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EPIGRAFE

"A tecnologia, como uma lampada, ilumina
0s caminhos do conhecimento, mas cabe
a nos decidir quais caminhos seguir."

- Albert Einstein



RESUMO

A tecnologia tem sido uma ferramenta essencial para o desenvolvimento humano
desde a pré-histéria, com suas primeiras criacbes datando de dois milhdes de anos
atras. Ela é definida como o conjunto de conhecimentos cientificos e técnicos
aplicados em processos e sistemas para o desenvolvimento de produtos e servicos,
impactando de maneira profunda areas como economia, educacéo, politica e cultura.
No entanto, o avanco tecnoldgico também trouxe consequéncias negativas, como o
consumo excessivo de recursos naturais, o aumento do lixo eletrbnico e as
desigualdades sociais. Diante desses desafios, é crucial que a inovacao tecnologica
seja alinhada a praticas sustentaveis, a fim de melhorar a realidade atual. O projeto
proposto visa conectar a tecnologia a sustentabilidade, contribuindo para a Agenda
2030 de Desenvolvimento Sustentavel da ONU. O IDE-ALL busca criar uma
plataforma de colaboragédo entre ONGs, voluntarios e doadores, com uma interface
simples que favoreca a integracdo de diferentes grupos sociais. O objetivo é
impulsionar tecnologias sustentaveis e aumentar a visibilidade das ONGs, apoiando a
captacéo de recursos financeiros e o avanc¢o das iniciativas sociais. Para entender as
adversidades globais, o papel das ONGs e o impacto da tecnologia, foram realizadas
pesquisas bibliograficas e um questionario qualitativo-quantitativo com um grupo
amostral, visando coletar dados técnicos e subjetivos. No decorrer dos capitulos foram
apresentadas as funcionalidades do projeto, sua documentacéo no padrédo UML e as
tecnologias utilizadas. Ao término, o grupo considerou-se satisfeito quanto ao
resultado obtido e considera que a implantacdo do IDE-ALL possa impactar
positivamente a humanidade ao ajuda-la a trilhar um caminho sustentavel.

Palavras-chave: Conexao. Desenvolvimento Sustentavel. Colaboracdo Social.
Aplicacéo virtual.



ABSTRACT

Technology has been an essential tool for human development since prehistory, with
its first creations dating back to two million years ago. It is defined as the set of scientific
and technical knowledge applied in processes and systems for the development of
products and services, deeply impacting areas such as economy, education, politics,
and culture. However, technological advancement has also brought negative
consequences, such as excessive consumption of natural resources, the increase of
electronic waste, and social inequalities. In light of these challenges, it is crucial that
technological innovation be aligned with sustainable practices to improve the current
reality. The proposed project aims to connect technology with sustainability,
contributing to the UN's 2030 Agenda for Sustainable Development. IDE-ALL seeks to
create a collaboration platform for NGOs, volunteers, and donors, with a simple
interface that promotes the integration of different social groups. The goal is to drive
sustainable technologies and increase the visibility of NGOs, supporting the
fundraising efforts and advancement of social initiatives.To understand global
adversities, the role of NGOs, and the impact of technology, bibliographic research and
a qualitative-quantitative questionnaire with a sample group were conducted to collect
both technical and subjective data. Throughout the chapters, the project's
functionalities, its documentation in UML standards, and the technologies used were
presented. In the end, the group considered themselves satisfied with the results
achieved and believes that the implementation of IDE-ALL could positively impact
humanity by helping it to follow a sustainable path.

Keywords: Conection. Sustainable Development. Social Collaboration. Virtual
Application.
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INTRODUCAO

A tecnologia, desde a pré-historia, € aplicada e usufruida como fonte de
desenvolvimento humano, sendo considerada um marco na historia da civilizacéo. As
primeiras criacdes julgadas tecnolégicas remontam a dois milhdes de anos antes de
Cristo, oferecendo instrumentos primordiais como o0 machado e a lanca,
desenvolvidos para se proteger dos animais e tornar a vida mais facil (FONTANA,
2021).

De acordo com o dicionario Aurélio (2010), tecnologia é “conjunto de
conhecimentos cientificos e técnicos que visam a aplicagcéo pratica em processos e
sistemas, especialmente no desenvolvimento de produtos e servigos”. A partir desse
principio, € necessario ressaltar o pilar essencial que a tecnologia representa na
sociedade moderna. Suas vantagens sdo inegaveis, pois dela, foram moldados a
forma de viver, comunicar e relacionar visando a comunidade e o corpo social, o que
a constitui como fundamento para a sustentacdo da economia, educacdao, politica e
cultura global.

Entretanto, com o suceder dos séculos, milhares de mudancas ocorreram
no mundo e, como resultado, as consequéncias negativas passaram a surgir. A
demanda de recursos naturais para a producdo de dispositivos tecnolégicos, o
consumismo em massa, a volumosa quantia de lixo eletrénico e o acesso desigual a
cidadania demonstram como 0s meios sociais, politicos e ambientais foram afetados
pelas transformagfes contemporaneas.

Assim, diante dos desafios atuais, tornou-se imprescindivel elaborar uma
proposta em que a inovagao tecnologica esteja conectada a praticas sustentaveis
visando melhora da realidade. Nesse viés, alinhando-a ao modelo de progresso
consciente idealizado por Ban Ki-moon, Ex-Secretario-Geral da Organizacado das
Nacdes Unidas, que declara que: "A tecnologia é essencial para promover a

sustentabilidade”. Dessa forma, o projeto aqui descrito funciona como um meio de
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trazer para a realidade acdes que almejam cumprir a Agenda 2030 Desenvolvimento
Sustentavel da ONU, uma vez que os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
propostos por ela ainda ndo foram implantados de maneira plena.

Deste modo, o IDE-ALL sugere a colaboracéo entre administradores de
Organizacbes N&o Governamentais, voluntarios e doadores utilizando de uma
interface simples, para o facil acesso e integracéo de individuos de idades e grupos
sociais distintos. Em vista disso, a parceria proposta pelo projeto procura atuar como
um impulsionador para o avan¢o de tecnologias sustentaveis e assegurar novas
direcBes para o futuro global a fim de cumprir com os ODS, por meio da captacao de
recursos financeiros para os idealizadores de ONGs, além de objetivar a ampliacéo
da visibilidade dessas entidades e de suas ideias em prol da sociedade. Dessa
maneira, atuando como uma vasta rede de ligacbes ao redor do mundo, apta a
direcionar o imenso fluxo de ideias sugeridas e converté-las em iniciativas concretas.

A fim de compreender-se tematicas relacionadas ao sistema, como quais
sdo as diversas adversidades presentes globalmente, o papel das ONGs e sua
atuacdo para o cumprimento dos ODS, além dos impactos da tecnologia na
atualidade, foram realizadas pesquisas de cunho bibliografico, que consistem na
obtencdo de conhecimento por meio de livros, trabalhos académicos e artigos
cientificos pertinentes. Dessa forma, essa pesquisa € descrita por Lima e Mioto (2007,
pg. 38) como um “conjunto ordenado de procedimentos de busca por solugdes, atento
ao objeto de estudo, e que, por isso, nao pode ser aleatério”. Além disso, de modo a
averiguar como a sociedade compreende a viabilidade da implantagdo do projeto, foi
feito um questionario com um grupo amostra, sendo implementada uma pesquisa
gualitativa-quantitativa, que busca coletar dados estatisticos e pontos de vista, para
analises a nivel técnico e subjetivo, respectivamente.

Isso posto, os capitulos seguintes desse artigo abordam as pesquisas
relacionadas a tematica realizadas presentes na fundamentacdo teodrica, a
comparacdo com as tecnologias similares, o processo de desenvolvimento da
identidade visual do site, toda a parte documental competente a ele, incluindo os
diagramas de atores do sistema, de casos de uso geral e de classe, assim como, as

tecnologias utilizadas em todas as diferentes etapas.
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CAPITULO |

A fundamentacgéo tedrica de um trabalho académico dedica-se a uma
pesquisa aprofundada dos temas relacionados a ele. Sobre a importancia da
pesquisa, ressalta-se que ela € o primeiro passo de a ser realizado no
desenvolvimento de um projeto, devido ao seu papel fundamental na construgcao de
novos saberes e como meio de descobertas para a solucdo de problematicas (GIL,
1994).

1.1. Pesquisas relacionadas

As pesquisas para efetuar o projeto IDE-ALL focaram em como a
tecnologia tem a capacidade de promover a sustentabilidade e o bem-estar social. Foi
considerado o papel das ONGs na promocao dos ODS e como as plataformas de
crowdfunding (aplicacdes que possibilitam a arrecadacao de dinheiro com a finalidade
de financiar e auxiliar na captacdo de recursos para iniciativas comunitarias) podem
facilitar a captacdo de recursos para projetos sociais (BRASIL, 2025).

Além disso, o estudo sobre plataformas digitais, tanto na web quanto em
dispositivos moveis, ressaltou a relevancia de desenvolver uma interface
personalizada e intuitiva, que possa servir a diferentes publicos (SILVA, OLIVEIRA,
2022). A meta é assegurar que a plataforma IDE-ALL fosse de simples manuseio e
ajudasse a expandir iniciativas sustentaveis, auxiliando ONGs a melhorar sua

visibilidade e a captar recursos de forma eficaz.
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1.1.1. Desafios contemporaneos

Com o suceder dos séculos, milhares de aprimorac6es foram efetuadas
e, como resultado, as consequéncias passaram a surgir. A demanda de recursos
naturais para a producdo de dispositivos tecnolégicos, o consumo em massa de
energia e a volumosa quantia de lixo eletronico impactaram diretamente nas
mudancas climéticas. Assim, diversos outros principios ocasionaram um sO: 0S
impactos ambientais (LIMA, 2020).

