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Resumo

AGUIAR, Leticia Ribeiro. Trama: Design estratégico para ampliar atuacdo social. Rio de
Janeiro, 2021. Disserta¢ao (Graduacdo em Comunicagao Visual Design)- Escola de Belas Artes,
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2021.

Trama: Design estratégico para ampliar atuac¢do social consiste em um Trabalho de
Conclusao de Curso com o objetivo de incentivar a atua¢do de designers em demandas de
ONGs/Projetos/A¢Bes sociais. Refletimos sobre a atua¢ao do design e nos aprofundamos no
design estratégico e inovag¢do social. Em seguida, analisamos parte do nosso contexto atual,
considerando transformacdes sociais como a Era da Informacado e mazelas sociais, e partindo
disso, iniciamos a investigacdo acerca do quadro de atuacao social do designer em que
desejavamos interferir. Por fim, demonstramos a estruturacdo do projeto a partir de uma gama
de técnicas e ferramentas. O projeto final foi a criacdo de uma estratégia, que conecta dois
publicos, ONGs/Projetos/A¢bes sociais e designer, e para isso foram desenvolvidos evento,
naming, identidade visual, landing page e posts para midias sociais.

Palavras-chave: design estratégico, inovacgdo social, cenarios orientados pelo design.
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1. Introducgao

Este Trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo a criacdo de uma estratégia que
aproximasse designers interessados em atuar com ONGs/Projetos/A¢8es sociais dessas
entidades. Para isso, estudamos como essa conexao tem ocorrido atualmente e como poderia
ser aprimorada. O resultado foi a criacdo do evento Trama, em que ONGs/Projetos/A¢des sociais
inscrevem desafios em que precisam de ajuda e designers propdem solucdes. Além disso,
propomos com o evento que os designers possam entrar em contato com novos aprendizados,

através de meetups que acontecerao antes do desenvolvimento das solu¢des.

E importante mencionar que quando o projeto de conclusdo do curso foi iniciado, ndo se
sabia ao certo o que seria desenvolvido e, por isso, foram considerados trés outros temas como:
feminismo, sanitarismo e alimentagao, o que levou a uma base tedrica diversa. Entdo, tendo
como foco a atuagado social, abriu-se um leque de estudos para diversos textos que pareciam
relevantes. Desta forma, chegamos a conclusdo de trabalhar com questdes sociais de maneira
ampla ao invés de nos atermos a um nicho, mas objetivando proporcionar a atuagdo social do
designer, que era justamente a prépria motivac¢do inicial da autora.

Além das defini¢des acima, também refletimos acerca de como o design é visto pela
sociedade, as mudancas na atua¢do do campo e suas possibilidades de contribuicdo.

Muito se fala sobre o nascimento do design no inicio da revolugao industrial. Tendo como
proposito organizar as consequéncias da producdo desenfreada e ndo planejada, o designer
chega para “pdr ordem na bagunca do mundo industrial” (CARDOSO, 2008, p.15).

Apesar da visao da sociedade de que o design é uma disciplina focada apenas para a
produc¢do de mobilidrio e pegas artisticas persistir até hoje, muitos designers voltaram sua
atencdo para outros setores. Segundo Chick (2012), o aumento nas areas de atuacao do design
esta criando profissionais adaptados a outros ambitos como design de servico e design
estratégico, além dos considerados tradicionais, tais quais design de produto e design grafico,
ampliando o entendimento sobre atuacdo profissional.

Para além das novas atua¢des mercadoldgicas, os designers também vém despertando
sua consciéncia para seu posicionamento social e politico. Nesse sentido, temos o design social
que se configura, na definicdo de Pazmino (2007), pelo desenvolvimento de produtos voltados
para necessidades reais de pessoas menos favorecidas social, cultural e economicamente; bem
como as necessidades especiais devido a idade, saude, ou inaptidao.

Assim, mais do que colaborar com as comunidades, o designer é capaz de catalisar
processos de inovacao social, definida por Manzini (2008, p.5) da seguinte maneira:

[..] novas estratégias, conceitos e métodos para atender necessidades
sociais dos mais diversos tipos (seus campos de aplicagdo sdo 0s mais
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variados, condicBes de trabalho, lazer, educacdo, salude, etc). As inovacdes
sociais referem-se tanto a processos sociais de inovagdo como a inovagées
de interesse social, como também ao empreendedorismo de interesse social
como suporte da a¢do inovadora.

Vale destacar o duplo significado frequentemente atribuido ao adjetivo “social”, que pode
ser entendido como as dinamicas sociais e estruturas da sociedade, ou as situa¢des sociais
dificultosas ou limitantes (como a exclusdo social e a pobreza). Em seu segundo significado, o
termo “social” se torna sinénimo de uma condi¢do que carece de mudanca. (MANZINI apud
CIPOLLA, 2017, p.150)

Desta forma, o designer pode ocupar um papel de quem habilita conversas e estimula a
participacdo dos atores, ativando a inteligéncia coletiva e empoderando as pessoas para que
colaborem criativamente na constru¢ao de sonhos inovadores para a comunidade. (FREIRE;
OLIVEIRA, 2017)

2. Contexto

Segundo Manzini (2015), estamos em um processo de mudancga que pode nos levar a
uma transformacao radical do sistema, bem como o resultado da Revolucdo Industrial, que
abalou pilares sociais, econdmicos e politicos. Quem viveu essa transicdo da Europa Feudal para
a Industrializagao, vivenciou um longo periodo de crises e transformagdes nao lineares, com
contrastes entre mudancas locais e globais, todas ocorrendo em velocidades, niveis econdmicos,
politicos, culturais e tecnoloégicos diferentes. Nao muito diferente da transformacao que vivemos
hoje, impulsionada pela Era da Informacgdo.

De acordo com o socidlogo Manuel Castells (2002), desde o final do século XX vivemos
um periodo caracterizado pela transformac¢do da nossa ‘cultura material’ impulsionada por um
novo modelo organizacional que gira em torno das tecnologias da informacao. Castells inclui
como tecnologias da informagdo a microeletrénica, computacdo (hardware e software),
telecomunicacdes, radiodifusao, optoeletronica e a engenharia genética, bem como suas
aplicagdes. Partindo delas para compreender a “Era” que denomina “da Informacdo", o autor
acredita que se trata de um evento histérico da mesma natureza da Revolugdo Industrial do
século XVIII. Esse sistema tecnolégico surgiu nos anos 1970, trazendo um salto qualitativo na
difusdo massiva da tecnologia em aplicacBes comerciais e civis, devido a possibilidade de acesso
com menor custo e maior qualidade.

