opcgao 1: Se o usuario marcar "Sou uma organizagao", ele sera redirecionado para

o cadastro especifico de organizagdes.
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7.

8.

b. Opgéo 2: Se o usuario ndo marcar "Sou uma organizagao", ele sera redirecionado
para o cadastro de voluntarios.
Para o perfil de voluntario (Opc¢éao 2):
a. O usuario é direcionado para a sec¢ao "Sobre vocé" (FA3).
i. O sistema solicita as seguintes informagdes:
ii. Nome.
iii. Sobrenome.
iv. Cpf (FAS5).
V. Data de nascimento (necessario ter mais de 18 anos) (FA4, FAG).
b. O usuario preenche as informagdes e avanga para a préxima etapa.
Para o perfil de organizagao (Opgao 1):
a. O usuario é direcionado para as seg¢des "Sobre a organizagado” (FA3).
b. O sistema solicita as seguintes informacgoes:
i. Razao social.
ii. Nome fantasia.
iii. CNPJ (FA5).
iv. Telefone (FAB).
c. O usuario preenche as informacgdes e avanga para a proéxima etapa.
Localizagao e Foto de Perfil:
a. Ambos os tipos de usuarios s&o direcionados para a se¢ao "Localizagao" (FA3).
b. O usuario preenche os campos CEP, rua, nimero, bairro, cidade e estado
i. O CEP é encontrado, o sistema preenche automaticamente os campos de
rua, bairro, cidade e estado (FA7).
c. Ambos os tipos de usuarios séo direcionados para a segao "Foto de perfil".
d. O usuario pode opcionalmente selecionar uma imagem para o perfil.
O sistema salva os dados e redireciona o usuario para a tela do seu perfil no sistema
(FA1).
O usuario pode comecar a utilizar a plataforma.

Fluxos Alternativos:

FA1: Se o nome de usuério, e-mail ou CPF/CPNJ inseridos no cadastro inicial ja estiverem
em uso, o sistema exibe uma mensagem de erro e solicita que o usuario escolha um nome
de usuario ou e-mail diferentes.

FA2: Se o usuario tentar cadastrar uma senha com menos de 6 caracteres, o sistema exibe
uma mensagem de erro informando sobre o requisito minimo de caracteres.

FA3: Se o usuario ndo preencher um ou mais campos obrigatoérios, o sistema exibe uma
mensagem de erro e impede a continuagdo até que todos os campos obrigatérios sejam
preenchidos corretamente.

FA4: Se o sistema detectar que a data de nascimento inserida no perfil de voluntario ndo
atende ao requisito de idade minima (mais de 18 anos), ele exibe uma mensagem de erro
e impede a conclusao do cadastro.

FA5: Se o CPF ou CNPJ informado durante o cadastro de organizac¢ao for invalido, o
sistema exibe uma mensagem de erro solicitando a corre¢do das informacoes.

FA6: Se o sistema detectar que algum campo no cadastro de organizacéo foi preenchido
de forma incorreta (ex.: data de nascimento ou telefone invalido), ele exibe uma mensagem
de erro e impede a continuagao até que todos os dados estejam corretos.

FA7: Se o CEP nao for encontrado pela API, os campos ficam em branco para
preenchimento manual do usuario.

Requisitos funcionais:

RF005: O sistema deve permitir o cadastro de novos usuarios.

RF006: Os usuarios podem se cadastrar como voluntarios ou organizacgées.

RF007: O sistema deve validar se todos os campos obrigatérios foram preenchidos
corretamente.

RF008: Regras especificas devem ser aplicadas para cadastro de voluntarios.

RF009: Regras especificas devem ser aplicadas para cadastro de organizacgoes.

Requisitos nao funcionais:
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e RNF006: O sistema deve exibir mensagens claras para validagdo de campos.
e RNFO007: As mensagens de validagdo devem ser imediatas em caso de erro no
autocadastro.

Protétipo(s) das tela(s):
FIGURA 51 - PROTOTIPO DE PRIMEIRA TELA DE AUTOCADASTRO

Faca parte do Linka!

Preencha seus dados e crie sua conta

Usuario
E-mail

Senha

Sou uma organizagao

Continuar

Jd possui cadastro? Faca login

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 52A E 52B- PROTOTIPO DA TELA DE AUTOCADASTRO “SOBRE VOCE” E “SOBRE A
ORGANIZAGAO”

Seu cadastro Seu Cadastro
< Sobre vocé < Sobre a organizagéo
Razao Social

Nome Fantasia

Nome

CNPJ
Sobrenome

Telefone
Data de Nascimento

Categoria

Q

Lxe Livxe

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 53A E 53B - PROTOTIPO DA TELA DE AUTOCADASTRO “LOCALIZAGAO” E “FOTO

DE PERFIL”
Seu Cadastro Seu Cadastro
< Localizagéo < Foto de Perfil

CEP
Rua . - .
Deseja adicionar uma foto de perfil?
Vocé pode pular esta etapa.
Numero
Estado CTb
Cidade

Bairro Cadastrar

L4 L%

FONTE: Os autores (2024)

QUADRO 8 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC003: CRIAGAO DE EVENTOS

UCO003 - Criagcao de Eventos

Ator(es):
e Organizacao.

Descrigao:
Uma organizagéo pode criar eventos na plataforma fornecendo suas informacgdes.

Fluxo Principal:
1. O usuario acessa o sistema em qualquer aba.

2. Na fab de navegacéo inferior, o usuario clica no icone “+” e entdo no botédo “Novo evento”




113

3.

