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RESUMO

O projeto Happy Idosos constitui uma iniciativa tecnossocial interdisciplinar
desenvolvida em ambiente escolar, destinada ao combate do isolamento social e a
promocao do envelhecimento ativo no Brasil, pais que possui mais de 31 milhdes de
idosos — incluindo aproximadamente 161 mil residentes em instituigbes de longa
permanéncia (IBGE, 2023). Idealizada a partir da integracdo entre pesquisa teorica,
observagdo de campo e desenvolvimento tecnolégico, a plataforma digital —
construida com PHP, MySQL, JavaScript e CSS por estudantes do curso Técnico em
Informatica, em parceria com o grupo de Recursos Humanos da Etec Prof?® Maria
Cristina Medeiros — foi concebida com base em metodologias como Design Thinking
e abordagem aplicada. O escopo central do projeto organiza-se em trés eixos
interdependentes: capacitagao digital, integragcéo intergeracional e valorizagado de
saberes e memorias. A proposta visa conectar idosos em situacdo de solidao ou
vulnerabilidade a voluntarios e artistas, por meio de atividades culturais, oficinas de
inclusdo digital e eventos hibridos. As funcionalidades da plataforma foram cocriadas
a partir de pesquisas de campo e testes de usabilidade, priorizando acessibilidade,
seguranga de dados e navegacao intuitiva, além de buscar superar barreiras como o
medo de tecnologia — presente em 24% dos idosos (FRANCO, 2025) — e promover
autoestima e saude mental por meio da socializagao (DOLCE VIVERE, 2025). Embora
ainda se encontre em fase inicial, tendo realizado apenas uma visita presencial a uma
instituicdo, o projeto apresenta potencial de impacto alinhado aos ODS 3 e 16 da
Agenda 2030 da ONU. Dessa forma, os resultados esperados: ampliar interagdes
sociais, reduzir o isolamento, valorizar experiéncias de vida e promover vinculos
afetivos. A iniciativa demonstra, portanto, a capacidade das tecnologias educacionais
de gerar solugdes socialmente orientadas capazes de transformar realidades futuras
e contribuir para a construgao de uma sociedade mais inclusiva e acolhedora.

Palavras-chave: Isolamento social; Idosos; Tecnologia social; Intergeracionalidade;
Inclusao digital; Design Thinking.



ABSTRACT

The Happy Idosos project is an interdisciplinary techno-social initiative developed in
an educational environment, aimed at combating social isolation and promoting active
aging in Brazil, a country with more than 31 million older adults, including
approximately 161 thousand residents in long-term care institutions (IBGE, 2023). The
digital platform — developed using PHP, MySQL, JavaScript, and CSS by students of
the Technical Course in Informatics, in collaboration with the Human Resources group
of Etec Prof? Maria Cristina Medeiros — was conceived through theoretical research,
field observation, and applied methodologies such as Design Thinking. The project is
structured around three interconnected axes: digital literacy, intergenerational
integration, and the appreciation of memories and life experiences. The platform
proposes to connect older adults in situations of loneliness or vulnerability with
volunteers and artists through cultural activities, digital inclusion workshops, and hybrid
events. Its functionalities were co-created based on field research and usability testing,
prioritizing accessibility, data security, and intuitive navigation, while addressing
technological barriers such as technophobia — present in 24% of older adults
(FRANCO, 2025) — and fostering self-esteem and mental well-being (DOLCE
VIVERE, 2025). Although still in its initial phase, with only one institutional visit
conducted, the project demonstrates potential impact aligned with SDG 3 and SDG 16
of the UN 2030 Agenda. Expected outcomes include increased social interaction,
reduced isolation, enhanced recognition of life experiences, and strengthened affective
bonds. Therefore, the initiative highlights the transformative potential of educational
technologies to promote social inclusion and contribute to a more empathetic and
supportive society.

Keywords: Social isolation; Elderly; Social technology; Intergenerationality; Digital
inclusion; Design Thinking.
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1 INTRODUGAO

O envelhecimento populacional € uma realidade crescente no Brasil e no
mundo. Segundo o Censo 2022, o numero de pessoas com 60 anos ou mais chegou
a 31,2 milhées no pais, representando 14,7% da populacdo (Brasil, 2023). Esse
aumento esta ligado a queda da fecundidade e ao avango da medicina, que elevaram
a expectativa de vida para 76,3 anos (IBGE, 2023). Embora seja uma conquista, esse
cenario exige que a sociedade desenvolva politicas publicas e agbes que assegurem

qualidade de vida aos idosos.