Os desafios ambientais contemporaneos indicam a necessidade urgente
de repensar a forma como a tecnologia e 0s recursos naturais sdo usufruidos. Assim,
busca-se solugbes que ndo apenas atendam as demandas imediatas, mas que
também garantam um equilibrio duradouro com o0 meio ambiente, alinhando-se, desse
modo, ao modelo de progresso ambientalmente consciente conectada a ideia de Ban
Ki-moon, Ex-Secretario-Geral da ONU, que declara que "A tecnologia é essencial para
promover a sustentabilidade, oferecendo novas maneiras de economizar recursos e
proteger o meio ambiente".

Nesse contexto, torna-se essencial que a inovacao tecnolégica esteja
alinhada com praticas sustentaveis, de modo a promover ndo apenas um modelo de
progresso ambientalmente consciente, mas também a preservacdo ambiental. A
transicdo para um modelo de desenvolvimento sustentavel, portanto, exige uma
mudanca de paradigma que considere as complexas interacdes entre 0s aspectos
ecoldgicos, sociais e econbmicos, permitindo a construcdo de novas formas de
convivéncia entre a sociedade e o meio ambiente.

Para que esse processo de adaptacdo e transformacdo seja bem-
sucedido, é fundamental a colaboracao entre diferentes setores da sociedade, além
da capacidade de integrar conhecimentos e praticas que, de forma eficaz, abordem
as gquestdes ambientais de maneira abrangente. A busca por solu¢cdes sustentaveis,
portanto, depende da mobilizacao coletiva e do comprometimento de todos os agentes
envolvidos na promocédo de um futuro mais equilibrado e responsavel.

Alcancar um futuro sustentavel implica resolver problemas complexos e
interligados que vao da protegdo ambiental ao desenvolvimento economico e social.
A solucgéo para este desafio € combinar conceitos simples com avangos tecnolégicos

de forma a gerar um modelo de desenvolvimento integrado eficaz. No entanto, para
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conseguir este resultado, precisa-se de criar um grupo que possa contribuir para a
divisao do trabalho, para a cooperacgéo e para a criatividade em toda a sociedade.

Portanto, é vital ligar o atual desenvolvimento da tecnologia as pessoas
comuns a fim de que criacdo de solucbes que sejam acessiveis a populacédo. A
tecnologia moderna deve ser alcancavel para as comunidades, tanto na urbanidade,
em zonas de pobreza e nos subdrbios, como nos campos. E fundamental promover e
por a funcionar solugBes sustentaveis em diversos grupos humanos, tal como a
energia solar na sua versao mais barata ou a implementacdo de métodos simples de
reciclagem. Isto inclui a construcdo de relagdes eficazes entre especialistas e
cidadaos, levando-os a utilizar a tecnologia para que todos possam entrar e contribuir
para criar sustentabilidade.

1.1.2. Conceito de sustentabilidade e desenvolvimento sustentavel

A partir do momento em que as alteracdes no planeta Terra comecaram
a ter mais visibilidade, diversas figuras politicas perceberam o paradigma entre o
avancgo da humanidade e o uso dos recursos naturais finitos, fundamentando-se nessa
ideia foi elaborado o conceito de sustentabilidade, que pode ser sintetizado como o
“conjunto dos processos e acdes que se destinam a manter a vitalidade e a integridade
da Mae Terra...e a continuidade, expansdo e realizacdo das potencialidades
humanas” (BOFF, 2017, p. 5).

O conceito de desenvolvimento sustentavel foi apresentado pela
primeira vez pela ex-primeira-ministra da Noruega Gro Harlen Brundtland, convidada
pela ONU para estabelecer e presidiar a Comissdao Mundial sobre o Meio Ambiente e
Desenvolvimento, ou Comisséo de Brundtland, como ficou conhecida. Foi publicado,
assim, em 1987, o relatorio “Nosso Futuro Comum” e nele consta a seguinte definicao:
“‘Desenvolvimento sustentavel é aquele que atende as necessidades do presente sem
comprometer as a possibilidade de as gerac6es futuras atenderem a suas préprias
necessidades” (pag. 46), ou seja, estabelece uma relacéo de zelo quanto ao uso de

recursos para garantir o acesso deles para a prosperidade.
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Além disso, 0 mesmo escrito inclui que: “O desenvolvimento supde uma
transformacao progressiva da economia e da sociedade” (pag.46), destacando que o
verdadeiro desenvolvimento implica mudancas graduais e integradas na economia e
na sociedade, visando melhorias estruturais e sociais. Dessa maneira, outro
apontamento realizado por Brundtland (1987) foi que esse ideal sé pode ser atingindo
se forem consideradas as possibilidades de mudang¢a quanto ao acesso de recursos
e quanto a distribui¢cdes de custo e beneficios.

1.1.3. Incrementacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) por
meio das organizacdes ndo governamentais

De acordo com o dicionario Cambridge (2013), uma organiza¢do néo
governamental (ONG) é definida como uma entidade que possui o objetivo de
impactar a sociedade e o meio politico, mas que néo € dependente do Estado. A partir
da década de 80, as ONGs passaram a ganhar mais notoriedade no cenario da
resolucdo das probleméaticas contemporaneas, tal aumento na sua relevancia é
associado a ampliacdo dos fundos de investimento. Com o maior nimero de
campanhas de doacfes voltadas para essas organizacfes elas conseguiram o apoio
de necessario para realizar seus projetos e assim impactar a sociedade. Desse modo,
percebe-se a importancia dos donativos monetarios para concretizacdo dos projetos
idealizados pelas ONGs e na consequente mudancga do meio social a fim de promover
0 cenario proposto pelos ODS (MAFALDA; SCHEID; PINHEIRO, 2010).

Aspirando o desenvolvimento sustentdvel e apelo global as acbes
interligadas ao bem-estar mundial, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) foram criados com o propdsito de “orientar e promover ag¢des globais voltadas
para a erradicacao da pobreza, a prote¢cdo do meio ambiente e a garantia de uma vida
digna e com igualdade para todos” (NACOES UNIDAS, 2015).

Dessa forma, alinhando o projeto IDE-ALL com os ODS, é notério sua
responsabilidade. A iniciativa propde a plena consolidacao dos 17 propdsitos a fim da
funcionalidade do site, sendo, por eles, a aplicacdo dos filtros de classificacdo e a
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categorizacao, além de extrema relevancia para o sucesso da operacéao e auxiliando

de forma direta no progresso do corpo social.

1.1.4. Desafios enfrentados pelas Organizagcfes Nao Governamentais

Apesar de sua relevancia e do papel essencial que desempenham na
promocdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), muitas
OrganizacBes Nao Governamentais (ONGs) enfrentam obstaculos significativos que
limitam sua atuacdo e capacidade de gerar impacto. Esses desafios vdo desde
questdes estruturais e financeiras até dificuldades tecnoldgicas e de visibilidade.

Um dos principais entraves € a falta de recursos financeiros. Muitas
ONGs dependem exclusivamente de doacdes voluntarias, que nem sempre sao
suficientes para sustenta-las. Essa limitacéo prejudica ndo apenas a continuidade dos
projetos, mas também a possibilidade de expansao e inovagdo nas acfes positivas
gue promovem (CAZZOLATO,2009).

Outro desafio relevante esta relacionado ao acesso e uso de tecnologias.
Muitas ONGs carecem de plataformas adequadas para divulgar seus projetos ou
captar recursos de forma segura e eficiente. A auséncia de solu¢cbes tecnoldgicas
acessiveis e adaptadas a sua realidade compromete a eficiéncia da gestao interna e
a sua transparéncia e credibilidade frente ao publico, dificultando para ela consigam
uma seriedade no corpo social, dessa forma, trazer essas iniciativas a tona é essencial
para garantir a sua efetividade (SANTOS, et. al., 2015).

Por fim, ha ainda o obstaculo da integracdo entre as iniciativas sociais.
Sem um espaco unificado que concentre e valide projetos alinhados aos ODS, muitos
esforgcos acabam sendo diminutos e sem conexdo com a¢des semelhantes, reduzindo
seu potencial transformador. A criacdo de plataformas integradas, que conectem
causas, pessoas e recursos de maneira organizada, surge como uma alternativa

promissora para superar esses entraves e fortalecer o ecossistema das ONGs.
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1.2 Relevancia dos sistemas computacionais na contemporaneidade

O desenvolvimento e aplicagbes dos sistemas computacionais
passaram, através da necessidade de eventos da sociedade, a se tornarem
globalizantes. Houve a demanda da criagdo de mecanismos com 0O propdsito de
aproximar o “homem” da “maquina” (VIEIRA, et. al., 2006.). Assim, com o decorrer do
tempo, aliado a informag&o e confinidade, o individuo adquiriu acesso a diversos tipos
de comunicacdo em prol do compartiihamento de conhecimentos. Em vista disso,
visando a nacionalizacdo sob um contexto de integracdo do bem-estar social, o projeto
integra dois modelos de areas da tecnologia sobreposta, o desenvolvimento web e
desenvolvimento mobile.