6.
7.
8

para adicionar um novo evento.
O sistema exibe o formulario de criagdo de evento, onde o usuario preenche os seguintes
dados:
a. Banner (imagem): O usuario seleciona ou faz o upload de uma imagem para o
banner do evento (FA3).
b. Titulo: O usuario insere o titulo do evento.
c. Descrigao: O usuario insere a descricao detalhada do evento.
d. Data de Inicio e Hora de Inicio: O usuério seleciona a data e a hora de inicio do
evento.
e. Data de Fim e Hora de Fim: O usuario seleciona a data e a hora de término do
evento.
f.  Enderego: O usuario preenche os dados de endereco (CEP, Rua, Numero, Estado,
Cidade, Bairro)
i. O CEP ¢ encontrado, o sistema preenche automaticamente os campos de
rua, bairro, cidade e estado (FAS5).
O usuario cria as vagas para o evento:
O sistema exige a criagdo de pelo menos uma vaga, solicitando:
i. Cargo: O nome ou func¢éo da vaga.
ii. Quantidade de Vagas: O numero de vagas disponiveis para o cargo.
b. O usuario pode clicar no icone “+” para adicionar quantas vagas forem
necessarias, repetindo o processo para cada nova vaga.
c. Se o usuario quiser excluir uma vaga criada, ele pode clicar no icone de lixeira ao
lado da vaga correspondente.
O usuario revisa todas as informagdes inseridas.
O usuario confirma a criagcao do evento clicando no botao “Cadastrar’ (FA1, FA3).
O sistema salva o evento e o torna disponivel para visualizagéo e inscrigao por voluntarios.

Fluxos Alternativos:

FA1: Se o usuario tentar criar o evento sem preencher um campo obrigatério, o sistema
exibe uma mensagem de erro indicando quais campos precisam ser preenchidos antes de
prosseguir.

FA2: Se o usuario tentar cadastrar um evento com datas e horas conflitantes (por exemplo,
data de fim anterior a data de inicio), o sistema exibe uma mensagem de erro solicitando a
corregao das datas e/ou horas.

FA3: Se ocorrer algum erro durante o upload do banner do evento, o sistema exibe uma
mensagem de erro e solicita que o usuario tente fazer o upload novamente.

FA4: Se o usuario deseja cancelar a criagdo do evento a qualquer momento, ele pode
clicar em “Cancelar” para descartar todas as informacgdes e voltar a tela anterior.

FA5: Se o CEP ndo for encontrado pela API, os campos ficam em branco para
preenchimento manual do usuario.

Requisitos funcionais:

RF010: O sistema deve disponibilizar um formulario para criagao de eventos.

RF011: O formulario deve permitir incluir banner, titulo, descricdo, datas, horarios,
enderego e vagas.

RF012: O sistema deve validar os dados inseridos no formulario.

RF013: Apds validagao, o sistema deve salvar o evento.

RF014: O evento deve ser visivel para voluntarios interessados.

Requisitos nido funcionais:

RNF008: Somente organizagdes autenticadas podem criar eventos.

RNF009: O sistema deve exibir mensagens claras para validagao de campos na criagao de
eventos.

RNFO010: As mensagens de validagdo devem ser imediatas em caso de erro.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 54 - PROTOTIPO DA TELA DE FORMULARIO DE CADASTRO DE EVENTO

% Associagdo Betel Q\ Q

BETEL

Novo Evento

Capa

L

Selecione uma imagem

Sobre

Titulo
Descrigdo

Data Hora inicio - fim

5 12:30 - 22:00

Enderego Selecionar existente

Apelido
CEP
Rua
Numero
Estado
Cidade

Bairro

Vagas

Cargo Quantidade

~+ Adicionar

O E | -

Feed Eventos Loja Perfil

FONTE: Os autores (2024)
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QUADRO 9 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC004: VISUALIZAR PERFIL

UCO004 - Visualizar Perfil

Ator(es):
e Voluntario;
e Organizagéo.

Descrigao:
Um usuario pode visualizar a pagina de uma organizag¢ao ou voluntario cadastrado no sistema,
onde tera acesso a informagdes sobre a organizagao ou voluntario.

Fluxo Principal:
1. O usuario acessa a plataforma e navega até o perfil de outra entidade ou voluntario.
2. Visualizar Perfil de Organizagao:

a. O perfil da entidade exibe as seguintes informacdes:

i Foto de perfil;

ii. Dados de Contato: Informagdes de contato da entidade.

iii. Endereco: Localizagao da entidade.

iv. Descricdo da Organizagdo: Texto descritivo sobre a missdo, viséo,
atividades e objetivos da entidade (Opcional).

V. Numero de Seguidores: Quantidade de usuarios que seguem a
organizagao.

b. O perfil também inclui as seguintes funcionalidades:

i. Botdo de Doacéo: Disponibiliza informagdes para doagdes via Pix, gerando
um QR Code e um link para facilitar as contribui¢des.

ii. Botdo Seguir: Permite que o usuario siga a entidade para receber
atualizagbes e publicacdes (FA3).

c. Secdo de Proximos Eventos: Exibe cards com links para eventos futuros
organizados pela entidade (FA1).

d. Ultimas Publicacdes (3): Exibe as trés publicagdes mais recentes da entidade,
cada uma representada por um card com links para as publicagdes
correspondentes (FA2).

i. Botao "Ver mais": Permite que o usuario visualize todas as publicagbes da
organizagao.

e. Secdo de Eventos Ja Realizados: Exibe cards com links para os eventos ja
realizados pela organizagao (FA1).

f. Opcéo de Edigao do Perfil: A organizacao tem a opgéo de editar as informagdes do
seu proprio perfil.

i. A organizagédo pode editar seu nome fantasia, endereco, telefone, email,
sobre e foto de perfil.

3. Visualizar Perfil de Voluntario:

a. O perfil do voluntario exibe as seguintes informacoes:

i. Foto de Perfil.

ii. Selo de Engajamento: Mostra o nivel de engajamento do voluntario,
destacando seu envolvimento e dedicagdo. Os selos sdo atribuidos com
base nos pontos acumulados, ndo contabilizando possiveis trocas por
recompensas, seguindo a seguinte regra:

1. 0 a 10 pontos: Participante (Bronze)
2. 11 a 30 pontos: Ativo (Prata)

3. 31 a70 pontos: Engajado (Ouro)

4. Acima de 71 pontos: Lider (Diamante)

iii. Nome do Voluntario.

iv. Numero de Conexdes: Quantidade de outros usudrios conectados ao
voluntério.

b. O perfil também inclui as seguintes funcionalidades:

i. Botdo de Conectar: Permite que um usuario se conecte com outros
voluntarios para receber suas publicagdes através de solicitagdo que pode
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ser aceita ou rejeitada (FA4).

c. Ultimas Publicagdes (3): Exibe as trés publicagbes mais recentes feitas pelo
voluntario, cada uma representada por um card com links para as publicagdes
correspondentes (FA2).

i. Botao "Ver mais": Permite que o usuario visualize todas as publicagdes do
voluntario.

d. Secdo de Eventos Participados: Exibe cards com links para os eventos nos quais o
voluntério ja participou (FA1).

e. Opcao de Edicao do Perfil: O voluntario tem a opgao de editar as informacdes do
seu proprio perfil.

i. O voluntario pode editar seu nome, endereco, email e foto de perfil.