Muitos idosos, no entanto, vivem em situacao de isolamento social, exclusao e
até abandono. Essas condi¢gdes afetam sua saude fisica e mental, podendo gerar
sentimentos de solidao, depressao e perda de autoestima (Varella, 2023). A auséncia
de vinculos afetivos e o distanciamento familiar aprofundam essa vulnerabilidade,

mostrando a necessidade de iniciativas que valorizem e reintegrem essa populagao.

A tecnologia tem contribuido significativamente para reduzir o isolamento social
dos idosos, aproximando-os de familiares e amigos por meio de redes sociais e
aplicativos. A capacitacao digital € essencial para manté-los ativos e conectados. No
Brasil, programas de inclusdo digital vém crescendo, promovendo oficinas e ag¢des
que ensinam o uso de celulares, computadores e internet (Suassuna, 2023). Um
exemplo é o Programa Navegando na Internet na Melhor Idade, promovido pelo
Prodest, que ja beneficiou mais de 4 mil idosos com aulas de informatica (Prodest,
2023).

Diante desse cenario, o projeto Happy Idosos propde a criagao de um site que
conecte voluntarios de forma segura, incentivando o dialogo, o compartilhamento de
experiéncias e a realizagdo de atividades culturais, como eventos em asilos. A
iniciativa busca combater o isolamento social e promover a inclusao digital dos idosos
por meio de ferramentas acessiveis. Segundo Fonseca (2023), “a tecnologia, quando
orientada para fins sociais, pode ser uma aliada significativa na promog¢ao da

autonomia e do bem-estar dos idosos”.
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11 Problematica

A soliddo afeta cerca de uma a cada 12 pessoas em todo o mundo, sem
distincéo de fronteiras ou diferengas culturais, e os numeros também destacam uma
disparidade de género significativa: 44,1% das mulheres com mais de 85 anos vivem
sozinhas, contra 24,2% dos homens. Embora muitas causas possam levar a solidao,
foram identificados diversos fatores de risco, como depressao, doencas crénicas e
idade avangada. Quanto maior a idade, maior a possibilidade de isolamento social.
Por isso, tudo indica que o impacto da soliddo ira aumentar cada vez mais,
especialmente nos paises desenvolvidos, com o envelhecimento da populacéo (BBC
News Brasil, 2024).

Um fator que chamou a atencédo no estudo € que os idosos, em sua maioria,
demonstram medo ou receio em relagdo aos aparelhos tecnolégicos. Do total de
entrevistados, 24% relataram ter medo de utilizar novas tecnologias, e 40% indicaram
ter receio de danificar o aparelho. Aqueles que responderam ter medo afirmaram
sentir isso principalmente ao usar a internet; o medo de nao aprender, de nao
memorizar as fung¢des e de nao conseguir utilizar o aparelho também foi mencionado
(Franco, 2025).

Outrossim, a falta de compromisso dos voluntarios € um dos desafios mais
comuns enfrentados pelas ONGs. Como o trabalho € voluntario, pode ser dificil manter
um nivel constante de dedicagdo, especialmente quando outros compromissos

pessoais ou profissionais surgem (Viana, 2024).

Por fim, é importante destacar que o envelhecimento nao deve ser sinbnimo de
estagnacao. A insergcdo de praticas ludicas valoriza a historia de vida dos idosos,
incentiva a criatividade, proporciona momentos de alegria e contribui para a melhoria
da qualidade de vida. Projetos como o “Viva Melhor”, citados no site Revista ABM
(2025), mostram que acgdes simples, como tardes dangantes e oficinas de memoria,

podem transformar a rotina de um lar.
1.2  Justificativa

O projeto Happy |dosos esta diretamente alinhado a Agenda 2030 da ONU,
abordando desafios globais urgentes relacionados a qualidade de vida e a inclusao

social. A iniciativa concentra-se na ODS 3 (Saude e Bem-Estar), pois busca promover
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uma vida saudavel e garantir o bem-estar para a populagdo idosa, combatendo
sentimentos de solidao e depresséo. Além disso, o projeto contribui para a ODS 16
(Paz, Justica e Instituicées Eficazes) ao criar uma plataforma que incentiva o dialogo
intergeracional e a constru¢do de uma sociedade mais inclusiva e justa, onde os

direitos e a dignidade dos idosos s&o valorizados e garantidos (ONU, 2015).