O autor conclui que as fungdes e os processos dominantes na Era da Informacao se
organizam, cada vez mais, em torno de redes e isto representa o auge de uma tendéncia
histérica. Castells diz que a sociedade em rede caracteriza-se por aspectos como globalizacdo
das atividades econémicas, forma de organizacdo em rede, flexibilidade e instabilidade do
emprego, individualizagdo da mdo-de-obra, cultura da virtualidade construida a partir da



transformacao das bases materiais da vida - o tempo e 0 espaco - mediante a criacdo de um
espaco de fluxos e de um tempo atemporal. (CASTELLS apud SOUSA, 2012, p.168)

Somado a essas intensas transformagdes, observamos em nosso pais hoje uma auséncia
de compromisso dos governantes, que ndo se esforcam para resolver os problemas sociais em
suas regides, assim como diversos casos de corrupc¢do, com o desvio de verbas destinadas a
hospitais e escolas, bem como o encarecimento de obras de infraestrutura, prejudicando
sobretudo a populacdo carente. O resultado de uma ma gestdo publica é o aumento da
desigualdade social e piora da qualidade de vida de diversos brasileiros.

Neste contexto, os problemas sociais tém crescido, mas também ganhado maior
visibilidade. Manzini (2015) afirma que nos Ultimos anos a inovagdo social tomou posi¢do central
na agenda politica de varios governos e das discussdes publicas, com projetos envolvendo, por
exemplo, sistemas de energia, fornecimento de agua, populacao idosa, distribuicdo de comida,
economia circular, dentre outros.

O Design tem habilidades para resolver problemas complexos de forma criativa e com
participacao ativa, fazendo com que uma gama de disciplinas, técnicas, tecnologias e
conhecimentos colaborem (MERONI, 2008 e ZURLO, 2010 apud MIOLO, 2020, p.2). Assim, ele
expande suas habilidades tradicionalmente reconhecidas na criagao de produtos, identidades
visuais, embalagens, entre outros, para se tornar o que Meroni cita como designer social: capaz
de colaborar para intervir em um projeto em diferente niveis, como na interpretacdo das
necessidades sociais, na constru¢do de cenarios inovadores, na comunicag¢do, no desenho de
ferramentas que facilitem a compreensao da interacdo, na tomada de decisBes estratégicas.
(CANTU, 2012, apud MIOLO, 2020, p.2)

Contudo, cabe ressaltar que designers nao possuem o monopolio da inovagao social,
mas sim um conjunto de habilidades que podem ser aplicadas a mesma (NEVES, 2021, p.45).

Segundo Manzini (2015), é esperado que essa fase turbulenta de mudancas se estenda
por algum tempo, onde duas realidades convivem em conflito: um mundo que nao investe na
reducdo das desigualdades, e outro que reconhece a necessidade de vivermos de maneira mais
igualitaria, trazendo assim a necessidade de todos constantemente projetarem e reprojetarem
sua existéncia, com a convergéncia de projetos, dando origem a amplas mudancas sociais.

Partindo para um contexto ainda mais préximo, a chegada da covid-19 com a
necessidade de distanciamento fisico exaltou diversas possibilidades de atuagdo social,

ampliando ainda mais nossa conexdo através de meios digitais.

Este cenario é um desafio para a sociedade como um todo e para suas institui¢cdes, da
escala local a global, tornando cada vez mais necessaria a participa¢do dos individuos como um
todo para que seja possivel um contexto mais igualitario e justo. Assim, exalta-se também a
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possibilidade de um olhar do design ndo esteja apenas para o mercado, e, como citado por

Pazmino (2007), caminhe para uma producdo solidaria e uma responsabilidade moral do design.

O que significa criar uma descontinuidade com o jeito atual de ser e fazer?

Em termos gerais, significa criar algo que quebra a rotina, propondo modos

de comportamento que sdo radicalmente novos. (MANZINI, 2015, p.14)

3. Imersao exploratéria

Chamo de imersao exploratéria esse primeiro contato com o quadro que desejava

investigar. A primeira ideia de projeto levantada foi conectar designers a projetos sociais como

forma de promover o voluntariado e, pensando nisso, foi realizada uma analise de concorrentes.

Assim, foram buscadas 3 plataformas com foco em captacdo de voluntarios, com o objetivo de

entender como possivelmente os designers se conectam a a¢8es sociais.

3.1. Benchmarking

O benchmarking é uma técnica de analise geralmente aplicada no comeco do processo de

design, e serve para estudar a concorréncia, entender como o problema ja é resolvido e por fim,

evitar erros 6bvios e entender brechas onde se pode ganhar publico.

Tabela 1 - Benchmarking de plataformas de voluntariado

Plataforma

Navegacao

Atados

https://www.atados.com.br/

Tem o objetivo de mobilizar pessoas e gerar
transformacdes positivas na sociedade,
através das seguintes frentes: plataforma
digital gratuita, projetos com empresas,
projetos sociais autorais e fortalecimento de

rede

Conclusao geral
E um bom site em geral, um pouco
redundante, mas com pequenos ajustes,

ficaria muito funcional.

Diversos atalhos para mais de uma forma de se

realizar busca

Filtros para causas de interesse, habilidades,

disponibilidade e modalidade para vagas

Acesso para voluntarios, empresas e ONGs.
Hierarquia define grau de importancia do

publico-alvo

Barra do menu ndo se mantém fixa

Muitos atalhos podem deixar o aprendizado do

usudrio mais lento

Filtros dispostos horizontalmente, ocultando as
escolhas feitas quando mais de uma op¢do é

marcada

Visual

Card de resumo das informagdes das vagas

contém diversos sinalizadores como icones e tags

icones com transparéncia e baixo contraste

Texto com legibilidade prejudicada por falta de
contraste e/ou sobreposicdo com imagem ndo

adequada

icones dificeis de entender e com perde de
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legibilidade conforme redugao

Transforma Brasil
https://transformabrasil.com.br/

E um movimento que tem como objetivo
estimular o voluntariado e o engajamento

civico no Brasil.

Conclusao geral

Um grande problema da plataforma é a
transparéncia. Vocé ndo sabe quem criou o
projeto, vocé ndo sabe se ele é publico, se ele
é privado. E mesmo lendo os termos de uso
ndo fica claro. D& onde vem essa essa

plataforma? Quem criou?

Navegacao

Relagdo com os objetivos sustentaveis da ONU
exposto de maneira bem acessivel na pagina

inicial.

Durante o MatchMaker perguntam com quais
causas sociais o usuario se identifica e tem o

nome da causa com seu simbolo.

Durante o uso do matchMaker, ndo tem um tooltip
que indique que causa é, criando a necessidade de
clicar no icone, abrir uma nova pagina pra entender

qual objetivo sustentavel é esse.

Ao fim do MatchMaker, mesmo indicando a cidade
de residéncia, os resultados de vagas e
oportunidades parecem descartar as informacgdes
disponibilizadas, tendo resultados para acGes
presenciais em cidades além da indicada, acbes

fora das mencionadas ou fora das habilidades.

Visual

Boa visibilidade se é vaga ou doagdo. Possui titulo,

quem cadastrou e endereco.

Frase da secdo principal muito extensa.

Muitos elementos chamando atencdo, conflitando

na hierarquia de informacdes.

Patria Voluntaria
https://patriavoluntaria.org/pt-BR

E uma plataforma feita para acesso a acdes de
voluntariado, noticias sobre o programa e

interagdo com outros voluntarios.