Fluxos Alternativos:

FA1: Se o perfil visitado n&o tiver eventos futuros ou eventos ja realizados cadastrados, a
secdo correspondente sera exibida uma mensagem indicando que ndo ha eventos
disponiveis.

FA2: Se o perfil visitado nao tiver publicacbes recentes, a secdo de publicagdes exibira
uma mensagem indicando que n&o ha publica¢des disponiveis.

FA3: Se o usuario tentar seguir uma organizacdo que ja segue, o botdo "Seguir" sera
desativado ou transformado em "Seguindo", que, uma vez clicado, abre um modal para
perguntar se o voluntario deseja parar de seguir aquela organizacéo.

FA4: Se o usuario tentar se conectar com um voluntario que ja é conectado, o botdo
"Conectar" sera desativado ou transformado em "Conectado”, que, uma vez clicado, abre
um modal para perguntar se o voluntario deseja cancelar a conexao.

FA5: Se houver problemas ao gerar o QR Code ou o link para doagao via Pix, o sistema
exibe uma mensagem de erro e oferece a opgado de tentar novamente ou utilizar um
método alternativo de doagéo.

Requisitos funcionais:

RF015: O sistema deve permitir a visualizagdo de perfis de organiza¢ées e voluntarios.
RF016: Os perfis devem exibir foto de perfil, dados de contato e enderego.

RF017: Perfis de organizagdes devem exibir descrigdo e numero de seguidores.

RF018: Perfis de voluntarios devem exibir nimero de conexdes e selos de engajamento.
RF019: Proprietarios de perfis podem editar suas informagdes, como nome, enderego,
email e foto de perfil.

RF020: Organizagbes podem editar descrigbes; voluntarios podem editar informagdes
especificas.

RF021: Usuarios podem interagir com perfis através de um botao "Seguir".

RF022: O botdo "Seguir" deve permitir seguir ou deixar de seguir organizagdes, com
validagao do estado.

RF023: Usuarios podem interagir com perfis através de um botdo "Conectar".

RF024: O botao "Conectar" deve permitir solicitar ou cancelar conexdes com voluntarios e
gerenciar o status da conexao.

Requisitos nao funcionais:

RNF011: Apenas usuarios autenticados podem visualizar perfis.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 55 - PROTOTIPO DA TELA DE PERFIL DE ORGANIZACAO
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FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 56 - PROTOTIPO DA TELA DE PERFIL DE VOLUNTARIO

<

Maria da Silva
399 Conexdes
, X @ Telémaco Borba, Parand
=

Ultimas publicacées
Lorem ipsum dolor sit amet, conse
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adipiscing elit ...

FONTE: Os autores (2024)

QUADRO 10 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UCO005: VISUALIZAR EVENTOS

UCO005 - Visualizar Eventos

Descrigao:

Um usuario pode visualizar uma lista de eventos disponiveis no sistema, podendo filtrar por status
(futuros, em andamento, concluidos ou cancelados). Ao selecionar um evento, o usuario pode ver
detalhes como descri¢ao, data, hora e localizagéo.

Ator(es):
e Voluntario;
e Organizagao.

Fluxo Principal:
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O usuario acessa a plataforma e clica na aba "Eventos".
2. O sistema exibe uma lista de cards de eventos (FA1), cada um contendo:
a. Nome do Evento: O titulo do evento.
i. Data: A data do evento.
ii. Quantidade de Vagas: Total de vagas e quantidade preenchida.
iii. Banner do Evento: Imagem representativa do evento.
iv. Link para Descri¢ao: Um link para a pagina de detalhes do evento.
3. Para Organizagoes:
a. A organizagdo tem acesso somente aos seus proprios eventos.
b. Botbes de Check-In e Check-Out:
i. Permite que a organizacdo faga o check-in e check-out dos voluntarios
durante o evento (FA2).
c. Lista de Voluntarios Cadastrados:
i. A organizagao pode visualizar a lista de voluntarios cadastrados por vaga.
ii. A organizagdo pode visualizar as inscricdes de cada voluntario para as
vagas especificas.
4. Para Voluntarios:
a. O voluntario tem acesso a todos os eventos disponiveis.
b. O voluntario pode usar filtros para refinar a busca por status (futuros, em
andamento, concluidos ou cancelados)
5. Na Pagina de Descri¢ao de um Evento:
Banner do Evento: Exibe a imagem do evento.
Nome do Evento: O titulo do evento.
Organizagdo Realizadora: Nome da organizagao responsavel pelo evento.
Descricao do Evento: Texto sobre o evento.
Vagas Disponiveis:
i. Exibe as vagas ainda disponiveis.
ii. Botédo de Inscrigdo: Permite ao voluntario se inscrever no evento se ainda
houver vagas.

Pooow

i. Exibe o endereco do evento.
ii. Mapa com API de Geolocalizagao: Mostra a localizagao exata do evento
no mapa.
g. Para Voluntarios Inscritos:
i. Botao "Visualizar Inscrigao":
1. Permite que o voluntario visualize a inscrigao realizada.
2. QR Code para Check-In e Check-Out (FA2):
a. Mostra um QR Code que pode ser usado para realizar
check-in e check-out no evento (FA3).
b. Exibe as horas de check-in e check-out realizadas.

Fluxos Alternativos:

e FA1: Se ndo houver eventos disponiveis, o sistema exibira uma mensagem indicando que
nao ha eventos no momento.

e FA2: Se o voluntario tentar fazer check-in ou check-out fora do horario permitido ou em um
evento para o qual ndo esta inscrito, o sistema exibira nao permitira.

e FA3: Se houver problemas ao gerar o QR Code para check-in e check-out, o sistema
exibira uma mensagem de erro e oferecera a opgao de tentar novamente ou utilizar um
método alternativo.