O desenvolvimento da aplicacdo web é caracterizado principalmente pela
simplicidade de poder ser acessada de maneira remota, através de navegadores, sem
a imposicao de um computador local (MILETTO, DE CASTRO BERTAGNOLLI, 2014).
As aplicabilidades variam de acordo com o enquadramento do cenario, contudo ha
dimensdes que sdo determinadas. De acordo com Fraternalli e Paolini (1998, p. 422),

as propostas de programas devem ter singularidades as extensées como:

e Estrutural (conceitual): define a organizacdo das informacdes a
serem tratadas pela aplicacdo e os seus relacionamentos;

e Navegacional: representa como as informacdes serdo acessadas
através da aplicacao, €;

e Apresentacao: descreve como as informagdes e 0 acesso a essas
serdo apresentados ao usuario da aplicagao.

Cada elemento dessa dimenséo prioriza abordagens diversas da forma
de apresentacdo, contudo, para efetuacao do projeto com a funcionalidade, fluidez e
organizacédo, ha a necessidade da juncdo dessas trés fungdes, introduzido ao plano
implementado.

De acordo com estudos recentes, o aumento da popularidade de
dispositivos portateis, como smartphones, tablets e smartwatches, tem gerado uma
necessidade crescente de criar aplicativos que oferecam um nivel elevado de

personalizacdo e interatividade, visando atender & demanda dos usuarios por

experiéncias mais envolventes e adaptaveis (SOUZA et al., 2023).

24



Assim, o desenvolvimento mobile surgiu com o objetivo de criar
aplicativos aos aparelhos moveis que atendam as conveniéncias dos usuarios. Mas
qual seria a necessidade do desenvolvimento mobile se existem navegadores com
aplicacdes web? Bom, a resposta € bem simples. Ha diversos fatores que se fez
fundamental a criacdo de aplicativos mobiles, como o acesso as funcionalidades
especificas dos dispositivos (podem acessar recursos nativos dos dispositivos, como
camera, microfone, GPS, sensores com melhor fluidez); o trabalho offline (podem ser
projetados para funcionar offline ou com uma conexdo de rede intermitente) e a
seguranca (podem aproveitar sistemas de seguranca mais avanc¢ados, como
reconhecimento facial, impresséo digital e criptografia de ponta a ponta) (MARTINS,
2023). Portanto, em virtude desses fatores, a elaboracdo de uma nova aplicacao foi

crucial.

1.3 Pesquisa em softwares similares

Antes de ser iniciado o desenvolvimento do IDE-ALL, foi feita uma analise
de softwares similares ja disponiveis no mercado, a fim de ajudar na compreenséao
dos requisitos necessarios e de inspiracbes para interface, os trés mais parecidos
encontrados foram: “Benfeitoria”, “Abrace uma causa” e “Vakinha”.

O software “Benfeitoria” é um site sob dominio do grupo Raia Drogasil,
gue opera pelo modelo de “matchfunding”, um sistema de captacdo de recursos
coletivos, em que, para cada doacao, a empresa responsavel multiplica esse dinheiro.
Apesar de o IDE-ALL nao funcionar desse modo, pois ele ndo complementa a renda
arrecadada, ele possui suas semelhangas com essa aplicacdo web, sendo a principal
delas, que ambos possuem como foco apoiar projetos que visam a melhora da
sociedade, sendo o IDE-ALL mais amplo na sua area de atuagéo, uma vez que ele
contempla a todos os ODS, ja o Benfeitoria € mais voltado para questées de salde.

Entretanto, a principal inspiracdo desse site para o desenvolvimento do
projeto foi a sua interface, nela é possivel visualizar todas as acfes disponiveis, e ao
clicar para ver mais detalhes delas, o usuéario pode ver um resumo sobre as suas

propostas, o responsavel por elas e a meta de doagdo desejada, assim como, 0
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guanto dela ja foi atingida. A seguir, na imagem 1 a interface do ‘Benfeitoria”, da sua

pagina dedicada a campanhas:

Figura 1. Interface do "Benfeitoria”

Campanhas de qualquer categoria -
que sejam de qualquer modalidade v, localizadas em qualquer lugar

Msis opgies

Destaques

iz camps

DACASA1
casaum.org

Casat Varty Society

Fonte: (Benfeitoria, 2025).

Além disso, o site semelhante apresenta alguns diferenciais, como a
entrega de brindes para os doadores conforme a quantia arrecadada e a oferta de
mentorias para a realizacdo de campanhas. Dessa maneira, uma pessoa com uma
ideia pode pedir apoio para a empresa a fim de aprimora-la. Outro detalhe divergente
€ que ele abrange apenas o estado de Sao Paulo, resultando em uma area de
implantagdo mais limitada que o IDE-ALL.

Outro software semelhante disponivel € o “Abrace uma causa”, que
trabalha de modo semelhante ao citado anteriormente, contudo ele ndo conta com o
sistema de “matchfunding” e os seus projetos séo voltados para serem colocados em
pratica dentro de empresas parceiras, sendo essas incentivadas a apoiarem 0s
projetos devido a visibilidade positiva que eles causam.

Assim como o “Benfeitoria”, ele conta com uma interface agradavel e
intuitiva, sem excesso de cores e informacéo, sendo essa uma das principais
propostas do IDE-ALL, para que ele seja acessivel a diversos grupos sociais. Fora
isso, 0 “Abrace uma causa” prioriza a questdo da transparéncia e a prestagédo de
contas com os seus doadores, uma vez que eles podem ter acesso a um relatério de
como seu dinheiro foi utilizado. O site também apresenta dois planos de doa¢do com

diferentes beneficios e a opc¢ao de restituir esse valor no seu imposto de renda. Em
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seguimento, uma imagem da tela do ‘Abrace uma causa”, que também foi usada como

inspiragao visual.

Figura 2.Interface do “Abrace uma causa”

“mcausa

Banco de projetos Abrace ums causa

Cadastre seu projeto social incentivado
gratuitamente!

ada de doagio via IRPF mais clara.
ce a captar de forma 100% online

Uma plataforma capaz de receber
doagoes incentivadas, em um
ambiente seguro e 100% digital.

rojeto cad URL

Fonte: (Abrace uma causa, 2025).

Por ultimo, foi analisado o software “Vakinha”, apesar de ele ser muito
centrado em arrecadacfes para fins pessoais, nele também é possivel encontrar
projetos de ONGs que precisam de apoio financeiro. Essa plataforma, assim como as
outras, coloca em evidéncia a importancia da transparéncia e da seguranca para a
protecdo de dados. Além de que esse site apresenta como diferencial e como uma
forma de atrair recursos, um sistema de compra de coracdes, no caso, ele funciona
da seguinte maneira: Cada vez que um usuario compra um cora¢cdo de uma causa,
ele aumenta a visibilidade dela e, como recompensa, comega a participar de um
sorteio com prémio em dinheiro. Em complemento, uma imagem da interface do
“Vakinha”:
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Figura 3.Interface do “Vakinha”

B4 vakinha  comosiudar v Descubra v comotunciona v sucnrts vinnacorcs (A

ONGs Parceiras
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igos do Cristian
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Médicos sem Fronteiras &

Fonte: (Vakinha, 2025)

E vélido ressaltar que, apesar de essas aplicacbes possuirem
semelhancas com o IDE-ALL, esse projeto € o mais abrangente de todos, devido ao
fato de aceitar ONGs ligadas as mais diversas causas sociais que sdo contempladas
pelos ODSs. Além disso, ele conta com a caracterizagdo Unica, dentre os 3 outros, de
possuir como usuario do sistema a opcédo de “Colaborador’, que atua como uma

espécie de auxiliar para o idealizador das ONGs.
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CAPITULO I

A identidade visual de uma marca é um dos pilares essenciais para sua
comunicacdo e reconhecimento no mercado. Ao longo do tempo, essa construcao
evoluiu, tornando-se uma estratégia vital para diferenciar uma marca em um cenario
cada vez mais competitivo e globalizado. Desde a Revolugcéo Industrial, e
especialmente com o avanco da tecnologia e da comunicagéo, a identidade visual
deixou de ser apenas um conjunto de elementos, como nome e embalagem, para se
transformar em uma poderosa ferramenta que transmite valores e estabelece
conexdes emocionais com 0s consumidores.

Essa identidade ndo apenas diferencia a marca, mas também facilita sua
promocéo, tornando possivel um reconhecimento rapido e eficaz. Em um contexto
saturado de informacfes e produtos semelhantes, a identidade visual, alinhada a
gualidade do produto ou servi¢co, se tornou um fendmeno comunicacional capaz de

influenciar percepcodes e decistes de compra. (CAMPOS, LIMA, s.d.).

2.2. Briefing

O briefing € um documento fundamental no processo de elaboracédo e
desenvolvimento de uma identidade visual, campanha publicitaria ou design grafico.
Ele compila dados especificos sobre a meta do projeto, o publico destinatario, as
escolhas estéticas e os principios da marca ou produto, oferecendo uma orientacédo
precisa para os criadores. No briefing, sédo detalhadas as cores, fontes, formas, estilos
de imagem e o tom visual que devem ser respeitados para assegurar que a
comunicagdo visual esteja em harmonia com a identidade da marca e com a

mensagem a ser comunicada. Ao proporcionar uma visdo geral clara e objetiva, o
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briefing visual torna mais facil a elaboracdo de solucbes criativas e coerentes,
garantindo que todos os componentes do projeto se integrem de forma eficaz e

impactante.