Conclusao geral

Em geral o site é bastante confuso, focando
no ponto de voluntariado, ha forte mensagem
sobre ser voluntario quando na pratica, a
plataforma é muito mais voltada para
crowdfunding, o que gera enorme
estranhamento visto que pertence ao governo

federal.

Navegacao

Em ultimas acbes criadas ha uma diferenciacao
visual de quais a¢des necessitam de doagao e
quais estdo precisando de contribuicdo

voluntaria.

Ha botdes com textos generalistas e que ndo

indicam com clareza qual sua fungdo no momento

A segunda se¢do que temos acesso sao
noticias relacionadas a plataforma, "atrasando" a

chegada aos projetos

Visual

Por diversas vezes o mesmo icone é utilizado com sentidos diferentes.

Boxes que parecem clicaveis pela aparéncia, mas sé sdo informacdes, gerando certa confusdo, porque

ao lado ha um botdo com uma aparéncia muito semelhante.

Fonte: Elaborada pela autora
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Atados

Quero me engajar!

Figura 1 - Plataforma Atados.
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Fonte: Compilacdo da autora’.
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Transforma Brasil

Figura 2 - Plataforma Transforma Brasil.
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Fonte: Compilacdo da autora®.
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Patria Voluntaria

Figura 3 - Plataforma Patria Voluntaria.
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Fonte: Compilacdo da autora®.

'2 Montagem a partir de imagens coletadas nos sites da Atados, Transforma Brasil e Patria Amada.
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3.2. Matriz CSD

Ao fim do benchmark, foi utilizada a matriz CSD (certezas, suposi¢des e duvidas) com o
objetivo de organizar insights e direcionar os préximos passos. A matriz parte dos seguintes

guestionamentos:

e O que ja sabemos a respeito do projeto?
e Quais sdo as nossas hipéteses ou o que supomos saber?

e Que duvidas temos e quais perguntas poderiam ser feitas?

Com ela, conseguimos definir onde exatamente devemos focar e concentrar nossos
esforcos no projeto, assim foi possivel identificar a necessidade de entender como os atores
envolvidos nessa questdo visualizavam o cenario.

O preenchimento de cada coluna se deu a partir de padr8es observados durante o
benchmarking. Na coluna de certezas, temos proposic8es inseridas ali pela observacdo de
solicitagdes de ajuda onde as habilidades do designer seriam bem aplicadas para resolver
questdes complexas como, por exemplo, o desenvolvimento de um site acessivel para daltdnicos.
Também observamos que todas as vagas ja direcionadas primariamente a designers eram
referentes a criacdo de posts em redes sociais, banners e folhetos. Entendemos que as pecas
graficas possuem planejamento e estratégia, mas também é experienciado por muitos designers
a desconsideracgdo desses aspectos e foco no gosto particular do cliente sobre visual. Sendo
assim, temos a leitura de que a massa da sociedade vé o designer como um executor de
demandas visuais. Por fim, dando atencdo aos filtros de cadastro e/ou busca nas plataformas,
chegamos a conclusao de que designers que trabalham especificamente com projeto de servico
e estratégias teriam dificuldade de se encaixar nas categorias ali disponiveis, visto que o0s

exemplos pesquisados sé abrigavam habilidades referentes ao design grafico e digital.

Com relacdo as suposicdes, trouxemos perguntas que estdo relacionadas a coluna de
certezas. Se temos vagas focadas apenas na execucao de tarefas como posts para redes sociais,
serd que a estratégia de comunicacdo ja foi definida? O designer é desejado apenas para a
execuc¢ao da pec¢a ou também teria abertura para contribuir em outros aspectos? As perguntas
anteriores nos fizeram questionar se as ONGs buscam ajuda apenas para demandas
operacionais. Ainda pensando nesse cenario, nos questionamos se ndo existiriam profissionais
gue se interessariam nas solicitagdes com o objetivo de aumentar seu portfélio ou agregar uma

experiéncia voltada para o social em seu curriculo.
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Encerrando a matriz, temos na coluna de duvidas questionamentos feitos acerca da
possibilidade de desenvolver uma proposta de aprimoramento para algum dos produtos
existentes em vez de se criar um novo, uma vez que temos uma boa plataforma estruturada. No
cenario de criagao de algo novo, nos questionamos ainda se um produto minimo viavel poderia

ser oferecido apenas para designers.

Figura 4 - Matriz Certezas, suposicdes e duvidas.

Matriz CSD: Certezas, suposicoes e duvidas

CERTEZAS

as ongs ndo sabem que
precisam de um designer

o design ainda é visto
como uma atividade
puramente estética

os designers ligados a servigo
e estratégia tem dificuldade
em se encaixar nas categorias
dos site de voluntariado.

3.4. Entrevistas

SUPOSICOES

as ongs buscam ajuda apenas
para trabalhos "bragais"

os designers atuam para
ganhar experiéncia profissional

Fonte: Producdo da autora.

DUVIDAS

um produto novo
faz sentido?

faz sentido aprimorar um
servico ja existente?

sendo algo totalmente novo,
o MVP estaria ligado apenas
a atuacaoc de designers?

Dos pontos mapeados na matriz CSD, dois se destacaram, e um deles evoluiu para outro

questionamento, pelo peso que teriam caso confirmados:

e Seria de fato necessaria a criagdo de uma nova plataforma?

e Considerando o ponto dos designers de servigos e estratégia ndo se encaixarem nas

categorias disponiveis nas plataformas de voluntariado, o desconhecimento de outras

areas é um problema no momento da atuacdo social?

Para entender como os atores envolvidos nessa questao, designers e ONGs, visualizavam

o cenario foram realizadas 7 entrevistas, sendo 5 com designers e 2 com organizadores de

projetos sociais. O objetivo foi entender pontos como jornadas diarias, necessidade de produtos

seja para gestdo ou para problemas especificos, relacdo entre voluntarios e ongs a influéncia

disso na atividade exercida, motivacfes e propostas de valor.
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Nas entrevistas deste trabalho foi utilizado o método do "O Teste da Mae" (FITZPATRICK,
2019) para levantamento das questdes que seriam abordadas com designers e pontos focais das
ONGs. O Teste da Mde consiste em uma série de premissas que tem por objetivo descobrir
informacBes de maneira menos enviesada possivel. Os trés principais norteadores do teste sdo:
e Fale sobre a vida das pessoas em vez de falar sobre a sua ideia;
e Pergunte sobre especificidades do passado em vez de genéricos ou opinifes do futuro;
e Fale menos e ouca mais.
Além desses norteadores o autor cita como evitar dados ruins como elogios, informacdes
genéricas, hipotéticas ou futuras e ideias, sugerindo "regras de ouro" para o bate papo.
O autor traz sugestdes desde o momento de pensar em quais perguntas levar, passando

pela preparac¢do para fazer essas perguntas e chegando até a analise dos dados.