Requisitos funcionais:

e RF025: O sistema deve exibir uma lista de eventos no formato de cards.

e RF026: Cada card deve conter nome, data, vagas (preenchidas e disponiveis), banner e
link para detalhes.

e RF027: O sistema deve permitir filtrar eventos por status: futuros, em andamento,
concluidos ou cancelados.

e RF028: O sistema deve exibir uma pagina de detalhes do evento com informagdes
completas.
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e RF029: A pagina de detalhes deve incluir descrigdo, vagas disponiveis, localizacdo no
mapa e organizagao responsavel.

e RFO030: Voluntarios podem se inscrever em eventos com vagas disponiveis.

e RFO031: Apds inscrigdo, voluntarios podem gerar QR Code para check-in e check-out no
evento.

e RF032: Organizagdes devem visualizar e gerenciar inscrigdes de voluntarios.

e RF033: Organizacbes podem ver a lista de voluntarios por vaga e realizar check-in e
check-out diretamente no sistema.

Requisitos nao funcionais:
e RNF012: Apenas usuarios autenticados podem visualizar eventos.
e RNF013: Apenas organizagbes podem visualizar opgbes de gerenciar eventos.
e RNFO014: Apenas voluntarios autenticados podem visualizar opgao de se inscrever em
eventos.

Protoétipo(s) das tela(s):
FIGURA 57 - PROTOTIPO DA TELA DE LISTA DE EVENTOS POR UMA ORGANIZACAO
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FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 58A E 58B- PROTOTIPO DA TELA DE VISAO DE DETALHAMENTO DE EVENTO E
LISTA DE INSCRITOS POR UMA ORGANIZAGCAO
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FIGURA 59A E 59B - PROTOTIPO DA TELA DE LISTA DE EVENTOS E VISAO DE
DETALHAMENTO DE EVENTO POR UM VOLUNTARIO
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QUADRO 11 - DESCRIGCAO DO CASO DE USO UC006: VISUALIZAR PUBLICAGOES

UCO006 - Visualizar Publicagoes

Descrigao:

Tanto voluntarios quanto organiza¢des podem visualizar publica¢des feitas por outras organizagoes
ou voluntarios cadastrados no sistema. As publicagcdes podem incluir informagdes sobre eventos,
campanhas, histérias inspiradoras, entre outros conteudos relevantes.

Ator(es):
e \oluntario;
e Organizagao.

Fluxo Principal:
1. O usuario acessa a plataforma e clica na aba "Feed".
2. O sistema exibe o feed com as postagens utilizando um algoritmo de ordenagéo
considerando pesos para diferentes tipos de conexdes e interagdes na plataforma.
3. Cada postagem no feed inclui as seguintes informagdes:
Nome do Usuario: Nome do usuario que fez a postagem.
Foto de Perfil: Imagem de perfil do usuario que postou.
Tipo de Usuario: Indica se o usuario € uma organizagdo ou um voluntario.
Texto: Texto da postagem.
Imagem: Imagem incluida na postagem (opcional).
Numero de Curtidas: Quantidade de curtidas que a postagem recebeu.
Comentarios: Numero de comentarios na postagem.
Botdo de Repostagem: Permite repostar a postagem no feed do usuario.
4. Os usuarios podem clicar no nome do usuario que postou para ser redirecionado ao perfil
desse usuario.
5. Os usuarios podem curtir as postagens (FA1).
6. Os usuarios podem comentar nas postagens.
7. Os usuarios podem repostar as postagens (FA2).

e

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o usuario tentar curtir uma postagem que ja foi curtida anteriormente, ele
cancelara a curtida.
e FA2: Se o usuario tentar repostar uma postagem que ja foi repostada anteriormente, ele
cancelara a repostagem.

Requisitos funcionais:
o RF034: O sistema deve exibir um feed de publicagdes com detalhes do autor e do
conteudo.
e RF035: Cada publicacdo deve incluir nome, tipo de usuario (voluntario ou organizagao),
foto de perfil, texto, imagem opcional, curtidas, comentarios e botao de repostagem.
e RFO036: O sistema deve permitir que usuarios curtam, comentem e repostem publicagdes.
RF037: Usuarios podem clicar no nome ou foto de perfil do autor de uma postagem.
e RFO038: O clique deve redirecionar o usuario a pagina de perfil do autor (voluntario ou
organizagao).

Requisitos nao funcionais:
e RNF015: Apenas usuarios autenticados podem visualizar o feed e realizar interagdes.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 60 - PROTOTIPO DA TELA DE FEED DE PUBLICAGOES
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QUADRO 12 - DESCRICAO DO CASO DE USO UCO007: REALIZAR PESQUISA

UCO007 - Realizar Pesquisa
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Descrigao:
Voluntarios e organizagdes podem realizar pesquisas no sistema, buscando por eventos,
voluntarios ou organizagoes.

Ator(es):
e Voluntario;
e Organizacéo.

Fluxo Principal:

1. O usuario acessa a plataforma e vé uma barra de navegacao na parte superior da tela.

2. Na barra de navegacéo, o usuario clica no icone de lupa para acessar a funcionalidade de
pesquisa.
O sistema exibe uma barra de pesquisa onde o usuario pode inserir termos de pesquisa.
O usuario digita termos de pesquisa relacionados a eventos, organizagdes ou voluntarios.
O sistema processa a pesquisa e apresenta uma lista de resultados (FA1).
O usuario pode optar por aplicar filtros aos resultados da pesquisa por tipo de conteudo:
eventos, organizagdes ou voluntarios (FA2).
Ao clicar em cima de um resultado, o usuario é direcionado ou ao perfil da
organizacgao/voluntario ou ao detalhamento do evento.

o0k w

N

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o termo de pesquisa nao gerar resultados, o sistema exibira uma mensagem
informando que nenhum resultado foi encontrado.
e FA2: Se o usuario nao aplicar filtros, o sistema exibira todos os resultados relacionados ao
termo de pesquisa inserido.

Requisitos funcionais:

e RF039: O sistema deve permitir buscas por termos na barra de pesquisa.

e RF040: A busca deve exibir resultados relevantes, incluindo eventos, organizagbes e
voluntérios.

e RF041: O sistema deve oferecer filtros para refinar os resultados por categoria: eventos,
organizacbes ou voluntérios.

e RF042: Usuarios podem clicar em um item nos resultados da pesquisa.

e RF043: O clique deve redirecionar para a pagina correspondente: perfil de organizagao,
perfil de voluntario ou detalhes do evento.