A socializacdo do idoso esta associada a autoestima e a vontade de viver. Isso
inclui ndo somente o convivio com geragdes mais novas — como filhos, netos e
bisnetos —, mas também a conquista de uma rede de amigos capaz de interagir com
ele. O contato frequente com voluntarios pode trazer mais alegria e, além de refletir
positivamente na saude fisica, gera inUmeros beneficios para a saude mental,
auxiliando na prevencgao de doencgas e na diminuigao de sentimentos de abandono e
inatividade (Dolce Vivere, 2025).

A criacao de momentos especiais para os idosos durante festas e eventos pode
envolver sua participagdo ativa e a organizagdo de atividades recreativas que
reavivam memorias, como musica, jogos e contagcdo de histérias. A atencdo a
detalhes que estimulem a interagcao social pode enriquecer a experiéncia dessas
celebragdes e fortalecer vinculos, estimulando a memoéria e a criatividade (Augusta,
2024).

O ambiente de trabalho voluntario proporciona a oportunidade de conhecer
pessoas de diferentes origens e criar lagos de amizade duradouros. Ao fazer parte de
um grupo e contribuir para uma causa comum, os idosos se sentem mais integrados
a sociedade e menos isolados. Esse intercambio — onde ocorre troca de
conhecimento entre voluntarios e idosos — contribui para maior autoestima e
autoconfianga, pois o0 reconhecimento por suas agdes e a sensacado de fazer a

diferenga reforgam o aprendizado mutuo e o crescimento pessoal (Cora Senior, 2024).

Com o desenvolvimento de novas midias sociais, a internet torna-se cada vez
mais palco para o infoativismo e a promocdo de agdes transformadoras. Essa
evolucéo digital possibilita que qualquer pessoa com acesso a rede se engaje em uma
causa social. Nesse contexto, o uso de um sistema web torna-se uma ferramenta
estratégica para o voluntariado, facilitando o recrutamento de mais pessoas e
ampliando o alcance de projetos sociais. Essa nova modalidade de ativismo digital
permite que iniciativas se tornem conhecidas mundialmente (Instituto Filantropia,
2020).
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1.3 Objetivos

Criar estratégias que contribuam para o bem-estar de idosos residentes em
lares de longa permanéncia, como os asilos, por meio de uma plataforma digital que
facilite o engajamento de voluntarios, estimule agbes colaborativas entre geracdes e
valorize talentos artisticos. A proposta busca ndo apenas aproximar jovens e idosos,
mas também fortalecer vinculos sociais, prevenir problemas de saude mental e dar

voz a sabedoria e a arte que muitas vezes permanecem invisiveis.
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma para aumentar o voluntariado em casas de
repouso, conectando idosos a voluntarios e a artistas independentes para a realizacao

de atividades recreativas.
1.3.2 Objetivos Especificos

* Aumentar a visibilidade da qualidade de vida da populagao idosa por meio de
campanhas digitais baseadas nas diretrizes da Opas (2021), que destacam a
importancia de iniciativas midiaticas para desconstruir estereétipos etarios e promover

uma representagao social positiva do envelhecimento.

* Promover a saude mental de idosos baseados na abordagem de Courtin &

Knapp (2017) sobre isolamento social como determinante de saude.

* Implementar sistema de reconhecimento de voluntarios mediante adaptagao

do modelo de Tipos de Usuarios em Gamificagcdo de Marczewski (2015).

* Criar oportunidades para artistas independentes através de eventos
comunitarios, fundamentando-se na pesquisa de Santos (2023), que comprova o

papel da arte como ferramenta de expressao emocional e promog¢ao do bem-estar.

* Promover o dialogo intergeracional conforme Oliveira (2023), comprovando
que a comunicagao estruturada entre geragdes reduz o isolamento social e beneficia

idosos € jovens através de trocas afetivas e cognitivas.