Entrevistas com designers
Seguindo as premissas de Fitzpatrick (2019), as perguntas elaboradas para as entrevistas
semi-estruturadas individuais com designers foram as questdes abaixo:
e Vocé atuou em um projeto, com frequéncia continua, ou em uma ac¢do, com ocorréncia
isolada?
e Vocé participou da fundagao desse projeto ou se juntou depois que ja tinha sido lancado?
e Ha quanto tempo vocé esta na [organiza¢ao]? E na [area de atuacdo]?
e O que te fez buscar atuar como voluntario?
e Vocé atua como designer ou exerce outra fun¢ao na ong? Como foi essa escolha?
e Como é sua relagdo com a ong?

e Quais sdo os projetos existentes? E as suas principais atividades do dia-a-dia?

Os entrevistados foram captados seguindo primeiramente a premissa de serem de
universidades diferentes, visto que a formacdo de cada escola de design pode interferir no
engajamento do designer. Além disso, também foi observada a area de atuagdo de cada
designer, para termos uma diversidade de visdes. As entrevistas ocorreram ao longo de fevereiro
de 2021, através do Google Meet devido ao contexto pandémico com a necessidade de

distanciamento social.

Amanda*, designer de produto digital
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Atuou em projetos com o objetivo de capacitar pessoas em inicio de carreira e
compartilhar conhecimento. Sua contribui¢do foi em ocorréncias isoladas como ajudando a
montar curriculos em uma associacdo de moradores e ajudando calouros do seu curso a
aprenderem alguma habilidade especifica, ndo tendo conexao fixa no projeto, participando de
alguns encontros, nada mais que 2 meses. Sempre teve rela¢8es tranquilas com os
organizadores do projeto, “As pessoas tratam como se eu estivesse ajudando, fazendo um favor,

ndo lidei com ninguém que agisse como se fosse patrao.”

Bruna¥*, designer de produto digital

Atuou em eventos também para desenvolvimento de carreira e divisdo de conhecimento,
sua contribuicdo foi durante um curto periodo participando inclusive da fundacgao do projeto. Era
voluntaria e fazia as artes dos eventos. Também ajudava com a recep¢do dos palestrantes e
publico, coffee break e custos como comida e fotografia. O grupo foi ficando com pouco tempo
disponivel e a frequéncia dos encontros se reduziu até que deixou de acontecer. Nunca gostou
de fazer arte para redes sociais, mas fazia sé pra ajudar. Gostava mais do dia do evento, onde se

divertia.

Arthur?*, designer de interfaces digitais.

Atua como voluntario no departamento de a¢ao social de um Centro Espirita, contribui ha
mais de um ano, estando ativo atualmente. Participa em varias areas, conforme necessidade,
mas é responsavel efetivamente por organizar e entregar as doac¢des as pessoas. Sempre
participou de ac¢8es voluntarias, parou por um periodo, e achou a oportunidade perfeita para
voltar. A relacdo com o Centro é tranquila, contudo nunca buscou pela oportunidade de atuar
como designer |3, apesar de ter uma area voltada para isso. Seu desejo é apenas contribuir, ndo

importando de que maneira.

Claudia*, designer grafico e relacdes de comércio justo
Conheceu a ong em que atua devido suas experiéncias anteriores com artesanato. Esta

em um projeto ha quase 2 anos, tendo comecado em outubro de 2019. Atuou em especifico com

*Nomes ficticios
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a parte de midias sociais, além de dar aulas de fundamentos do design, hoje auxilia
coordenando outras voluntarias. Buscou a ong procurando experiéncia profissional, foi movida
por um momento onde estava se reinventando profissionalmente e pessoalmente também.
“Vocé entra com vontade ajudar mas aprende muito mais do que esperava”
Relatou que as rela¢gdes sao muito tranquilas, ha abertura para propor qualquer coisa.
Sente falta de uma pessoa para pensar em produtos, como organizar as mulheres que
recebem as aulas, falta unificagdo, documentar melhor as informacg8es, mais registro, mais

alinhamento, quando tem estratégia é bem pontual.

Marcia*, designer grafico e fotégrafa.

Durante a pandemia passou a ajudar na arrecadacao de alimentos para pessoas de baixa
renda e viu a necessidade da ONG em que ajudava, de divulgar o trabalho que fazia. Recebeu
um convite para trabalhar remuneradamente 13, ao mencionar que eles deveriam se auto
promover, e chegou a montar parte da estratégia, mas no fim a ONG ndo quis lhe pagar, o que
gerou um atrito na relagdo. Atuou por 5 meses nessa organizacdo, sempre gostou de projetos

sociais, mas com o decorrer dos anos se afastou.

*Nomes ficticios

Entrevistas com gestores de projetos sociais
Seguindo as mesmas premissas, foram realizadas 2 entrevistas individuais com gestores

de ONGs, projetos e a¢Bes sociais, nas quais foram abordadas as questdes a seguir:

e (Como é a sua organizagao?

e Ha quanto tempo vocé esta nela? E na sua area de atuagao?

e Qual é o objetivo dela?

e Como estd estruturada hoje?

e Quais sdo os projetos existentes? E as principais atividades do dia-a-dia?

e Pravocé, quais sdo as maiores forcas da ong hoje?

e E as maiores dificuldades? Quais sdo os problemas mais recorrentes?

e Quem é seu publico-alvo? Como vocé vé a relagao deles com a ong?
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e Quais ferramentas vocé costuma utilizar no dia-a-dia? Como é sua relacao com a
tecnologia?

e Quando precisa, como procura voluntarios?

e Quem é o seu voluntariado? Como vocé vé a relacao deles com a ong?

e Que tipo de atividades vocé atribui a eles?

e Sevocé pudesse mudar qualquer coisa hoje em ferramentas, recursos ou qualquer outro

ponto, o que mudaria?

Os entrevistados foram captados pela sua experiéncia com variados tipos de projeto,
considerando também suas redes de contatos diferentes. As entrevistas ocorreram ao longo de
fevereiro, através do Google Meet, novamente de acordo com o contexto pandémico com a

necessidade de distanciamento social.

Thiago*, Fluxos Urbanos.

Seu projeto consiste em pesquisa e mapeamento para entender como se dao as
inovacdes artisticas no suburbio. A ideia é entender os diferenciais e capacidades dos individuos,
potencializar iniciativas e encontrar como as empresas podem contribuir para essas iniciativas e
melhorar sua imagem, através de editais publicos e privados. Ndo sdo uma ong mas sim um
coletivo. O coletivo situado em Honério Gurgel provém certa rentabilidade e conta com
voluntarios de classe alta, o que gerou incbmodo em alguns moradores do bairro, que passaram
inclusive a desconfiar da administracao financeira ap6s compras de moveis de segunda mao.

Hoje desenvolvem uma plataforma para entender a producao cultural no suburbio
carioca. Sao 3 pessoas envolvidas integralmente, se dividindo entre tarefas como entender e
articular comunicacgao, criar rede com profissionais e estabelecer parcerias.