Requisitos nido funcionais:
e RNF016: O sistema deve implementar controle para evitar sobrecarga da API.
o RNF017: As requisicoes devem ser enviadas apenas apés um intervalo adequado.

Protétipo(s) das tela(s):
FIGURA 61 - PROTOTIPO DA BARRA DE NAVEGAGCAO SUPERIOR
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FONTE: Os autores (2024)

QUADRO 13 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UCO008: INSCREVER EM EVENTOS

UCO008 - Inscrever em Eventos

Descrigao:
Um voluntario pode se inscrever em eventos disponiveis no sistema, indicando seu interesse em
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participar.

Ator(es):
e Voluntario.

Fluxo Principal:
1. O usudrio acessa a plataforma e navega até a aba "Eventos" para visualizar a lista de
eventos disponiveis. O processo segue o UC005 para visualizar os eventos.
2. O usuario clica no evento de interesse e é direcionado para a pagina de descricdo do
evento, conforme descrito no UC005.
3. Na pagina de descrigdo do evento, o usuario visualiza detalhes sobre o evento, incluindo a
quantidade de vagas disponiveis.

4. O usuario verifica as vagas abertas e seleciona a vaga de interesse.

5. Para realizar sua inscrigdo, o usuario clica no botdo "Inscrever-se" para se inscrever no
evento (FA1, FA2).

6. ApOs ainscricdo, o usuario pode visualizar sua inscricdo clicando em “Inscricao”.

7. O usuario pode clicar em "Cancelar Inscricao" para remover sua inscricdo de um evento

especifico.

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o evento ndo tiver vagas abertas, o botdo "Inscrever-se" sera desativado e o
sistema exibira uma mensagem informando que n&o ha vagas disponiveis.
e FA2: Se houver problemas ao processar a inscricdo (por exemplo, erros de rede ou
problemas no sistema), o sistema exibira uma mensagem de erro e oferecera a opgao de
tentar novamente.

Requisitos funcionais:
e RF044: O sistema deve permitir a inscrigao em um evento clicando no botao "Inscrever-se"
apos selecionar uma vaga disponivel.
e RF045: O sistema deve validar a inscricdo com sucesso antes de confirma-la.
o RF046: O sistema deve permitir que o usuario visualize detalhes da inscricdo ao clicar no
botao "Inscrigao".
e RF047: O usuario pode cancelar sua inscri¢gdo clicando no botao "Cancelar Inscricao".

Requisitos nao funcionais:
e RNF018: Deve-se diferenciar visualmente os cargos inscritos pelos voluntarios.
e RNF019: Somente voluntarios podem se inscrever em eventos.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 62 - PROTOTIPO DA TELA DE INSCRICAO EM EVENTO POR UM VOLUNTARIO
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QUADRO 14 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC009: SEGUIR ENTIDADES

UCO009 - Seguir Entidades
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Descrigao:
Um voluntario pode seguir organizagdes cadastradas no sistema.

Ator(es):
e \Voluntario.

Fluxo Principal:

1. Acesso ao Perfil da Entidade:

2. O usuario acessa a plataforma e navega até a aba "Buscar" ou utiliza a funcionalidade de
pesquisa (UC007) para encontrar entidades.

3. O usuario clica no perfil da entidade de interesse para visualizar mais detalhes.

4. Visualizagéo do Perfil da Entidade (UC004).

5. O usuario clica no botéao "Seguir" para comegar a seguir a organizagéo (FA1).

6. O botao "Seguir" é desativado e exibira o status "Seguindo" para indicar que o usudrio ja

esta seguindo a organizacéo.

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o usuario ja estiver seguindo a entidade e clicar no botdao "Seguir" novamente, o
sistema exibira uma mensagem perguntando se o usuario deseja parar de seguir a

organizagao.

Requisitos funcionais:

e RF048: O sistema deve permitir que o voluntario siga uma organizagao clicando no botéao
"Seguir" no perfil, alterando o botao para "Seguindo".

e RF049: O sistema deve exibir uma mensagem de confirmacdo quando o voluntario ja
estiver seguindo a organizagao e clicar novamente em "Seguir".

e RF050: A mensagem de confirmacédo deve perguntar se o voluntario deseja parar de seguir
a organizacéo.

e RFO051: O usuario deve poder confirmar ou cancelar a acédo de parar de seguir.

Requisitos nao funcionais:
e RNF020: Somente voluntarios podem seguir organizagdes.

Protétipo(s) das tela(s):
FIGURA 63 - PROTOTIPO DO COMPONENTE SUPERIOR DO PERFIL DE ORGANIZACAO
COM BOTOES DE ACAO
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QUADRO 15 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC010: CONECTAR COM OUTROS USUARIOS

UCO010 - Conectar com Outros Usuarios

Descrigao:
Um voluntéario pode conectar-se com outros usuarios cadastrados no sistema.

Ator(es):
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e \oluntario.

Fluxo Principal:
1. O usuario acessa a plataforma e utiliza a funcionalidade de pesquisa (UC007) ou navega

por listas de usuarios para encontrar outro usuario com quem deseja se conectar.

O usuario clica no perfil do usuario de interesse para visualizar mais detalhes.

Visualizagdo do Perfil do Outro Usuario (UC004).

O usuario localiza o botdo "Conectar" na pagina do perfil do outro usuario (FA1).

O usuario clica no botao "Conectar" para enviar um pedido de conexao.

O sistema envia uma solicitagdo de conexao ao usuario de destino e atualiza o status do

botédo para "Solicitacdo Enviada".

7. O usuario que enviou a solicitagdo pode ver o status da solicitagdo em sua lista de
conexdes pendentes.

8. O usuario que recebeu a solicitagdo pode aceitar ou recusar a conexao. Se a solicitagéo for
aceita, ambos os usuarios se tornam conectados.

oakwn

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o usuario ja estiver conectado com o outro usuario e clicar no botdo "Conectar"
novamente, o sistema exibira uma mensagem perguntando se ele deseja cancelar a
conexao.