2.2.1. Objetivo do projeto

A plataforma IDE-ALL objetiva contribuir para a implementacdo dos ODS
por meio de organizacdes ndo governamentais, ela almeja causar um impacto positivo
na sociedade e cumprir com a Agenda 2030. Dessa maneira, o site funciona como um
meio de divulgar essas iniciativas e captar apoio financeiro e de mao de obra para ela,
destacando a sua funcdo de engajamento social e divulgacdo de projetos, além de
contribuir com o0 acesso ao conhecimento para a sociedade, uma vez que disponibiliza

informacgdes acerca dos ODS.

2.2.2. Publico-alvo

Assim, ela possui diferentes publicos-alvo, sendo o primeiro deles os
responsaveis pelas ONGs para que eles possam cadastrar seus projetos. O segundo
seriam 0s colaboradores, esses sdo pessoas que querem contribuir para as acoes
propostas por meio da sua forga intelectual e bracal, sdo seres engajados socialmente
e prestativos. O ultimo deles sdo os doadores, esse € o grupo mais amplo, ja que nao
requer uma habilidade especifica, é representado pelos individuos que queiram

contribuir financeiramente, englobando diferentes géneros, idades e profissbes.
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2.2.3. Informacgdes sobre a marca

O IDE-ALL, como supracitado, possui como missdo colaborar para a
concretizacdo dos objetivos de desenvolvimento sustentavel por meio do apoio a
novas ideias criativas de acdes em prol da sociedade. Ele busca apoiar causas
relacionadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), gerando
solugdes criativas e responsaveis que atendem as necessidades do presente sem
comprometer as geracOes futuras. Entre os seus valores pode-se citar: o apoio a
inovacao, a criatividade, a colaboracao, a inclusao e a sustentabilidade e a crenca do
papel fundamental das ONGs como transformadoras sociais. Ademais, ha a
valorizacéo da ética e da transparéncia, uma vez que as organizacdes podem divulgar

os dados de atualizacdo da sua campanha para o publico.

2.2.4. Manual de identidade visual

O manual de identidade visual de um logotipo € um documento
fundamental que estabelece as orientagbes para o uso apropriado da marca,
assegurando coeréncia e homogeneidade em sua utilizacdo. Ele define as cores
oficiais, a tipografia, o espacamento, as proporcdes e variantes do logotipo, além de
fornecer diretrizes sobre seu uso em diversos contextos. Este guia garante que a
comunicagédo visual da marca seja constantemente identificavel e que a mensagem

pretendida seja transmitida de maneira clara e profissional.

2.2.4.1. Apresentacao da marca

A escolha das duas palavras partiu de um ponto inicial, a coletividade. O
vocabulo preponderante (IDE-ALL) origina-se da jungao de duas palavras: ideia e “all”.

Sendo de procedéncia grega, ideia (i6éa) pode ser definida como entendimento
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mental; percepcao intelectual, 0 que compactua com os objetivos do desenvolvimento
do site. Ja o “all” agregado a formagao da palavra tem seu exordio ao inglés antigo
(eall) que significa “todo”. A unido das duas palavras a favor do IDE-ALL demonstra o
interesse que os desenvolvedores tomaram a escolher o nome, a partir da premissa
gue a oportunidade de exposicao da ideia deve ser de abertura universal.

O segundo vocabulo divulgado € “NETWORK”, com seu significado
sendo “rede de relacionamento”. Trata-se de uma rede de pessoas que trocam
informacgdes e conhecimentos entre si, amplamente empregado no setor tecnoldgico,
por ser uma infraestrutura fundamental para a comunicacao e o compartilhamento de

dados entre sistemas.

2.2.4.2. Logotipo

A logo do IDE-ALL consiste em uma imagem composta por metade de
uma lampada amarela e uma folha verde, a escolha desses dois elementos ocorreu
devido ao seu valor simbdlico. A lampada representa o surgimento de novas ideias e
a inovacao, valores que o site se propde a ajudar, ja a folha foi utilizada para remeter
a questdo da sustentabilidade, visto que outra proposta de valor do IDE-ALL é apoiar
causas ligadas aos objetivos de desenvolvimento sustentavel. Sendo assim, a sua
logo foi formulada para unir os seus dois principais principios, transformando-os em
um sO: A inovacao sustentavel.

As cores utilizadas para a logo foram: amarelo, verde e cinza. Cabe
ressaltar que o uso de poucas cores e apenas o contorno fora utilizado para transmitir
uma impressdo mais minimalista, o que também reflete na preposicdo de sua
interface, sem muitos detalhes e de facil compreensédo. A seguir, a imagem da logo
do IDE-ALL:
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Figura 4. Logo do IDE-ALL

u IDE-ALL

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Durante o processo criativo, outras versdes para a logo foram
elaboradas, porém mantendo a ideia do uso da lampada e a mesma paleta de cores.

Em seguimento, os esboc¢os alternativos para a marca:

Figura 5.Verséo alternativa 1

IDEALL

N ETWORK

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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Figura 6.Verséo alternativa 2

ine-all

CREATIVE STUDIO

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Figura 7.Versao alternativa 3

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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2.2.4.3. Paleta de cores

As cores usufruidas para o logotipo principal do site, como relatado
acima, foram formuladas a partir da adjecéao da cor primaria amarelo e cor secundaria,
como o verde. A definicdo do colorido se da pelo fato que as cores primarias séo a
base para a formacdo de todas as outras cores e as secundarias sdo as cores
formadas pela mistura de duas cores priméarias em partes iguais. O cinza faz parte da

paleta de cor indefinida, ainda em debate.

Figura 8.Cores e codigos

#ffa926 #6abb4a #545454

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

2.2.4.4, Tipografia

A principal fonte usufruida na confeccdo do logotipo foi Garet, com o tamanho
estipulado de 31,5 na imagem em texto centralizado. O espagcamento entre as letras
foi de 200 e entre linhas de 1.4, evidenciando a palavra primordial, o “IDE-ALL”.
Partindo a segunda palavra apresentada em conformidade com a logo, observa-se o
termo “NETWORK?”, com a fonte de Montserrat dispondo de um espacamento entre
letras de 800 e 1.4 entre linhas fruindo com o texto também centralizado.

A seguir, observa-se um exemplo da fonte Garet e Montserrat,
respectivamente:
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Figura 9.Fontes do logotipo

IDE-ALL - ide-all

IDE-ALL - ide-all

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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CAPITULO Il

3.1. Elicitag&o de requisitos

Desenvolver software é uma atividade que demanda atencao a diversos
fatores, pois envolve projetar solu¢des que correspondam as demandas dos clientes,
ao mesmo tempo em que se cumprem prazos e limites financeiros previamente
definidos (MEDEIROS, 2023). Para que isso seja possivel, € imprescindivel realizar a
etapa de elicitacdo de requisitos, cujo objetivo € compreender, estruturar e validar
todas as funcionalidades esperadas, bem como as restricbes que devem ser
consideradas no desenvolvimento do sistema (FILHO, s.d.).

As estratégias utilizadas para a coleta de requisitos desempenham um
papel essencial na engenharia de requisitos aplicada ao desenvolvimento de software,
pois possibilitam a extracado, interpretacdo, registro e validacdo das especificacdes
gue determinam tanto as funcionalidades quanto o comportamento esperado do
sistema. Cada abordagem apresenta particularidades, beneficios e limitagdes, sendo
necessario selecionar a mais apropriada conforme o cenario e as caracteristicas do
projeto. A definicdo correta dessas técnicas impacta diretamente na qualidade final do
produto, nos custos envolvidos, no cumprimento dos prazos e na percep¢ao dos
usuarios e clientes em relacao ao sistema entregue (MEDEIROS, 2023).

O levantamento de requisitos no projeto IDE-ALL emerge como um pilar
essencial para garantir que a plataforma atenda de forma precisa as necessidades de
seus diversos usuarios — ONGs, doadores e usuarios. Este processo de elicitacédo
visa identificar as funcionalidades mais urgentes, como a categoriza¢ao das causas e
a criacdo de uma interface intuitiva, ao mesmo tempo em que s&o consideradas

guestdes cruciais, como a seguranca dos dados e a experiéncia de uso. Essas etapas
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sdo fundamentais para entender as expectativas dos stakeholders e as necessidades
reais do sistema, proporcionando um norte claro para o desenvolvimento.

A definicao precisa desses requisitos tem um impacto direto na qualidade
do projeto. Um alinhamento eficaz entre as expectativas dos usuarios e as
funcionalidades da plataforma assegura que o IDE-ALL seja capaz de promover a
visibilidade de causas sustentaveis e facilitar a captacao de recursos para iniciativas
alinhadas aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Além disso, uma
abordagem bem estruturada de conjuracao de requisitos ajuda a otimizar o uso de
recursos, garantir o cumprimento de prazos e melhorar a relagdo custo-beneficio do
desenvolvimento. Dessa maneira, a definicdo de requisitos ndo € apenas um passo
técnico, mas uma base estratégica que impulsiona o sucesso do projeto, permitindo
gue o IDE-ALL se torne uma plataforma eficiente, intuitiva e transformadora para a
promocédo da sustentabilidade global.

Portanto, o levantamento de requisitos € o ponto de partida que molda o
sucesso do IDE-ALL, garantindo que a plataforma néo sé atenda as expectativas dos
seus usuarios, mas também contribua significativamente para a promocao de
solucdes sustentaveis, impactando positivamente as comunidades e o meio ambiente

em uma escala global.