Considerando a rede construida a maior forca do projeto, essa rede se constitui de
grupos com foco em pesquisa de suburbio. Seu maior desafio é a deficiéncia de acesso a internet
e a dificuldade para estruturar encontros presenciais.

Seu voluntariado se constitui de grupos fortes mobilizados no suburbio, universidades e

classe média suburbana.

Fatima*, Asplande.
A Asplande foi fundada em 1992, momento em que Fatima* entrou como secretaria. A

ong luta por uma sociedade mais justa e igualitaria bem como pelos direitos humanos, com um
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recorte na inclusao socioeconémica de mulheres da periferia. Para isso conta com formacao e
mentoria, fomentando negdcios de periferia. Sdo 4 pessoas na equipe: a primeira é responsavel
por acompanhar as mentorias, a segunda é parte voluntaria e parte contratada como designer, a
terceira fica no administrativo e no financeiro e por fim Fatima¥*, que faz todo o contato com os
voluntarios e parcerias, além da gestdao como um todo.

Além disso, a ong conta com parcerias com universidades do exterior, recebendo
estagiarios de fora. Também tem parceria com a UFR]. Todos os voluntarios trabalham com tema
voltado para empreendedorismo, Design Thinking, midias, gestao financeira, novos modelos de
negdcio, trabalham muito a questdo do projeto, como pensar 0s passos.

Os voluntarios fazem as atividades em seu tempo e as contribui¢des fluem bem. A
maioria dos voluntarios trabalha por projeto, pode ser voluntario a vida toda mas sempre em um
projeto com inicio, meio e fim. A pessoa chega e faz um projeto e vé se quer continuar, veem

assim beneficio para todos.

*Nomes ficticios

3.4.1. Conclusdo das entrevistas

O design é geralmente entendido pela sociedade como uma pratica que produz apenas
pecas artisticas, mobilidrias ou mecanicas, sendo a palavra utilizada frequentemente de forma
errbnea, quase sempre atribuida a quest8es puramente visuais. Como mencionado
anteriormente, entendemos que as pecas citadas possuem planejamento e estratégia, mas
também é experienciado por muitos designers a desconsideracdo desses aspectos e foco na
visdo de que o designer tem apenas bom gosto nato e nao o estudo para apresentacdo de
solu¢Bes adequadas. Vemos o reflexo desse entendimento nos concorrentes analisados no
benchmarking, por exemplo, no qual se encontra vasta oferta de vagas que abrigavam apenas

habilidades referentes ao design grafico e digital.

Margolin e Margolin (2002), argumentam que ndo existe maior apoio a servicos de design
social devido a auséncia de pesquisas que demonstrem como um designer pode contribuir para
o0 bem-estar humano (considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer, relac8es,
cultura, etc.). Porém, para além da questdo da falta de pesquisas, acreditamos que é urgente a
criacdo de outras estratégias que ampliem a visdo da sociedade acerca da atuac¢do do designer,
para que se obtenha um melhor aproveitamento de suas qualificacdes.
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E possivel observar através do resumo de aprendizados que todos os designers atuam
em ONGs/Projetos/Ac¢des sociais de forma descentralizada, seja por objetivo momentaneo,
disponibilidade ou interesse. Pelos relatos colhidos nas entrevistas, percebe-se que na pratica,
designers querem ajudar como podem, e organizaces aceitam todo tipo de ajuda. Ainda sim, de
acordo com a seguinte afirmacao:

O design, por sua natureza, sabe interpretar a complexidade,
capturando dela estruturas de sentido; sabe indicar um caminho,
tornando-o visivel; e sabe comunicar e gerir 0s processos de
compartilhamento das escolhas dentro da organizacao (ZURLO, 2010

apud FREIRE, 2014, p.3).

Vislumbramos um potencial existente nos processos e metodologias do mesmo, assim
acreditamos que uma aperfeicoamento no modo como designers e projetos se conectam é

necessaria, para que a atuagao seja melhor aproveitada.

Tendo esses pontos em consideracdo, entendemos que mais prioritario que projetar
uma plataforma que conecte designers a projetos, é necessario uma estratégia que faca essa
conexdo trazendo luz para as mais diversas metodologias e frentes do design, promovendo

assim maior abertura para designers sociais, de servico e de experiéncia do usuario.

4. Design estratégico

Diante da conclusdo das entrevistas, faz-se necessario discorrer sobre o design
estratégico. Partindo dos desdobramentos da chamada terceira revolucao industrial, no final dos
anos 1990, pesquisadores do campo do design perceberam uma nova possivel contribui¢do da
area para organizacdes: um processo capaz de impulsionar a aprendizagem organizacional e de

guiar o desenvolvimento de estratégias das organiza¢des (ZURLO,1999 apud FREIRE, 2014, p.1).

Francesco Zurlo (1999) apresenta as competéncias da cultura de projeto Uteis ao
desenvolvimento das estratégias organizacionais e identifica uma abordagem metodologica
para esse tipo de projeto. Essa maneira especifica de entender a contribuicdo do design

para as organizacbes € nomeada de design estratégico.

Zurlo (1999) parte para a definicdo de design estratégico com o entendimento da
comunidade cientifica do Politecnico di Milano, dos pesquisadores Francesco Mauri e Ezio

Manzini que afirmam:
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o design estratégico é uma atividade de projetacdo na qual o objeto de projeto é o
conjunto integrado de produto, servico e comunicacdo (sistema-produto) com a qual
uma organizacdo se apresenta e se coloca na sociedade e da forma a propria

estratégia (MAURI, 1997 apud ZURLO, 1999; p. 9).

A estratégia ativa o ambiente em que vivem os usuarios para conferir sentido e
construir valor, por meio de um processo interativo, tendo como base uma plataforma
comum composta de valores e normas compartilhadas (ZURLO, 1999 apud FREIRE, 2014).
Com essa consideragdo, um desdobramento importante da acdo estratégica é a organizacdo
de recursos. Organizar significa criar um sentido, um contexto, uma plataforma que seja
valida para todos os sujeitos envolvidos na producdo de valor. Portanto, ao constituir essa
plataforma, se constrdi o sentido que ird apoiar a tomada de decisdo de todos os atores de uma

constelacdo de valor (ZURLO, 1999, WEICK, 1995 apud FREIRE, 2014, p.5).

Pelo design possuir uma cultura que articula diferentes saberes e da forma a ideias, ele
pode ser o que estimula e organiza os projetos de estratégia. Isso se deve as competéncias do
campo como: sensibilidade perceptiva e estética; capacidade de escuta, imaginac¢do, pesquisa

da inovacgao e de recusa pela solugdo ébvia. ( MAURI, 1996 apud FREIRE, 2014)

4.1. Definicao de projeto

Considerando a conclusao das entrevistas, foi definido como objetivo desse projeto o
desenvolvimento de uma estratégia que aproxima designers de ONGs/Projetos/A¢8es sociais.
Apos uma breve ideacdo chegamos a conclusao que nossa estratégia teria como base um evento
em que tais ONGs/Projetos/A¢des sociais inscrevem questdes em que precisam de ajuda,
disponibilizando 10 desafios em que designers podem atuar. Tal evento se assemelha a dinamica
dos hackathons.