Requisitos funcionais:

e RF052: O sistema deve permitir que o voluntario envie uma solicitagdo de conexdo
clicando no botédo "Conectar" no perfil do usuario de interesse.

e RF053: O status do botdo deve mudar para "Solicitagdo Enviada" apds o envio da
solicitagao.

e RF054: A solicitagdo deve ser registrada na lista de conexdes pendentes do usuario que
enviou a solicitagao.

e RF055: O sistema deve permitir que o usuario recebedor aceite ou recuse a solicitacdo de
conexao.

e RF056: Se a solicitagado for aceita, ambos os usuarios se tornam conectados e o status da
conexao é atualizado.

e RFO057: Se a solicitagao for recusada, ela é removida da lista de conexdes pendentes.

Requisitos nao funcionais:
e RNF021: Somente voluntarios podem solicitar e aceitar conexdes com outros voluntarios.

Protétipo(s) das tela(s):

FIGURA 64 - PROTOTIPO DO COMPONENTE SUPERIOR DO PERFIL DE VOLUNTARIO COM
BOTOES DE AGAO
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QUADRO 16 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UCO011: FAZER PUBLICACOES

UCO011 - Fazer Publicagoes

Descrigao:
Tanto voluntarios quanto entidades podem fazer publicagcées no sistema.

Ator(es):
e \oluntario;
e Entidade.

Fluxo Principal:
1. O usuario acessa a plataforma e visualiza a barra de navegagéo.
2. O usuario clica no botdo de mais (+) na barra de navegagao e seleciona a opgao "Nova
Publicacao".
3. O usuario preenche os campos da publicagao:
a. Campos Comuns (para Voluntario e Entidade):

i. Imagem: O usuario pode fazer upload de uma ou mais imagens para a
publicacdo. (Opcional)

ii. Descrigao: O usuario insere um texto descritivo para a publicagao.
(Obrigatorio)

b. Campos Adicionais para Voluntarios:

i. Relacionar Entidade: O voluntario deve selecionar uma entidade que ele
segue para relacionar a publicagdo. Esse campo é obrigatério e permite
filtrar conteludos de acordo com as entidades que o voluntario acompanha.

4. Apo6s preencher os campos obrigatorios e opcionais, o0 usuario revisa as informagdes da
publicacao (FA1, FA2).

5. O usuario clica no botao "Publicar" para enviar a publicagéo.

6. Ao visualizar sua publicagdo, o usuario pode clicar no botdo “Remover Publicagao” para
exclui- lo.

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o usuario tentar publicar sem preencher pelo menos um dos campos obrigatérios,
o0 sistema exibira uma mensagem de erro e solicitara o preenchimento dos campos
obrigatérios antes de permitir a publicagao.
e FA2: Se ocorrer um erro durante o processo de publicagdo (por exemplo, problemas de
rede ou falha no sistema), o sistema exibira uma mensagem de erro e oferecera a opgao
de tentar novamente.

Requisitos funcionais:

e RF058: O sistema deve permitir que o usuario faga publicagdes, com campo obrigatério

para descri¢cao e opcional para imagens.

e RF059: Se o usuario for voluntario, ele pode associar a publicagdo a uma entidade que
segue.
RF060: O sistema deve permitir que o usuario visualize suas publicagbes.
RF061: O usuario pode remover a publicagao clicando no botdo "Remover Publicagao".
RF062: A remocéo deve garantir a exclusao imediata da publicagdo do feed.
RF063: O sistema deve validar a publicagdo antes do envio.
RF064: Se o usuario tentar publicar sem preencher os campos obrigatérios, o sistema deve
exibir uma mensagem de erro.

Requisitos nao funcionais:
e RNF022: Apenas usuarios autenticados podem realizar postagens.
e RNF023: O sistema deve fornecer mensagens de validagdo de campos claros e imediatos
para o usuario em caso de erro na publicagao.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 65A E 65B - PROTOTIPO DO TELA DE FORMULARIO DE POSTAGEM DE
PUBLICACAO PELA ORGANIZAGAO E PELO VOLUNTARIO

& Associagao Betel Q Q a g/éagiitc(i)iSilva Q Q

BETEL

Nova Publicagédo Nova Publicagdo
Selecione uma ou mais imagens Selecione uma ou mais imagens
Descrigédo Descrigéo

“ S

6 @ H A O I H A

Feed Eventos Loja Perfil Feed Eventos Loja Perfil

FONTE: Os autores (2024)

QUADRO 17 - DESCRIGCAO DO CASO DE USO UCO012: FAZER CHECK-IN E CHECK-OUT

UCO012 - Fazer Check-In e Check-Out

Descrigao:

Uma organizagéo pode fazer o check-in e o check-out de um voluntario em eventos aos quais esta
inscrito. Essa funcionalidade permite registrar a presenga do voluntario no evento, contribuindo
para o controle de participacéo e a gestao de pontos de recompensa.

Ator(es):
e Organizacao.

Fluxo Principal:
1. O voluntario apresenta a tela com o QR Code para o responsavel pela organizagdo no
evento disponivel na inscri¢gao realizada na UC005.
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O responsavel da organizagao utiliza um leitor de QR Code (ou um dispositivo integrado ao
sistema) para escanear o QR Code apresentado pelo voluntario (FA2).

Se o Check-In for realizado com sucesso: O sistema registra a presenga do voluntario no
evento e atualiza o status da inscrigao para "Check-In Realizado" (FA1).

Apdés o evento, o voluntario apresenta novamente a tela com o QR Code para o
responsavel pela organizagéo.

O responsavel da organizagdo utiliza o leitor de QR Code para escanear o QR Code
apresentado pelo voluntario (FA2).

Se o Check-Out for realizado com sucesso: O sistema registra o check-out e atualiza o
status da inscri¢cdo para "Check-Out Realizado" (FA1).

Fluxos Alternativos:

FA1: Se o QR Code néo for lido corretamente (por exemplo, devido a problemas técnicos
ou falha no scanner), o sistema solicitara que o voluntario tente novamente ou oferega uma
alternativa de verificagdo, como a inser¢ao manual de um cédigo de confirmagao.

FA2: Se o sistema detectar que o check-in/out estd sendo realizado fora do horario
programado, o sistema podera exibir uma mensagem de aviso ou erro.

Requisitos funcionais:

RF065: O sistema deve permitir que o responséavel pela organizacéao registre o check-in de
um voluntario utilizando um leitor de QR Code.