» Conduzir pesquisa de campo em instituigdes;



17

+ Estruturar modelo de financiamento sustentavel sem fins lucrativos seguindo
as diretrizes de Machado (2023) para projetos sociais, com diversificagdo de fontes

de receita, transparéncia na gestao e alinhamento aos ODS.
» Desenvolver competéncias técnicas da equipe

* Fomentar conexdes intergeracionais através de plataformas digitais que
facilitem a troca de conhecimentos, fundamentado na teoria de otimizagédo seletiva

com compensacao de Baltes (1990);
1.4 Metodologia

O Happy ldosos nasceu da integragcdo de trés vertentes metodologicas
complementares: a investigagao tedrica (bibliografica e exploratéria), a observagao
direta da realidade por meio da pesquisa de campo e a experimentacao pratica no
desenvolvimento da aplicagado digital. Por se tratar de um projeto intercurso,
desenvolvido em conjunto pelo curso Técnico em Informatica e pelo grupo de
Recursos Humanos, essa abordagem multipla permitiu compreender profundamente
o cenario estudado, conceber uma solugao significativa e avaliar, na pratica, sua

aplicabilidade.

A etapa pratica do projeto consistiu na construgdo da aplicacao digital,
estruturada conforme as demandas identificadas nas fases anteriores. Para organizar
o fluxo de trabalho, a equipe de Informatica utilizou o Microsoft Planner, o que
possibilitou a divisdo eficiente de tarefas, o acompanhamento do progresso e o
registro continuo no diario de bordo digital. A plataforma foi desenvolvida utilizando
PHP, MySQL, JavaScript e CSS, com funcionalidades priorizadas com base na
analise dos dados da pesquisa. Além disso, a interface foi planejada com foco em
usabilidade e acessibilidade, buscando atender de forma adequada ao publico-alvo.
Cada nova funcionalidade implementada passou por testes internos de usabilidade,

permitindo ajustes e melhorias constantes.

Antes dessa etapa, realizou-se uma pesquisa de campo com alunos e
professores da Etec Prof? Maria Cristina Medeiros. Essa investigacao foi essencial
para compreender diferentes percepgcdes sobre a interacdo intergeracional,
considerando respostas provenientes de distintas faixas etarias. A diversidade de

opinides ampliou a visdo da equipe sobre como os jovens percebem os idosos
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institucionalizados, enriquecendo significativamente a constru¢do do projeto. Vale
destacar que essas atividades — incluindo visitas a asilos — foram conduzidas em
conjunto pela equipe de Informatica e pelo grupo de Recursos Humanos, reforgando

o carater colaborativo da proposta.

De forma transversal, o Design Thinking foi adotado como metodologia
norteadora em todas as fases do projeto. Desde a Imersdo até a Sintese, essa
abordagem orientou a equipe na escuta ativa, na definigdo de problemas reais e na
criagcdo de solugcbes empaticas, alinhadas as necessidades especificas dos idosos
residentes em instituicdes de longa permanéncia. Sua aplicagdo permitiu manter o
foco no ser humano, garantindo que a tecnologia desenvolvida respondesse a

demandas concretas.

Como ponto de partida, a pesquisa bibliografica e exploratéria proporcionou
uma compreensao aprofundada dos desafios enfrentados por idosos
institucionalizados, especialmente no que diz respeito a auséncia de vinculos afetivos.
Desde esse primeiro momento, a equipe reconheceu o potencial transformador da
interacado entre geragdes, destacando o voluntariado jovem como um elo capaz de

aproximar esses dois universos e promover impactos sociais positivos.
1.5 Resultados Esperados

Primordialmente, espera-se que o projeto promova a recreagao e o bem-estar
nas casas de repouso, proporcionando momentos de alegria e interagcéo social aos
idosos. A iniciativa busca dar maior visibilidade aos residentes, combatendo a solidao
e o isolamento que muitos enfrentam. Ao criar um ambiente mais dindmico e

participativo, o projeto visa melhorar a qualidade de vida e a saude mental dos idosos.

Outrossim, um dos principais objetivos € incentivar a participacdo da
comunidade através da adesao de voluntarios e criacdo de eventos em asilos. Esses
voluntarios seriam o elo entre a sociedade e os idosos. Paralelamente, planeja-se dar
atencao e suporte aos artistas independentes, oferecendo-lhes uma plataforma para
que possam compartilhar sua arte e talento com um publico que certamente os
recebera com entusiasmo e carinho. Essa colaboracdo mutua beneficia tanto os
idosos, que recebem entretenimento de qualidade, quanto os artistas e os voluntarios,
gue ganham um novo espago para se expressar e aprender com quem ja tem maior

experiéncia.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico — ou fundamentagdo tedrica — constitui um dos
elementos mais relevantes de uma monografia. Em termos gerais, ele corresponde a
revisdo das pesquisas, discussdes e contribuicbes de outros autores que abordam a
tematica do trabalho. Trata-se de um resgate critico do que ha de mais atual e
significativo na area investigada, funcionando como base para a constru¢do do
conhecimento e garantindo rigor cientifico ao estudo. Assim, por meio do referencial
tedrico, é possivel identificar o estado do problema e compreender seus aspectos

conceituais a partir de pesquisas ja desenvolvidas (Moreira, 2022).