Hackathon é um tipo de evento que reune programadores, designers e outros
profissionais ligados ao desenvolvimento de software para uma maratona de programacgao, cujo
objetivo é desenvolver um software ou solucdo tecnoldgica que atenda a um fim especifico.
Podem trazer um Unico desafio ou diversos, como o maior hackathon da América Latina, o
Hacking Rio. Sua duracdo varia entre um dia ou uma semana. Nesses eventos, os participantes
tém a oportunidade de concorrer a prémios ou participar de um projeto colaborativo em um
ambiente especifico de programacao, além de conhecer outros profissionais da area e fazer

networking.
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Diferente do hackathon, o evento aqui proposto nao trara o viés obrigatério de
desenvolvimento de software, uma vez que o foco € atender as necessidades sociais de grupos
pouco assistidos que nem sempre tem a sua disposi¢ao recursos para acesso a tecnologia. Nos

proximos toépicos entraremos em mais detalhes sobre o projeto.

5. Estruturacao

Tendo definido que nossa estratégia teria um evento, diversos pontos seriam necessarios
para que isso ocorresse de forma coerente. Para iniciar a estruturacdo do mesmo, utilizamos o
5W2H, uma ferramenta administrativa para registrar de maneira organizada e planejada pontos
cruciais do projeto, estabelecendo um plano de acdo que fundamentara os préximos passos.

1 - What (o que)

Evento no qual ONGs/Projetos/A¢Bes inscrevem questdes em que precisam de ajuda,

bem como designers podem procurar desafios em que gostariam de atuar.

2 - Who (quem)

Da parte de inscricao de problemas temos ONGs/Projetos/A¢des, aqui consideramos
como stakeholders todos que possam contribuir com informacdes sobre o funcionamento das
ONGs/Projetos/A¢Bes sociais, assim como informacdes do problema que gostariam de resolver
mais especificamente.

Da parte de desenvolvimento de solu¢des temos designer com todos os niveis de
experiéncia e de todas as regides.

3 - When (quando)

Anualmente, com durac¢do de duas semanas para o designer, sendo:

e 1 semana para meetups, que apresentardao conteddos como métodos e ferramentas,
contexto das ONGs/Projetos/Ac¢des e contexto dos problemas inscritos;

e 1 semana para o desenvolvimento e apresentacdo das solugdes.

Nosso planejamento é que os encontros da semana 1 sejam assincronos, para que o0s
participantes consigam adequar o evento a sua rotina. Na semana 2, de desenvolvimento de
solugBes e apresentacao, reservamos o domingo para as apresentac¢des, buscando assim nao
interferir no horario comercial.

O cronograma previsto para ONGs/Projetos/A¢Bes é:
e 1 més disponivel para inscri¢do;
e 1 més para periodo de andlise e resposta sobre participacdo;
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e 1 més para producdo de contelido que ira contextualizar os participantes.

Figura 5 - Cronograma de atividades

cronograma de atividades

Divulgacdo Inscrigdo de desafios Analise e aprovagdo Contelido para participantes

@ 2 semanas (_L,- 2semanas CL} 2 semanas CL/ 2 semanas ('y 2 semanas (LJ 2 semanas (lJ 2 semanas (LJ 2 semanas

Fonte: Producdo da autora.

4 - Where (onde)

Tem seu inicio com a inscricdo em uma landing page. Atividades de criacdo aconteceram
em plataformas online, como Miro, Youtube, Google Meet.

5 - Why (por que)

Para auxiliar ONGs/Projetos/A¢des sociais.

1 - How (como)

Organizacdo similar a hackathon: ONGs/Projetos/A¢Bes inscrevem um problema e as
equipes de designers escolhnem um problema dentre os disponiveis e apresentam uma proposta
de solucdo para o mesmo.

2 - How Much (quanto)

Gratuito para ambos os publicos.

5.1. Service Blueprint

Com o objetivo de conseguir ter uma visdo geral de necessidades cruciais do evento,
também foi desenvolvido um Service Blueprint para mapear, por exemplo, pontos de contato com
os envolvidos bem como o que seria necessario para que esses contatos acontecessem. O Service
Blueprint captura a jornada de utilizacdo de um produto ou servico, partindo do seu préprio
ponto de vista. Porém, ndo limita-se ao que este enxerga; inclui bastidores e outras intera¢des
gue acontecem além do que esta visivel a ele, e que sdo essenciais ao funcionamento do produto
ou servico ( KALBACH, 2016).
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No blueprint abaixo temos na area azul informacdes da jornada da ong e na area rosa, a
jornada do designer, sendo no centro as a¢des dos usuarios e nas bordas o que é necessario
para que essas agdes acontecam.

Na jornada das ONGs/Projetos/A¢8es Sociais, entendemos que as etapas serdo: contato
com o evento, inscri¢do, analise do desafio, producdo de conteudo para contextualizar os
participantes, avaliagdo das solu¢des propostas e escolha da mais adequada. Tais etapas
geraram a necessidade como: anuncios, redes sociais, landing page e meios de contato com os
participantes.

Na jornada dos designers, entendemos que as etapas serao: contato com o evento,
inscricdo, participacdo em encontros para contato com outros modos projetuais,
desenvolvimento das soluc¢Bes, apresentacdo e troca de experiéncias. Tais etapas geraram a
necessidade como: anuncios, redes sociais, landing page, meios de contato entre participantes,
plataformas para desenvolvimento de ideias.

Figura 6 - Service Blueprint do Evento.

Legenda de necessidades em mao de obra

Service Blueprint
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Fonte: Producdo da autora.
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Ainda pensando no desenvolvimento dos pontos de contato, mapeamos que em termos

praticos seriam necessarios as horas de trabalho abaixo:

e Desenvolvimento de contelddo informacional: 50h de trabalho

e Desenvolvimento da comunicacdo visual: 40h de trabalho
e Desenvolvimento de interface com olhar para experiéncia do usuario: 40h de trabalho
e Desenvolvimento tecnolégico 40h de trabalho

5.2. Benchmark

Foi realizada uma segunda analise de concorrentes, desta vez focando em eventos ou

organizacdes com a proposta similar a do projeto definido. Apesar de serem em algum sentido

mais semelhantes, ndo considerei nenhum como concorrente direto, pois nenhum faz

exatamente a mesma coisa que 0 meu evento se prop&e. Entdo esse benchmarking é mais amplo

e indireto, considerando tematica, atores e estrutura, ndo vou me aprofundar por questao de

tempo
Tabela 2 - Benchmarking 2
Eventos Pros Contras
Pensa Rio Discussdes sobre ideias |Falta clareza do estado

Debates semanais online com o intuito de discutir
sobre novas possibilidades para o estado do Rio de
Janeiro, com diversos convidados, dentre eles
pensadores, especialistas e empresas, estando
aberto também para o publico geral

Conclusao geral

O Pensa Rio traz debates muito importantes mas
deixa sempre uma sensacdo de "o que faremos
sobre isso?".

e possibilidades

Foco na cidade pode
ajudar a pensar
solu¢Bes mais
adequadas

Compartilhar e trazer
atores promove novas
conexdes que podem
vir a se ajudar

atual dos encontros

Como se inscreve? E
possivel indicar algum
especialista?