RF066: O voluntario deve apresentar o QR Code para o responsavel escanear no
momento do check-in.

RF067: O sistema deve permitir que o responsavel registre o check-out de um voluntario
apos o evento.

RF068: O voluntario deve apresentar novamente o QR Code para o responsavel escanear
no momento do check-out.

Requisitos nao funcionais:

RNF024: O sistema deve lidar com falhas técnicas durante a leitura do QR Code.

RNF025: Em caso de falha, como leitura incorreta ou problemas no scanner, o sistema
deve fornecer uma alternativa para garantir o registro de presenca.

RNF026: A alternativa deve garantir que o registro de presenca seja realizado
corretamente e sem falhas.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 66 - PROTOTIPO DA TELA DE VISUALIZAGAO DE INSCRIGAO DE VOLUNTARIO EM
EVENTO

ﬁ Associacao Betel

BETEL

Inscri¢gdo

Voluntario(a): Marta da Silva
Cargo: Atendente de Balcdo

@ Check-in: 02/06/2024 14:32

(X) Check-out: nio realizado

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 67A E 67B - PROTOTIPO DE TELA DE LEITURA DE QR-CODE PARA CHECK-IN E
CHECK-OUT DE VOLUNTARIO EM EVENTO

(/ Associaggo Betel T (/ Associaggo Betel

BETEL 4 - BETEL

Fazer Check-in Fazer Check-out

Aponte a camera do seu celular para o QR Code da Aponte a camera do seu celular para o QR Code da
inscringdo para fazer o check-in do voluntario inscringdo para fazer o check-out do voluntario

FONTE: Os autores (2024)

QUADRO 18 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC013: ACUMULAR PONTOS

UCO013 - Acumular Pontos

Descrigao:
Um voluntario acumula pontos ao participar de eventos. Os pontos podem ser utilizados para obter
recompensas na loja do aplicativo.

Ator(es):
e Voluntario.

Fluxo Principal:
1. O usuario participa de um evento registrado na plataforma e realiza o check-in e check-out
conforme descrito na UC012.
2. Cada hora completa de voluntariado é contabilizada como um ponto (FA1, FA2).




136

3. Os pontos acumulados sao refletidos no perfil do voluntario e atualizam o selo de perfil,
conforme a UC012.

4. O voluntario pode acessar sua conta e visualizar o total de pontos acumulados em seu
perfil.

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o voluntario ndo registrar corretamente o check-in e check-out, ou se houver
problemas técnicos, os pontos podem nao ser contabilizados.
e FA2: Se o voluntario participar de eventos fora das regras definidas (por exemplo, horas
parciais ou eventos nao registrados), os pontos ndo serao acumulados.

Requisitos funcionais:

e RF069: O sistema deve contabilizar um ponto para cada hora completa de voluntariado
registrada, considerando o check-in e check-out corretos.

e RF070: O sistema deve permitir que o voluntario visualize o total de pontos acumulados em
seu perfil.

e RF071: Os pontos acumulados devem refletir a participagcdo em eventos.

e RF072: Os pontos devem influenciar a atualizagdo do selo de engajamento do voluntario,
conforme descrito na UC002.

Requisitos nao funcionais:
e RNF027: Somente voluntarios autenticados podem acumular pontos.

QUADRO 19 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC014: CADASTRAR RECOMPENSA

UCO014 - Cadastrar Recompensa

Descrigao:

Uma organizagéo pode cadastrar recompensas no sistema, oferecendo incentivos para os
voluntarios em troca de seus pontos acumulados. As recompensas podem incluir brindes,
descontos em produtos ou servigos, entre outros beneficios.

Ator(es):
e Organizagéo.

Fluxo Principal:
1. O usuario acessa a plataforma e visualiza a barra de navegacgéo.
2. O usuario clica no botdo de mais (+) na barra de navegacgéao e seleciona a opgao "Nova
Recompensa".
3. A entidade faz o upload de uma foto para representar a recompensa. (Opcional, mas
recomendado para melhor apresentagéo) (FA2).
A entidade insere uma descrigdo da recompensa, informando o que esta sendo oferecido.
A entidade define o valor da recompensa em pontos, especificando quantos pontos sao
necessarios para resgatar a recompensa.
A entidade define a quantidade total de unidades disponiveis para a recompensa.
A entidade clica no botao "Cadastrar" para registrar a nova recompensa no sistema (FA1).
O sistema exibe uma mensagem confirmando que a recompensa foi cadastrada com
Sucesso.
9. A nova recompensa aparece na loja da entidade, disponivel para visualizagao e resgate
pelos voluntarios.

o s

oNo®

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se a entidade nao preencher todos os campos obrigatérios (descrigdo, valor em
pontos ou quantidade disponivel), o sistema exibird uma mensagem de erro solicitando o
preenchimento dos campos faltantes antes de permitir o cadastro.




137

e FA2: Se ocorrer um erro ao tentar fazer o upload da imagem (por exemplo, problemas
técnicos ou formato invalido), o sistema exibira uma mensagem de erro e permitira que a
entidade tente novamente ou continue o cadastro sem a imagem.

Requisitos funcionais:
e RF073: O sistema deve permitir que a organizagdo cadastre uma nova recompensa.
e RF074: O cadastro deve incluir uma foto (opcional), descricdo, valor em pontos
necessarios para resgatar a recompensa e quantidade total de unidades disponiveis.

Requisitos nao funcionais:
e RNF028: Somente organizagcdes podem realizar o cadastro de recompensas.
e RNF029: O sistema deve fornecer mensagens de validagdo de campos claros e imediatos
para o usuario em caso de erro no cadastro de recompensa.

Protétipo(s) das tela(s):

FIGURA 68A E 68B - PROTOTIPO DE TELA DE CADASTRO DE RECOMPENSA E VISAO DE
LOJA DE RECOMPENSA POR UMA ORGANIZACAO

% Associagdo Betel Q Q ﬁ Associagdo Betel Q Q

BETEL BETEL

Nova Recompensa Minha Loja Cadastrar recompesa

Descrigao
Caneca Rosa Caderno Simples
20 pontos 5 pontos

Valor em pontos

Quantidade —_—

Cadastrar Caneta
2 pontos

@& H A G & H A

Feed Eventos Loja Perfil Feed Eventos Loja Perfil

FONTE: Os autores (2024)
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QUADRO 20 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC015: TROCAR PONTOS

UCO015 - Trocar Pontos

Descrigao:

Um voluntario pode trocar seus pontos acumulados por recompensas disponiveis no sistema. Ao
atingir uma quantidade minima de pontos, o voluntario pode escolher entre as op¢des de
recompensa cadastradas pelas entidades.