Nesta etapa da documentacgao, a equipe realizou uma pesquisa aprofundada
sobre a importancia da atuagéo de voluntarios em instituicdes de longa permanéncia,
considerando seu impacto no combate ao isolamento social de idosos. Estudos
indicam que, em ambientes institucionais, muitos idosos apresentam repertorio
reduzido de habilidades sociais e redes de apoio limitadas, o que compromete
significativamente sua qualidade de vida. Diante desse cenario, o voluntariado, aliado
a pratica de atividades fisicas, emerge como uma estratégia valiosa para fortalecer
vinculos, oferecer companhia e promover beneficios diretos a saude mental, a

autoimagem e a autoestima dessa populacgao.

2.1 Quantitativo de Idosos em Asilos no Brasil

Em 2022, o Brasil registrava 160.784 pessoas vivendo em asilos ou instituicoes
de longa permanéncia para idosos, segundo dados do ultimo Censo, divulgados em
2023 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2023). Esse numero
corresponde a 0,5% da populagéo idosa do pais, que totaliza 32,1 milhdes de

pessoas.

A maior propor¢ao de individuos residentes em asilos esta localizada na regiao
Sudeste, responsavel por 57,5% do total, ao mesmo tempo em que concentra 46,6%
da populagdo idosa brasileira. Ja a regido Sul abriga 24,8% das pessoas

institucionalizadas e possui 16,4% dos idosos do pais (Abdala, 2024).
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2.2 Qual aimportancia da interagao social na terceira idade?

A interagao social € importante em todas as fases da vida, mas assume um
papel ainda mais fundamental na velhice. A participacdo do idoso em atividades
grupais favorece a constru¢ao de vinculos, promove bem-estar e reduz a incidéncia
de adoecimento. Cada vez mais, praticas como esportes, viagens, danga, convivéncia
com amigos e até o uso de tecnologias tém sido incorporadas ao cotidiano da

populacédo idosa, deixando de ser atividades restritas aos mais jovens.

Essas relagdes sociais ampliam o senso de satisfacdo com a vida e fortalecem
emogdes como amor, alegria e acolhimento, ao mesmo tempo em que contribuem
para a diminui¢do do estresse, da ansiedade e da depressao. Nesse contexto, o apoio
continuo de familiares, amigos e da comunidade torna-se indispensavel, pois estimula

e sustenta mudancgas positivas no estilo de vida do idoso (Sato, 2022).

2.3 Como o voluntariado e atividade fisica podem ajudar os idosos?

Caspersen, Powell e Christenson (1985) definem atividade fisica como
qualquer movimento corporal produzido pelos musculos esqueléticos que resulta em
gasto energético acima do nivel de repouso, abrangendo ag¢des como caminhar,
dancar, praticar jardinagem ou subir escadas. O exercicio fisico, por sua vez, é
compreendido como um tipo especifico de atividade fisica planejada, estruturada e
repetitiva, com o proposito de melhorar ou manter componentes determinados da

aptidao fisica.

Nahas (2006) propde que a aptidao fisica seja dividida em duas vertentes
principais: a aptidao relacionada a saude, voltada para o bem-estar e prevencao de
doencgas — incluindo forga muscular, flexibilidade, capacidade aerdbica e controle de
peso — e a aptidao relacionada ao desempenho, vinculada a performance esportiva
ou laboral, envolvendo agilidade, equilibrio, coordenagao, poténcia e velocidade de

reacao e deslocamento.

Dessa forma, é essencial incentivar a populacado idosa a praticar atividades
fisicas capazes de promover melhorias na aptidao fisica relacionada a saude.
Evidéncias epidemioldgicas mostram que a pratica regular de exercicios produz
beneficios psicofisioldgicos relevantes. Meurer, Benedetti e Mazo (2009, apud Maciel,

2012) realizaram um estudo com 150 idosos em duas universidades publicas do sul
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do Brasil e constataram que a participagdo em programas de exercicios contribui

positivamente para a autoimagem e a autoestima dessa populagao.
24 Linguagens Utilizadas

O desenvolvimento da plataforma Happy Idosos baseou-se em uma arquitetura
tecnologica estratificada, estruturada por meio da selegao criteriosa de linguagens e
frameworks que atendessem aos requisitos funcionais e nao funcionais do sistema. A
escolha das tecnologias considerou aspectos de eficiéncia, compatibilidade,

segurancga e usabilidade, resultando em um ambiente digital integrado e escalavel.