Falta clareza se as
discussao se tornardo
acOes de fato

Hackathon da Saude

Evento anual que redine programadores, designers
e outros profissionais ligados ao desenvolvimento
de softwares em uma maratona com o objetivo de
desenvolver aplicativos e inovag¢des tecnolégicas
para o SUS

Conclusao geral

Abertura para inovacao
no setor publico

Focado apenas na area da
saude

Limitado a solucdes
envolvendo tecnologia

Desafios sorteados
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O Hackthon da Saude busca inovacdo focando no
desenvolvimento de software e procurando
integrar o setor publico as ferramentas atuais. E
bastante interessante, mas acaba limitando as
solu¢Bes quando a obrigatoriedade digital é
incluida.

Rio desis lab

A Rio Desis Lab UFR] faz parte da rede DESIS
(Design for Social Innovation and Sustainability),
representando um dos laboratérios no Rio de
Janeiro, com foco em Design de Servicos para
inovacdo social.

Protagonismo de
estudantes

Acesso a uma rede
internacional

Muito focados em acdes
para a propria UFR)

Pouco contato com

iniciativas que ja operam
e muita énfase em novas

solu¢bes

Fonte: Elaborado pela autora.

5.3. Identidade Visual

Apos definicdo dos pontos de contato e breve andlise de similares, a préxima etapa

necessaria foi a criagdo de uma identidade visual para guiar o desenvolvimento das pecas

mapeadas.

5.4. Naming

O primeiro aspecto da identidade desenvolvido foi o naming. Tendo traducado literal de

"nomear", consiste em um conjunto de técnicas para elaborar nomes a empresas, produtos e

servicos.

Como todo projeto grafico e de comunicag¢do, naming ndo é achismo nem pura

inspiracado, é trabalho estratégico. Assim, pensando no objetivo que se deseja atingir com o

evento, foi realizado um brainstorming de palavras que resultou no nome Trama.

Considerando tanto os conceitos que apareceram no brainstorming, quanto o evento,

também foram definidos alguns preceitos para a identidade que foram traduzidos visualmente

como descrevo a seguir:

e convidativo - cores quentes
e acolhedor e confidvel - suavidade

e amigavel - posicionamento informal e acessivel
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Figura 7 - Brainstorming.
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~ Dialogo
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convidativo cores quentes
acolhedor linhas suaves
amigavel informal - acessivel

Fonte: Producdo da autora.

5.5. Marca

Para desenvolver o simbolo, foi criado um moodboard que relacionava tramas de tecidos,

fios e padrdes infinitos. Apds estudo das imagens, foram realizados alguns experimentos
seguindo os preceitos definidos anteriormente e que estardo presentes nas figuras a seguir.
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Figura 8 - Moodboard.
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Fonte: Producdo da autora.
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Fonte: Producdo da autora.
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Figura 11 - Testes 3.
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Fonte: Produgdo da autora.

Figura 12 - Logotipo final.

trama
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Fonte: Producdo da autora.
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A Didot foi escolhida como fonte principal para o logotipo porque fontes com serifa
tendem a passar seriedade e confianca, mas a aplicamos em caixa baixa para torna-la mais
amigavel. Como tipografia de apoio temos a Exo Soft, uma fonte sem serifa e com menos peso

visual, mas ainda sim uma mais arredondada, que reforca o conceito amigavel.

O simbolo foi trabalhado com cores quentes e luminosas, reforcando no logotipo o tom
convidativo desejado. Por fim, incluimos a tagline para reforcar o carater do evento e diferenciar
a marca das demais.

5.6. Paginas web

A partir da jornada visualizada no Service Blueprint, foram identificadas algumas
necessidades que poderiam ser supridas através de paginas web, tais como: acesso a mais
informac®es do projeto, area para inscri¢do e area de acesso a informacgao de contato dos outros
participantes bem como de quem inscreveu o desafio.

Partindo disso, a primeira pagina pensada foi a landing page. Traduzida como pagina de
aterrissagem ou pagina de destino, uma landing page, em geral, possui duas finalidades: a
primeira seria de uma pagina inicial que é utilizada para acessar um site; ja a segunda seria de
gerar conversdes, seja de cliente, lead ou oportunidade.

Com poucos elementos, ela geralmente possui um call to action (CTA) de destaque na
area popularmente conhecida como hero section, que serve para indicar a agdo que vocé espera
do usuario. Além disso, também possui se¢des voltadas para contetidos adicionais, onde
frequentemente se encontram informagdes sobre o funcionamento do produto/servico e ou
sobre a empresa.

Um dos aspectos de grande importancia no design digital é a familiaridade. Quando um
usudrio é apresentado a um novo produto ou servico, uma interface familiar contribui para que
ele possa entender o contexto com pouca ou nenhuma curva de aprendizado (YABLONSKI,
2020). Assim, a landing page desenvolvida para esse projeto seguiu o formato comumente
utilizado na web, visando suprir as seguintes demandas informacionais mapeadas:

1. sinalizar se ha outros participantes em um desafio, caso algum designer com pouca
experiéncia se sinta inseguro de prosseguir sozinho;
diferenciar os beneficios do evento para os dois publicos aos quais é ofertado;
disponibilizar os contelddos de apoio para desenvolvimento do desafio.

Dessa forma, o primeiro rascunho da pagina continha:

A. secdo principal com call to action;

como funciona;
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C. desafios disponiveis.

Porém, apds revisitar o Service Blueprint, adicionamos uma nova se¢ao que contemplava

0s encontros que aconteceriam antes dos dias de desenvolvimento de desafios.

Na versao final da landing page, foram aplicados os elementos definidos anteriormente
como parte da identidade visual do Trama. Nas paginas web, demos preferéncia para a tipografia

de apoio Exo Soft, visto que as fontes sem serifas sao mais adequadas para textos mais longos a

serem lidos em telas.

Figura 13 - Wireframe da landing page.

Link 01 Link 02 Link 03

Criando pontes
para gerar solugdes

Através da Trama, vocé pode
contribuir com projetos

Como funciona

Escolha de projeto Criagdo de soluges Trocas e premiagbes

Escolha o desafio que Loren ipsum

gostaria de trabalhar

Assista aes conteldos
disponibilizades,
aprenda, ete.

Desafios

Titulo do desafio Titulo do desafio Tiulo do desafio
Resumo do desafio,
lorem ipsen dolor sit

Resumo do desafio,

Resumo do desafio,
loren ipsus dolor sit

is sinply dummy text
to help you aut.

Equipe atual

Fonte:

is simply dummy text
to help you out,

Equipe atual

[Footax]

loren ipsum dolor sit
is simply dummy text
to help you cut.