Ator(es):
e Voluntario.

Fluxo Principal:

O usuario acessa a plataforma e navega até a aba "Loja" na barra de navegacao.

O sistema exibe uma lista de recompensas que foram cadastradas pelas entidades para as
quais o usuario ja se voluntariou.

O usuario clica em uma recompensa para visualizar os detalhes, incluindo descrigao, valor
em pontos e quantidade disponivel.

O sistema exibe informagdes detalhadas da recompensa e um botéo para troca.

O usuario clica no botao "Reservar" para reservar a recompensa.

O sistema verifica se o usuario possui pontos suficientes para a troca.

O sistema reserva a recompensa para o usuario e confirma a reserva com uma mensagem
(FA1, FA2).

8. O usuario pode retirar a recompensa em uma visita a entidade.

N —

e

No ok

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o sistema detectar que o voluntario ndo tem pontos suficientes para realizar a
troca, ele exibira uma mensagem informando sobre a indisponibilidade.
e FA2: Se houver um erro técnico durante o processo de troca (por exemplo, falha no
sistema ao descontar pontos ou registrar a reserva), o sistema exibird uma mensagem de
erro e permitira ao usuario tentar a operagao novamente ou entrar em contato com o
suporte.

Requisitos funcionais:

e RF075: O sistema deve exibir uma lista de recompensas cadastradas pelas entidades nas
quais o voluntario ja se voluntariou.

e RF076: O sistema deve permitir que o voluntario reserve uma recompensa clicando no
botdo "Reservar".

e RF077: O sistema deve verificar se o voluntario possui pontos suficientes para a
recompensa antes de realizar a reserva.

e RF078: Se o voluntario tiver pontos suficientes, o sistema deve descontar os pontos
necessarios para a recompensa.

Requisitos nao funcionais:
e RNF030: Somente voluntarios podem realizar a reserva e retirada de recompensas.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 69 - PROTOTIPO DE TELA DE VISAO DE LOJA DE RECOMPENSAS POR UM
VOLUNTARIO

. Maria da Silva
@ 55 pontos [.1 Q

Recompensas

Associagdo Betel >

-
Caneca Rosa Caderno Simples Ci
20 pontos 5 pontos 2]

Adote Pets >

A
Lapis Branco Camiseta Branca G
2 pontos 30 pontos 2¢

i =

Feed Eventos

FONTE: Os autores (2024)

QUADRO 21 - DESCRIGAO DO CASO DE USO UC016: FAZER DOACAO

UCO016 - Fazer Doacgao

Descrigao:
Um voluntario pode fazer doagbes para instituicbes cadastradas no sistema, contribuindo
financeiramente para causas sociais.

Ator(es):
e Voluntario.

Fluxo Principal:
1. Acesso ao Perfil da Entidade (UC007).
2. \Visualizagéo do Perfil da Entidade (UC004).
3. O usuario clica no botao "Doar" presente na pagina de perfil da entidade.
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4. Apos clicar no botdo "Doar", o sistema exibe uma se¢do com as informagdes necessarias
para realizar a doacao:
a. QR Code: Um QR Code gerado pela entidade para facilitar a doagao via Pix (FA1).
b. Link para Doagdo: Um link direto que copia a chave de pagamento PIX na area de
transferéncia.

Fluxos Alternativos:
e FA1: Se o usuario encontrar problemas ao tentar acessar as informacdes de doagéo (por
exemplo, QR Code néo carregando ou link quebrado), o sistema exibira uma mensagem
de erro.

Requisitos funcionais:
e RFO079: O sistema deve exibir o botdo "Doar" na pagina de perfil da entidade.
e RF080: Ao clicar no botado "Doar", o voluntario deve ser direcionado a uma se¢cdo com as
informacgdes necessarias para realizar a doagéao.
e RF081: O sistema deve permitir que o voluntario faca a doagao para a entidade cadastrada
utilizando chave Pix.

Requisitos nao funcionais:
e RNFO031: O sistema deve dar feedbacks ao usuario caso ocorra algum problema no
processo de geragdo do QR Code ou ao copiar a chave Pix para a area de transferéncia.

Protétipo(s) das tela(s):
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FIGURA 70 - PROTOTIPO DE TELA DE INFORMAGOES DE PIX PARA DOAGAO A UMA
ORGANIZACAO

. Maria da Silva
i ¢ 55 pontos

Doar
Organizagao: Associagao Betel

Chave PIX: 0000.000.000-1000/00

Copie o link e cole no seu banco ou
escaneie o QR-Code

<link link link link link link link link link link link
link link link link link link link link link link link>

FONTE: Os autores (2024)
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APENDICE | - IDENTIDADE VISUAL

FIGURA 76 - LOGO DO LINKA

FONTE: Os autores (2024)

FIGURA 77 - ICONE DO LINKA

FONTE: Os autores (2024)
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FIGURA 78 - LOGO COM ICONE ACIMA DO LINKA

FONTE: Os autores (2024)
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APENDICE J - PROCEDIMENTO DE INSTALAGAO
Antes de comegar, certifique-se de ter o seguinte instalado:

e Node.js (recomendado a versao LTS)
e Expo CLI:

o Para instalar o Expo CLI globalmente, execute: nom install -g expo-cli
Para rodar o projeto:

e Abra o repositério para sua maquina local,
e Instale as dependéncias do projeto executando: npm install

e Inicie o servidor Expo executando: npx expo start

Isso abrira o Expo Dev Tools no navegador. A partir dai, vocé pode rodar o app de

varias maneiras:

e No seu celular: Escaneando o QR Code com o aplicativo Expo Go
(disponivel na App Store ou Google Play).
e No simulador: Se vocé tiver o Xcode ou Android Studio instalados, vocé

pode rodar diretamente no simulador de iOS ou Android.