3.2. Questionario de viabilidade de software

Antes de ser iniciado o desenvolvimento do software do IDE-ALL foi
realizada uma pesquisa de viabilidade, essa etapa foi de suma importancia, uma vez
gue serviu para identificar a opinido de pessoas alheias ao projeto sobre o seu
possivel impacto na sociedade, além de permitir o compartilhamento de ideias para o
sistema. Dessa maneira, foi realizado um formulario utilizando o aplicativo “Forms” da
Microsoft e ele foi enviado via e-mail para todos os estudantes de nivel médio e técnico
da ETEC de Fernanddpolis, nele foram feitas sete perguntas de multipla escolha para
avaliar perspectiva dos entrevistados sobre sustentabilidade, ONGs e a usabilidade
do projeto final, como resultado ele obteve 72 respostas. Em seguimento, as
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interrogac0es feitas, 0s seus resultados apresentados por meio de graficos e a analise

do grupo sobre eles.

Grafico 1.Conhecimento acerca dos objetivos de desenvolvimento sustentavel

1. Viocé conhece os Objetivos de Desenvolvimento Sustentiwvel (ODS) propostos pela Organizagdo das Nagdes Unidas? Mais detalhes
24%
® Sim 55
@ Nio 17

76%

Fonte: (Proprios autores, 2025)

A primeira pergunta do formulario era se as pessoas conhecem os ODS
propostos pela Organizacéo das Nacdes Unidas, os resultados foram que 55 pessoas
afirmaram que sim, o que corresponde a 76% do total. Dessa forma, foi possivel
perceber que muitos conhecem e que muitos sabem sobre os ODS, o que € um dado
positivo para o IDE-ALL, visto que a maioria dos individuos esta familiarizada com

uma parte essencial da sua tematica.

Gréfico 2.Avaliacdo do progresso dos ODS

2. Como vocé avalia o progresso dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS)? Eles foram: Mais detalhes
7%
26% '~
@ Atingidos plenamente 1
® A maioria foi atingido plenamente 5
@ Apenas alguns foram atingidos parcialmente 28
39%
@ Estdo longe de serem atingidos 19
@ Néo conhego os ODS 19

26%

Fonte: (Proprios autores, 2025)

A segunda pergunta tinha o objetivo de avaliar como as pessoas
consideram o atual estado de progresso dos ODS, ou seja, a opiniao delas se eles ja

foram atingidos ou ndo. Nesse item, a maioria dos entrevistados que ja possuia
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conhecimento prévio sobre os objetivos selecionou a opcédo “Apenas alguns foram
atingidos plenamente”, uma outra alternativa marcada com frequéncia foi “Estao longe
de serem atingidos”. Assim, percebeu-se que muitos acreditam que a Agenda 2030
esta longe de ser alcancada, uma perspectiva interessante para o IDE-ALL ja que ele
visa sanar essa problematica. Vale ressaltar que houve 19 respostas “Nao conhecgo
os ODS”.

Grafico 3. Relevancia das OrganizacGes Nao Governamentais para a sociedade

3. Wocé considera a atuagdo das Organizagdes Nao Governamentais (ONGs) relevante para a melhora da sociedade? Mais detalhes

@® Sim 68
@ Nio 4

94%
Fonte: (Proprios autores, 2025)

A terceira pergunta foi formulada para verificar a opinido deles sobre o
impacto das ONGs para a melhora da sociedade, sendo que 68 responderam que
“Sim”, o que corresponde a 94% da totalidade. Dessa maneira, analisa-se que muitas
pessoas reconhecem a importancia dessas organizacbes e, por conseguinte, a

relevancia da proposta do projeto.

Grafico 4. Apoio financeiro a ONGs

4. Vocé apoia, ou ja apoiou, financeiramente uma ONG? Mais detalhes
25%
@® Sim 18
@ Nio 54

Fonte: (Proprios autores, 2025)

40



A quarta pergunta foi feita para verificar quantos entrevistados
contribuem, ou ja contribuiram, com alguma ONG. Assim, obteve-se que 54 deles
nunca o fizeram, o que responde a 75% do total, sendo esse um numero elevado. Em
vista disso, foi evidenciado como o IDE-ALL poderia impactar a sociedade

incentivando mais pessoas a doarem.

Gréfico 5. Relevancia do desenvolvimento de uma plataforma com os principios

propostos pelo IDE-ALL

5. Vocé acha relevante o desenvolvimento de uma plataforma digital que permita 3 populacdo submeter projetos e, simultaneame Mais
nte, financiar iniciativas de outros individuos a fim de contribuir para a melhora da sociedade? detalhes

® Sim 68
@ Nio 4

94%

Fonte: (Proprios autores, 2025)

A quinta pergunta foi se os individuos avaliam a relevancia do
“‘desenvolvimento de uma plataforma digital que permita a populacdo submeter
projetos e, simultaneamente, financiar iniciativas de outros individuos a fim de
contribuir para a melhora da sociedade”, sendo que 68 deles responderam que sim, 0
correspondente a 94%. Isso posto, foi destacada a opinido positiva de muitos acerca
do IDE-ALL.

41



Grafico 6. Pontos importantes para uma aplicacdo web

6. Quais detalhes vocé considera importantes para uma aplicagdo web? Mais detalhes
13%
@ Interface de facil compreensao 63 35
@ Design visual impactante 34 N
@ Acessibilidade 59
® Mensagens de carregamento e ermo 24 33%
@& Outra 1 ’

Fonte: (Proprios autores, 2025)

A sexta pergunta foi feita para que os usuérios selecionassem quais
detalhes eles prezam em uma aplicacdo web, sendo que eles podiam optar por mais
de uma opcado. Dessa maneira, 63 responderam “Interface de facil compreensao”, 34
“Design visual impactante”, 59 “Acessibilidade” e 24 “Mensagens de carregamento e

erro”. Esses resultaram serviram para nortear o desenvolvimento do projeto.

Grafico 7. Beneficios do IDE-ALL para a sociedade

7. Quais seriam os principais beneficios que vocé enxerga em uma plataforma como o IDE-ALL para a sociedade? Mais detalhes

@ Maior conectividade e acesso a causas relevantes 33 ]
Aumento da transparéncia e confianga nas N ]

® = - 30
doagdes

° Fortalecimento do desenvolvimento sustentavel e 4 |
conscientizagdo

° Empoderamento da participagdo cidada e 26
colaboracéo |

@ Todas as opgdes 32

@® Outra 0

o

10 20 30 40

Fonte: (Proprios autores, 2025)

A ultima pergunta tinha a finalidade de avaliar os possiveis beneficios da
implantagcédo do IDE-ALL e permitia a selecdo mais de uma alternativa. Sendo que 33
responderam “Maior conectividade e acesso a causas relevantes”, 30 “Aumento da
transparéncia e confianga nas doacgdes”, 34 “Fortalecimento do desenvolvimento
sustentavel e conscientizacdo”, 26 “‘Empoderamento da participacdo cidada e
colaboracéo” e 32 “Todas as opgbes”. Esse item permitiu aos desenvolvedores

compreenderem quais impactos esse projeto teria na sociedade.
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Assim, a pesquisa de campo foi crucial para compreender a percepcao
publica sobre o projeto, fornecendo dados essenciais para ajustar e aprimorar sua
concepcgao. Os resultados obtidos permitiram alinhar melhor o desenvolvimento do
trabalho as expectativas e necessidades do publico-alvo. Dessa forma, a analise dos
resultados obtidos foi essencial para uma compreensao mais profunda do IDE-ALL, o

gue, consequentemente, contribuiu diretamente para sua criagdo e aprimoramento.
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CAPITULO IV

4.1 Modelagem de requisitos funcionais

A luz do que foi exposto, a modelagem de requisitos € singular para cada
propdsito e ajuda a assegurar que 0s requisitos sejam definidos a partir da premissa
da imposicdo real para os desenvolvedores por parte dos usuarios. Assim, é
fundamental que o sistema aperfeicoado seja relevante e Gtil e ofereca vultoso valor

ao cliente, como 0s pospositivos:

1. O sistema deve permitir o cadastro de pessoa fisica, que atuardo como
usuarios da plataforma, auxiliares dos idealizadores (colaborador) e elemento
ativo financeiramente (doador).

2. O sistema deve permitir o cadastro de pessoa juridica, que representara a
ONG, incluindo informac¢des como nome, causas apoiadas, descricdo e metas
de arrecadacao.

3. O sistema deve disponibilizar uma area de login e gerenciamento de perfil para
USUArios.

4. O sistema deve permitir que o colaborador se conecte com o projeto e vote na
enquete do gestor.

5. O sistema deve possibilitar que doadores realizem doacgdes financeiras para
projetos especificos.

6. O usuario deve conseguir navegar entre diferentes causas sociais, utilizando
filtros e categorias relacionados aos ODS (Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel).

7. A plataforma deve permitir que gestores editem o status de seus projetos.
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8. O sistema deve apresentar um resumo das campanhas, com informacdes
como descrigdo, responsavel, valor necesséario e valor arrecadado até o
momento.

9. O sistema deve registrar e exibir o progresso da arrecadacdo em tempo real.

10. O sistema deve possibilitar a divulgacdo de campanhas com recursos visuais
(como banners e imagens).

11.0 sistema deve permitir que a Pessoa Juridica cadastre uma enquete para o
seu projeto.

12.0 sistema deve permitir que o Usuario edite e exclua o seu perfil.