Equipe atual

Producdo da autora.
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5 trama
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gerar solugdes
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Figura 14 - Landing page final.
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Fonte: Produgdo da autora.
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Na secao principal, ou hero section, optamos por poucos elementos, enfatizando a a¢ao
do call to action. A escolha do uso de ilustra¢do foi motivada pelo fator amigavel que a pagina
deve conter. Por fim, trouxemos o fundo com cor para maior destaque dessa regido.

Figura 15 - Landing page: secdo principal.

sz trama ENTRAR INSCREVER-SE

Criando pontes para
gerar solucoes

Promovendo a atuacgao social.

VEMH.A PARTICIPAR

Fonte: Produgdo da autora.

Na 'como funciona', desenvolvemos uma proposta para atender ambos os publicos do
evento. Utilizamos aqui a cor como peca de diferenciacdo para os publicos e explicamos
textualmente como o evento funciona para cada ator.

Figura 16 - Landing page: secao como funciona.

UMA MISSAO. DUAS FRENTES.

ONGS DESIGNERS
Obtenha solugdes inovadoras Tenha experiéncias Unicas
01 qualg juestd 01 Escolha um desafio
que vocé queira ajuda com a sua cara
02 Compartilhe seu contexto e 02 Participe de meetups ¢ conheca
desafios com os participantes novos métodos e ferramentas

03 Receba diferentes solucdes 03 C tilhe sua experiéncia e
para sua questao concorra a prémios e titulos

Vamos la! Quero participar!

Fonte: Producdo da autora.
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Optamos por disponibilizar os desafios disponiveis com elementos que situam o designer
sobre o cenario de atuagdo como, por exemplo, filtro que destaca a area do desafio e indicacdo
se ja ha outros participantes atuando.

Figura 17 - Landing page: secao desafios disponiveis.
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Fonte: Produgdo da autora.

Fechando a landing page temos a area destinada aos meetups, onde ficarao links para
acessar os encontros ja realizados.

Figura 18 - Landing page: secao meetups.
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Fonte: Producdo da autora.
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As proximas paginas desenvolvidas seguiram o mesmo estilo visual e concluiram o
atendimento dos pontos relacionados a area para inscri¢do e 0 acesso a informagao de contato

dos outros participantes bem como de quem inscreveu o desafio.

Figura 19 - Cadastro.

Ja possul uma conta?
B3R trama

Cadastre-se com suas redes socials

(4]

ENTRAR COM GOOGLE ‘

l 5] ENTRAR COM GODOGLE ‘
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E-mail

Celular

FALE CONSECO

CONTATo@Lrama.com f @ v

Fonte: Producdo da autora.

No cadastro e login trouxemos elementos como os botdes para cadastro com redes
sociais, para facilitar o fluxo, e filtros para que os designers indiquem suas areas de interesse, a
partir deles serdo feitas sugest8es de desafios disponiveis aos que ainda ndo tiverem escolhido
seu desafio.

Figura 20 - Cadastro passo 2.
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Senha
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FALE CONDSCO £
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Fonte: Producdo da autora.
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Figura 21 - Login.
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Fonte: Producdo da autora.

Na visdo backoffice do designer que ainda ndo escolheu seu desafio haverd uma sugestao
de desafio bem como a possibilidade de convidar amigos para participarem. Aqui esperamos

que os proéprios participantes contribuam para a propagacao do evento.
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Figura 22 - Backoffice sem desafio.
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Fonte: Producdo da autora.

Na visdo backoffice do designer que ja escolheu seu desafio havera uma sugestdo de
plataformas para desenvolvimento da solucdo e contato com os outros participantes, assim
como dados de contato adicionais da ONG/Projeto/Acao.
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Figura 23 - Backoffice com desafio.
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Fonte: Producdo da autora.
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Na visao backoffice da ONG/Projeto/Acao teremos visao do desafio cadastrado pela
mesma, além do contato da equipe que esta atuando nele. Decidimos adicionar em todas as
paginas de backoffice uma area de acesso aos meetups, para facilitar a consulta durante o
desenvolvimento das solug¢es.

Figura 24 - Backoffice para ONGS/Projetos.
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Fonte: Producdo da autora.
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5.7. Redes sociais e divulgacao

Ainda seguindo a jornada visualizada no Service Blueprint, foram identificadas algumas
necessidades que poderiam ser supridas através de redes sociais como: divulgacdo de prazos,
encontros e informacdes sobre os desafios.

Partindo disso, foram desenvolvidos posts para o Instagram, que sera utilizado tanto
como meio de divulgagdo do evento e seus encontros quanto como fonte informacional,
trazendo textos sobre ONGs, projetos e encontros.

Figura 25 - Posts do Instagram.
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Fonte: Producdo da autora.

Nas pecas desenvolvidas para o Instagram também foram aplicados os elementos
definidos como parte da identidade visual do Trama. Contudo, aqui aproveitamos o carater mais
grafico da rede para trazer composic¢8es utilizando a Didot.

Concluindo a parte de divulgacdo, optamos por também realiza-la através de anuncios

pagos (Google Ads) em outras paginas da web, ampliando assim o alcance do evento.
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Figura 26 - Anuncio designer.
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Fonte: Producdo da autora.

Figura 27 - Andncio instituicdes.
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6. Conclusao

E com grande alegria que chegamos ao fim dessa experiéncia que resultou tanto em
aprendizados mais praticos, aplicados no processo projetual, quanto em aprendizados tedricos,
que transformaram a relagdo da autora com a leitura e a escrita.

Ressaltamos aqui o carater experimental e amplo que possuimos nas universidades e
esperamos que todos facam proveito desses aspectos, podendo levar experiéncias desses
processos para o mercado, da mesma forma em que conseguimos trazer do mercado técnicas e
metodologias para aplicar em nossos projetos académicos de maneira mais critica. Acreditamos
gue esses dois campos podem se retroalimentar e construir assim uma pratica projetual ainda
mais rica.

Neste projeto em especial, foi possivel observar a partir do desenvolvimento das pecas
para ponto de contato com o usuario, o carater iterativo do processo vivenciado, visto que foi
necessario em diversos momentos consultar as informac8es levantadas previamente. Assim
podemos perceber um processo ndo linear e que se retroalimenta o tempo todo. Destacamos
assim a habilidade do design de criar sentido e ir da abstracdo para solu¢des tangiveis, reforcada
pela afirmac¢do de Cardoso:

Em termos histéricos, o grande trabalho do design tem sido ajustar
conexdes entre as coisas que antes eram desconexas. A parte de cada um é
entender sua parte no todo. ( CARDOSO, 2015, p.44)

Por fim, acreditamos na viabilidade de implementacdo deste Trabalho de Conclusdo de
Curso, e para isso julgamos necessario um aprofundamento na pesquisa com
ONGs/Projetos/A¢Ges, para que seja possivel mapear a escalabilidade desse produto minimo
vidvel desenvolvido.
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