A especificacdo de requisitos desempenha um papel fundamental no
sucesso de qualquer projeto, especialmente no desenvolvimento de produtos. Quando
essa etapa ndo é realizada de maneira adequada, e os problemas so6 sao identificados
em estagios avancados do desenvolvimento, 0os custos tendem a aumentar devido ao
retrabalho necessario para corrigir falhas. Isso pode levar ndo apenas a atrasos na
entrega, mas também a criacdo de um produto que ndo atenda plenamente as
necessidades dos usuarios, comprometendo sua eficacia e satisfacdo. Conforme
ressaltado por Valente (2020), uma especificacdo inadequada pode impactar
negativamente tanto o prazo quanto a qualidade do produto final, destacando a
importancia de um levantamento de requisitos preciso e bem estruturado desde o

inicio do projeto.

4.2 Diagrama de atores do sistema

7

O diagrama de atores é uma das principais ferramentas utilizadas na
modelagem de requisitos da metodologia. Eles sado entidades externas que interagem
com o sistema, podendo ser um individuo ou organizacdo. Os atores podem ser
identificados por meio de figuras que auxiliam na distingdo de diferentes papéis
(CORTURATO et al., 2023).

No projeto desenvolvido, ha a implementacao de trés tipos de atores, 0

usuario, pessoa fisica e pessoa juridica. No caso, 0 usuario € o ator pai, que possui
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como herdeiros os dois tipos de pessoa, isso foi feito mediante o fato de as pessoas
possuem atributos e métodos em comum, entdo o sistema de heranca permite colocar
em um ator as suas caracteristicas iguais, para evitar redundancias. Desse modo, as
pessoas fisicas e juridicas, possuem as funcionalidades do usuario, porém divergem-

se ao apresentarem atributos e métodos préprios de sua classe.

Figura 10. Diagrama de Atores

Usuario

Pessoa Fisica Pessoa Juridica

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

4 3. Listade Casos de Uso

A lista de casos de uso serve para apresentar os atores de um sistema e
0S seus casos de uso, dessa maneira, esse ator deve realizar alguma entrada que
resultard em uma acao a ser executada pelo sistema, o caso de uso, que por sua vez
retornara uma saida. Assim, baseado nos requisitos do IDE-ALL foram foi formulado

seguinte quadro de casos de uso.
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Quadro 1. Lista de Caso de Uso

D Atores Entrada Caso de uso Saida
. Dados Cadastro de
01 Usudrio requeridos Usuario Msg 1
- . Adicionar novo
02 Pessoa Juridica | Dados do projeto projeto Msg 2
Login e Acesso ao
03 Usuario E-mail e senha | gerenciamento do sistema
usuario
04 Usuério Flltr{;%%esliusca Filtrar Projetos LIStiiﬁfEE;cgems
Lista d iat Visualizar Detalhes
05 Usuario 'Sd? € pProjelos Detalhes da Completos do
ISponivels Campanha Projeto
06 Pessoa Juridica Dados da Adicionar Engquete de
Enquete Enquete Colaborador
07 Pessoa Fisica Tornar Doador Realizar Apoio
. Tornar Votar na
08 Pessoa Fisica Colaborador Enguete
Upload de Imagens ou
09 Pessoa Juridica arquivos de Divulgar Midia banners da
midia campanha
- Atualizar Status
10 Pessoa Juridica Movo Status de Campanha Msg 3
11 Usuério Movos Dados Editar Perfil Novos Dados
12 Pessoa Juridica Excluir Projeto Msg 4
13 Usuario - Excluir Usuario Msg &
. Dados da . .
14 Pessoa Fisica doacio Realizar Apoio Msg 5
. Mavegar por Lista de Projetos
15 Usuario Projetos Disponiveis
16 Pessoa Fisica Votos na Votar na Acesso a
Enquete Enquete comunidade
Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
Quadro 2. Dicionario de mensagens
Mensagem Descricio
Msg 1 Cadastro realizado com sucessol
Msg 2 Projeto cadastrado com sucessol
Msg 3 Projeto atualizado com sucessol
Msg 4 Projeto excluide com sucesso.
Msg 5 Apoio realizado com sucessol Obrigado pela sua contribuicdo.
Msg 6 Usuario excluido com sucesso.

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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4.4. Diagrama de caso de uso geral

Um diagrama de caso de uso geral é uma ferramenta visual que
representa as interacdes entre o0s atores e um sistema, evidenciando as
funcionalidades disponiveis. Sua relevancia estd em auxiliar desenvolvedores a
compreender os requisitos do sistema sob a 6tica do usuario, o que torna 0 processo

de design mais claro e melhora a comunicacao entre as partes envolvidas.

Figura 11.Diagrama de caso de uso geral

uc J
Editar perfil
<<e><t¢nd>>
logine
gerenciamento sedendzz
de usuario
e
'
\ <<extend>>
usuario \ )
Filtrar projeto
usuario
<<ex:(eﬁd»’
4"
Navegar <<extend>> ¢~ Visualizar
projetos detalhes
T
Tornar <<include>> Votar na
colaborador enquete
Adicionar <<extend>> 9 =
e o R e e Divulgar midia
rojeto
pessoa juridica SRS S‘«eﬁeﬂ?f
N ~ -~
<<extgnd>> <\<e>cte\nd>> Atualizar
X e status
\ o 8
\ &
Excluir projeto
enquete

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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CAPITULO V

5.1. Andlise orientada a objetos

Seguindo o raciocinio de Guedes (2010), o individuo humano, ainda
jovem, aprende e pensa de forma orientada a objetos, organizando seu conhecimento
por meio de abstracdes e categorias. Com isso, € compreendido de forma natural a
classificacdo a tudo observado, desenvolvendo classes com caracteristicas que a
sustentam.

Partindo dessa convicgéo, a andlise orientada a objetos (AOO) conserva
0S mesmos principios. Ela é baseada em uma abordagem para o desenvolvimento de
software que se concentra na identificacdo e modelagem de objetos dentro de um
sistema. Os objetos representam entidades no mundo real ou conceitos que possuem
caracteristicas (atributos) e comportamentos (métodos).

5.1.1. Principais elementos da AOO

Os subtépicos pertinentes a serem abordados tem o inicio, ap6s a
classificacdo, na abstracdo. Ela é fundamental para a identificagdo das classes, sendo
gue consiste na transformacao do problema do mundo real ao problema modelado. A
abstracdo busca ressaltar somente os aspectos essenciais do objeto acometido,
descartando os irrelevantes a passagem de plano.

Seguindo a logica, fala-se do encapsulamento. Ele consiste isolar o
programa em partes com o intuito de torna-lo mais flexivel, de facil manutencgéo e

criacdo, sem contar a grande garantia da integridade e seguranca dos dados. O
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encapsulamento visa deslocar os detalhes internos do sistema a fim de proteger a
integridade dos objetos, expondo apenas o0 necessario, tendo relacdo direta no
progresso da abstracéo.

Progredindo com a heranca, ela € considerada uma das caracteristicas
mais importantes a analise orientada a objetos, detendo seu papel em permitir o
reaproveitamento de atributos e métodos com a consequéncia de otimizar o tempo de
formulag&o dos codigos. Ela funciona com os conceitos de hierarquias naturais, onde
as subclasses herdam propriedades e comportamentos das superclasses.

E, parafinalizar os indispensaveis elementos da AOO, ha a compreensao
do polimorfismo. Sendo continuamente associado a heranga, o polimorfismo expde-
se aprovacao de objetos de diferentes classes responder ao mesmo método de formas
diferentes, ou seja, com ele, é possivel usufruir da mesma interface, contudo obter

comportamento divergentes dependendo do objeto que esta sendo manipulado.

5.2. Diagrama de classes

De acordo com Guedes (2009), o diagrama de classes serve para
modelar as classes do sistema, junto dos seus atributos e métodos, ele também serve
para estabelecer as relacdes e as trocas de informacdes entre elas. Esse é um dos
diagramas mais utilizados no desenvolvimento de softwares, ele segue as normas da
UML (Linguagem de Modelagem Unificada), a linguagem-padrédo adotada

internacionalmente na engenharia de software para definir seus requisitos.
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Projeto

Figura 12. Diagrama de classes

ario : String) : Projeto
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Time

ApioDTO, emaiApoiador : Sting) : Apoio
ng) * List<Apoio=

Enquete

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

5.3 Dicionario de atributos

O dicionario de atributos é oferecido por um esquema de figura que

permite a contemplacéo teorética e descritiva dos atributos usufruidos no processo de

execucao do sistema. O letrado auxilia na compreenséo do atributo adentrado.

A Classe Projeto do quadro 1 define o fundamento do sistema IDE-ALL,

possuindo como finalidade a disposi¢céo e aproveitamento do programa.
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Quadro 3.Classe Projeto

Classe: Projeto

id Cddigo de identificagdo do projeto
nome Nome do projeto

descricao Descrigao do projeto

criador Criador do projeto

valorMeta Valor da meta do projeto
dataCriacao Data de criagcéo do projeto
fotoBanner Foto do banner do projeto
objetivosODS Relativo a classe “ODS”

apoios Relativo a classe “Apoio”

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

O quadro 2 tem o objetivo de armazenar os dados de cadastro.

Quadro 4.Classe Usuério

Classe: Usuario

id Caodigo de identificagcao do usuario
email Enderego de e-mail do usuario
senha Senha de acesso ao sistema
fotoPerfil Foto de perfil do usuario

rua Rua frequentada pelo usuario
bairro Bairro frequentado pelo usuario
cidade Cidade frequentada pelo usuario
estado Estado habitado pelo usuario
telefone Telefone de contato do usuario

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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Os Quadros 3 e 4 possuem 0 mesmo propdsito de cadastro de classes,

acrescidas de alguns atributos proprios.

Quadro 5.Classe Pessoa Juridica

Classe: Pessoa juridica

cnpj Cédigo de identificagdo da pessoa juridica
nomeFantasia Nome fantasia da pessoa juridica
razaoSocial Raz3o social da pessoa juridica

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).

Quadro 6.Classe Pessoa Fisica

Classe: Pessoa fisica

cpf Cédigo de identificagdo da pessoa fisica

nome Nome da pessoa fisica

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Quadro 7.Classe ODS

Classe: ODS

id Caddigo de identificacdo do ODS
numero Numero do ODS
descricao Descrigdo do ODS

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

A Classe ODS remete aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

implementados no propdésito que o individuo deseja alcancar.
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Quadro 8.Classe Apoio

Classe: Apoio

id Cadigo de identificagdo do apoio
projeto Projeto apoiado

apoiador Usuario que apoia

valor Valor destinado ao apoio

dataApoio Data do apoio

formaPagamento Forma de pagamento do valor do apoio

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

A Classe Apoio demonstra o suporte financeiro aos projetos envolvidos a

fim da atingirem as metas idealizadas.

Quadro 9. Classe Enquete

Classe: Enquete

id Cadigo de identificagdo da enquete
pergunta Questdo sobre um determinado tema
opcoes Opcbes disponiveis para respostas
dataCriacao Data de criagao da enquete

projeto Projeto que possui a enquete

criador Criador do projeto

votos Relativo a classe “Voto”

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

A Classe Enquete demonstra a lista de perguntas elaborada pelo gestor
da ONG para ser respondida pelo colaborador.
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Quadro 10. Classe Voto

Classe: Voto

id Cddigo de identificagdo do ODS
enquete Relativo a classe “Enquete”
usuario Relativo a classe “Usuario”
dataVoto Data que o voto foi selecionado
. Opcao selecionada pelo usuario ao
opcacEscolhida
responder a enquete

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

A Classe Voto demonstra a opcao respondida pelo colaborador a enquete
da Pessoa Juridica.
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CAPITULO VI

6.1. Prototipos de Telas

Em primeiro plano, foi planejado a parte visual para entdo ser
desenvolvida a programacdo a partir dela. A plataforma IDE-ALL contemplou
parametros como cores, imagens, logo, fontes, conhecimento, entre outras. Essa
etapa foi primordial para a garantia da observacao preliminar ao usuario e a fonte de
desenvolucédo ao codificador.

Posteriormente a programacdo e testes funcionais, a interface foi
concluida, ofertando telas com diferentes informacdes, mas com estruturas
semelhantes. As figuras 13 e 14 possuem 0 mesmo intuito, cadastro de individuo,
todavia com diferentes perspectivas, a da pessoa fisica e da pessoa juridica. O campo
de login é localizado na imagem 15; o inicio (primeira tela visivel ao adentrar o site)
na figura 16 e os projetos (adicionados pelas ONGs e visualizado por usuarios) na

figura 17 e a figura 18 representa a tela de perfil.
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Figura 13. Cadastro de Pessoa Fisica

g IDE-ALL Inicio Projetos Sobre Nés Perfil

Cadastre-se

4 tem uma conta? Faca login aqui

9, Pessoa Fisica & Pessoa Juridica

Nome completo
E-mail

Senha

Telefone Estado
Cidade

Bairro Rua

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Figura 14. Cadastro de Pessoa Juridica

9 IDE-ALL Projetos Sobre Nés Perfil

Cadastre-se

J tem uma conta? Faca login aqui

8, Pessoa Fisica Pessoa Juridica

Razao Secial
Noma Fantasia
ome Fantasia

E-mail

Senha

CNPY
Telefone Estado
Cidade

Baimo Rua

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).



Figura 15. Tela de Login

e IDE-ALL

Acesse sua conta

3 E-mai
& Senha

Ainda ndo tem conta? Cadastre-se

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Na figura abaixo, esta representada a pagina “home”, qualquer usuario

ao entrar no site tem o0 seu acesso inicial nessa tela.

Figura 16. Tela "Home"

o IDE-ALL

Conectando ideias,
iluminando o futuro...

Bem-vindo ao IDE-ALL, o hub onde a sustentabilidade encontra
inovagao.

Aqui, reunimos projetos e solugoes criativas para um futuro mais verde
e consciente,

Junte-se a n6s para construir um mundo mais sustentavel,
compartilhando

e colaborando em ideias que realmente fazem a diferenca.

Vocé j & parte da mudanga.

ODS em Movimento

Clique em um of conhega o impacto que ele pode gerar.

1 R 2 4 i 5 i

we oo & o M9

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

A seguinte imagem representa a tela de informacdes de projetos, nela

sao apresentados detalhes sobre as iniciativas cadastradas.
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Figura 17. Tela de Visualizacdo de Projeto

e IDE-ALL Infcio Projetos Sobre Nos

Fire Started

Por SUSTENTABILIDADE E SOLUCOES

Solugdo para incéndios, queimadas e avisos para bombeiros de forma instantanea

Excluir Projeto Criar Enquete

Arrecadado: R$ 800,00 / R$ 6.000,00 (13%)

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Perfil

+ Criar Projeto

Em seguimento, ha uma imagem da péagina de perfil do usuario,

semelhante tanto para pessoa fisica quanto juridica.

Figura 18. Tela de Perfil
OIDE-ALL

# Editar Perfil

Informagdes Basicas Enderego

Nome Completo Rua

2 miguel vitor @ Benez

£-mail Bairro

& miguel@gmail.com ® Mario

CPF Cidade

# 02515641897 ® Ferandopolis
Teletone Estado

L, 49841804304 ® sp

Excluir Usudrio

Atividades

0 0 R$ 0,00
rojetos Apolados ONGs Apoiadas Total Contribuido

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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CAPITULO VII

7.1. Tecnologias Utilizadas

Nesse capitulo, serdo apresentadas as tecnologias utilizadas ao longo
do desenvolvimento do projeto, para que ela foi usada e sobre a sua usabilidade geral.
Os aplicativos utilizados referem-se as areas de programacéo, edicao de arquivos de

texto e manipulacao de imagens.

7.1.1. Tecnologias utilizadas para a documentacao

Para o desenvolvimento da documentacdo foram utilizados os
aplicativos retratados nas figuras abaixo e, em seguimento, uma breve explicacéo

sobre eles.

Figura 19. Word

Fonte: (Wikipédia, 2025).

A plataforma Word serve para a elaboragao de arquivos digitais escritos,

sendo utilizada para a parte escrita do projeto.
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Figura 20. Forms

Fonte: (Wikipédia, 2025).

A plataforma Forms, da Microsoft, permite a elaboracéao de formularios

on-line, sendo utilizada para formular o questionéario de viabilidade do projeto.

Figura 21. Canva

Fonte: (Logos World, 2025).

A plataforma Canva € um software que permite a elaboracgéo e edicéo de
elementos graficos e de texto, ela foi usada para fazer as tabelas do dicionario de
atributos.

Figura 22. One Drive

Fonte: (Wikipédia, 2025).

A plataforma One Drive, da Microsoft, é um software para
armazenamento em nuvem, foi utilizada para armazenar remotamente o trabalho

escrito.
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Figura 23.Google Académico

Fonte: (Wikipédia, 2025).

A plataforma Google Académico serve como um local de distribuicdo e
acesso a trabalhos e revistas cientificas, foi utilizada para a busca de arquivos para a

escrita da fundamentacéo teorica.

Figura 24. Astah

Fonte: (PNGWind, 2025).
A plataforma Astah Community é um software usado para a elaboracao
documentagdes do modelo UML, nesse projeto, ela foi utilizada para os diagramas de

atores, casos de uso e de classes.

Figura 25. BrModelo

Fonte: (Linux IOMG, 2025).
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A plataforma BrModelo é uma ferramenta voltada para o desenvolvimento
de projeto de banco de dados relacionais, incluindo as etapas conceitual, l6gico e

fisico, no projeto, ela foi utilizada para o Diagrama Entidade e Relacionamento.

Figura 26. ChatGPT

Fonte: (Wikipédia, 2025).
A modelo de linguagem grande ChatGPT € uma inteligéncia artificial

treinada para gerar texto e manter conversas em linguagem natural. Ela foi usufruida

para a busca e identificacdo de referéncias a fim da fonte de informacéao.

7.1.2. Tecnologias utilizadas para a programacao

Para o desenvolvimento da documentacéo foram utilizados os aplicativos retratados

nas figuras abaixo e, seguimento, uma breve explicacao sobre eles.

Figura 27.. Visual Studio Code

Fonte: (Wikimedia Commons, 2025).

O editor de codigos multiplataforma Visual Studio Code foi utilizado para

a programacéao praticamente integra das funcionalidades do sistema web.
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Figura 28.Spring Boot

Fonte: (World Vector Logo, 2025).

O Spring Boot € um projeto do ecossistema Spring Framework, que tem
como objetivo simplificar o desenvolvimento de aplica¢des Java. Ele teve exatamente
essa aplicabilidade nos codigos, aproveitando suas bibliotecas para facilitar os

desdobramentos.

Figura 29.React

Fonte: (Wikipédia, 2025).

O React é um framework de software livre utilizada para construir
interfaces de usuario em aplicagdes web. Ele teve seu emprego no desenvolvimento

da aplicacéo visual no sistema.

Figura 30.Tailwind CSS

Q<
. %

Fonte: (Wikimedia Commons, 2025).
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O Tailwind é um framework utilitario que facilita a construcéo de designs
diretamente na pagina HTML, no projeto, ele foi utilizado para fazer a estilizagdo das

paginas web.

Figura 31. JASON Web Token

Fonte: (Wikipédia, 2025).

O JASON Web Token é um padréo aberto usado para a autenticacao e
troca de informacBes em um sistema, fornecendo a objetos virtuais um Token, que
funciona como uma chave de acesso digital, no projeto, ele foi utilizado para fazer a

autenticagdo no momento de login.

Figura 32. Discord

Fonte: (Logo Download, 2025).

O Discord é uma plataforma de chat on-line disponivel para diversos
sistemas operacionais, ele foi utilizado no projeto para estabelecer a comunicacéo

entre os desenvolvedores e para armazenar o arquivo do projeto.

65



Figura 33. Claude

Fonte: (Logowik, 2025).

O Claude é uma Inteligéncia Atrtificial, criada e treinada pela Antghropic,
com a proposta de ser seguro, preciso e protegido, nesse projeto, ele foi utilizado

como auxiliar para o desenvolvimento back-end.

Figura 34. ChatGPT

Fonte: (Wikipédia, 2025).

A modelo de linguagem grande ChatGPT é uma inteligéncia artificial
treinada para gerar texto e manter conversas em linguagem natural. Ela foi usufruida

para a busca de informacao de cédigos e geracéo de funcionalidades do sistema.

Figura 35. Outlook

Fonte: (Wikipédia, 2025).

O Outlook é um sistema de e-mail, criado pela Microsoft, para enviar,
receber e organizar e-mails, nesse projeto, ele foi usado para estabelecer a

comunicagéo entre os desenvolvedores.
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Figura 36.Google Drive

Fonte: (Wikipédia, 2025).

O Google Drive € um servico de armazenamento e sincronizacdo de
arquivos em nuvem que permite o armazenamento e compartilhamento dos arquivos
de forma segura e acessivel em qualquer dispositivo. Ele teve seu emprego no ato de

armazenagem de documentos relativos ao programa.

Figura 37. My SQL
MySoll
Fonte: (Logo Download, 2025).
O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional,

ele serve para armazenar organizar e gerenciar dados, nesse projeto, ele foi utilizado

como o banco de dados para o armazenamento de todas as informacgdes cadastradas.

Figura 38. Canva

Fonte: (Logos World, 2025).

A plataforma Canva é um software que permite a elaboracéo e edi¢édo de
elementos gréficos e de texto. Ela foi usada a fim de realizar a estética de
determinadas partes do sistema.
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Figura 39. HTML
HTML

Fonte: (Wikipédia, 2025).

O HTML (HyperText Markup Language) é a linguagem basica de
marcacao usada para criar paginas na web, que utiliza de “tags” para definir diferentes

estruturas, no projeto, ela foi utilizada para o desenvolvimento da pagina web.

Figura 40. CSS

Fonte: (Wikipédia, 2025).
O CSS (Cascading Style Sheets) € uma linguagem de estilo usada para
definir a aparéncia visual de paginas web, ela serve para definir fonte, aparéncia de

imagens, cores e entre outros resumos, nesse projeto, ela foi utilizada para fazer a

estilizacdo das paginas web.

Figura 41. JSX

JS

Fonte: (GitHub, 2025).
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JSX é uma extensao de sintaxe para JavaScript, usada principalmente
no React (uma biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuério). Ela
permite escrever HTML dentro de arquivos JavaScript, ou seja, funciona como uma
mescla entre as duas linguagens. Nesse projeto, ele foi utilizado para o

desenvolvimento web.

Figura 42. Java

((

e

Java
Fonte: (Wikipédia, 2025).

Java é uma linguagem de programacao de proposito geral, orientada a
objetos, conhecida pela sua portabilidade e é amplamente usada para construir

aplicacdes robustas. Nesse projeto, ela foi utilizada para a programacao.

Figura 43. React Native

g

React Mative

Fonte: (Openxcell, 2025).

React Native é um framework que permite criar aplicativos moveis (para
iIOS e Android) usando JavaScript e React. Nesse projeto, ele foi utilizado para

desenvolvimento do aplicativo mobile.
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Figura 44. Postman

Fonte: (StickPNG, 2025).

O Postman é uma plataforma que permite enviar e testar requisi¢cdes
HTTP para APIs, visualizar suas respostas, automatizar testes e organizar as
requisicbes em colecdes, facilitando o desenvolvimento e a documentacéo de APIs.

Nesse projeto, ela foi utilizada para testar o uso de API.

Figura 45. TSX

Fonte: (Reddit, 2025).

TSX é uma extensdo de arquivo usada no React com TypeScript, assim,ela € um jeito
de escrever componentes React usando TypeScript. Nesse projeto, ela foi o suporte

utilizado para o React Native.

7.1.2. Tecnologias utilizadas para a edicdo de imagens
Para auxiliar na etapa de criacdo da identidade visual, com a edicéo e

criagdo de imagens, foram utilizados os seguintes aplicativos.
A plataforma Canva, é utilizada para manipulagédo de elementos visuais
digitais, ela foi utilizada para a criacéo da logo e da paleta de cores.
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Figura 46. Canva

Fonte: (Logos World, 2025).
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto IDE-ALL foi desenvolvido para atuar como um meio de
divulgacao e arrecadacao financeira para ONGs a fim de contribuir para a realizacao
da agenda de Desenvolvimento Sustentavel 2030 da ONU. Dessa forma, ele conta
com duas aplicagbes, uma web e outra mobile. O site web teve um resultado muito
satisfatorio para o grupo, todas as funcionalidades planejadas foram implementadas
e operam de maneira plena, além de que ele conta com uma interface limpa e atrativa
visualmente.

Ja& o app mobile apresenta-se como uma verséo limitada da plataforma
web, para acessa-lo ja é necessério ter um cadastro e nele o usuério pode visualizar
0S seus projetos e colaborar com eles.

Dessa maneira, considera-se que o IDE-ALL opera conforme o esperado
€ 0 grupo projeta que, em consoante com os resultados da pesquisa de viabilidade, a
sua efetivacdo no meio virtual possa trazer impactos positivos para a atual sociedade,
trazendo visibilidade a causas sociais e ambientais de suma importancia, por vezes
marginalizadas na contemporaneidade, revertendo, assim, o rumo do

desenvolvimento para um caminho mais sustentavel.
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APENDICES

Apéndice A - Questionario de Viabilidade de Software

Para garantir a efetividade do projeto, antes de iniciar o desenvolvimento do software
IDE-ALL, foi realizada uma pesquisa de viabilidade. Essa etapa foi crucial, pois
possibilitou entender a opinido de pessoas externas sobre o impacto potencial do

sistema na sociedade, além de fomentar a troca de ideias para o aprimoramento do

sistema.
Figura 47. Questao 1
1. Vocé conhece os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) propostos pela Organizagdo das Nagdes Unidas? Mais detalhes
24%
® Sim 55
® Nio 17

76%

Fonte: (Dos préprios autores, 2025)

76



Figura 48. Questao 2

2. Como vocé avalia o progresso dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)? Eles foram: Mais detalhes
T%
26% '~

@ Atingidos plenamente 1

@ A maioria foi atingido plenamente 5

@ Apenas alguns foram atingidos parcialmente 28

39%
@ Estdo longe de serem atingidos 19
@ Nio conhego os ODS 19
26%
Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
Figura 49. Questao 3
3. Vocé considera a atuagdo das Organizagdes Nio Governamentais (ONGs) relevante para a melhora da sociedade? Mais detalhes
6%
® Sim 68
® Nio 4
94%
Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
Figura 50. Questéo 4
4. Vlocé apoia, ou J& apoiou, financeiramente uma ONG? Mais detalhes
25%
® Sim 18
@ Nio 54

75%

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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Figura 51. Questao 5

5. Vocé acha relevante o desenvolvimento de uma plataforma digital que permita a populacdo submeter projetos e, simultaneame Mais

[=a]

-

nte, financiar iniciativas de outros individuos a fim de contribuir para a melhora da sociedade? detalhes

@® Sim 68
® Nio 4
94%
Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
Figura 52. Questao 6
. Quais detalhes vocé considera importantes para uma aplicagio web? Mais detalhes
13% :
® Interface de facil compreensio 63
35%
@ Design visual impactante 34
@ Acessibilidade 59
® Mensagens de carregamento e ermo 24 3%
® Outra 1 ’
19%
Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
Figura 53. Questao 7
. Quais seriam os principais beneficios que vocé enxerga em uma plataforma como o IDE-ALL para a sociedade? Mais detalhes

@ Maior conectividade e acesso a causas relevantes 33 ]

Aumento da transparéncia e confianga nas 10 I

doagdes

Fortalecimento do desenvolvimento sustentavel e 4 /]

conscientizagdo

Empoderamento da participagdo cidada e 26 I

colaborazo I
@ Todas as opgdes 32
@ Outra 0

0 10 20 30 40

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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Apéndice B — Diagrama Entidade Relacionamento

O Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER) é uma ferramenta
grafica utilizada na criacdo de bancos de dados, com a finalidade de ilustrar as
entidades (objetos ou conceitos) e os relacionamentos entre elas. Ele auxilia na
organizagdo e na estruturagdo das informagbes de maneira clara, demonstrando
como os diversos componentes do sistema estao interligados. No DER, as entidades
aparecem na forma de retangulos, os relacionamentos sédo representados por

losangos, e as conexdes entre elas sdo mostradas através de linhas.

Figura 54. Diagrama Entidade e Relacionamento
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Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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