A infraestrutura do projeto foi organizada em trés camadas principais: o front-
end, voltado a interface e interagdo com o usuario; o back-end, responsavel pela légica
de negdécio e processamento de dados; e o banco de dados, destinado ao

armazenamento e a gestdo segura das informacgoes.
241 Front-end

A camada de apresentagao do projeto foi inicialmente desenvolvida utilizando
as linguagens HTML, CSS e JavaScript, que constituem a base do desenvolvimento
web moderno. Essas tecnologias permitiram a criagao da estrutura, da aparéncia e da
interatividade das primeiras versdes do site. Posteriormente, o sistema foi aprimorado
com a adogao do framework React e do ambiente Vite, proporcionando maior
desempenho, organizagao do cédigo e facilidade de manutengao. Além disso, 0 uso

combinado dessas ferramentas, aliado ao CSS para estilizagao responsiva.
2.4.2 Back-end

O nucleo servidor do sistema foi desenvolvido em PHP, linguagem amplamente
utilizada no desenvolvimento web por sua versatilidade, portabilidade e facil
integracdo com servidores como Apache e Nginx. A escolha do PHP permitiu a criacao
de um back-end estavel e eficiente, responsavel pelo processamento das requisi¢oes,

manipulagao dos dados e comunicagao entre o front-end e o0 banco de dados.

O codigo foi estruturado de forma modular e organizada, seguindo boas
praticas de programacao e principios de seguranga e escalabilidade. Além disso,
foram implementadas rotas para APIs RESTful, possibilitando a troca assincrona de
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informacgdes entre o servidor e a interface do usuario. Essa arquitetura garantiu maior

desempenho, flexibilidade e facilidade de manutenc&o ao sistema.
2.4.3 Banco de Dados

O armazenamento e a gestao das informacdes do sistema foram realizados por
meio do MySQL, um sistema gerenciador de banco de dados relacional amplamente
reconhecido por sua estabilidade, desempenho e facilidade de integragdo com
aplicagcées web. O banco de dados foi planejado para representar de forma fiel as
entidades do projeto, como usuarios, voluntarios, instituigdes e eventos, assegurando

a organizagéo logica e a integridade das informacgdes.
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3 IMERSAO

A fase de imersdo do Design Thinking é essencial para aprofundar o
entendimento de um problema antes de buscar solugdes. Segundo Henry (2025), ela
é dividida em duas etapas: uma Abordagem Superficial, para mapear o contexto e os
envolvidos, e uma Abordagem Profunda, que coleta dados robustos por meio de
pesquisas e entrevistas com o publico-alvo. O objetivo é organizar todas as
informacdes necessarias, como as pecas de um quebra-cabeca, para estruturar a

problematica de forma completa.

O time realizou, no capitulo de imersdo, pesquisas de campo com O0sS
voluntarios e os idosos. O projeto buscou compreender a real problematica por tras
do isolamento de idosos em asilos e 0 que pode ser feito, de fato, para englobar jovens
voluntarios no tema. Vale ressaltar que foram elaboradas pesquisas de fontes
confidveis para compreender os principais problemas do assunto, e foi utilizada no

nosso projeto a metodologia do Design Thinking.

3.1 Caderno de Sensibilidade

Os cadernos de sensibilizagdo sado ferramentas empregadas no Design
Thinking para capturar informagdes do cotidiano dos participantes de maneira
espontanea e nao invasiva. Essa técnica permite que os usuarios relatem suas
vivéncias, percepgdes e sentimentos ao longo do tempo, promovendo uma imersao

empatica mais profunda no universo do publico-alvo (MJV Team, 2016).
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Figura 1: Caderno de Sensibilidade

8 Hoppy
8 |dosos

s

5.7

Caderno de Sensibilidade

Muitos idosos sofrem com a
soliddo e a falta de interagéo
social.

Nem todos os idosos tém acesso
ou facilidade com a tecnologia,
dificultando a comunicagéo e o

aprendizado.

Alguns voluntarios podem ter
dificuldades iniciais para lidar com
idosos, por falta de experiéncia ou

receio de ndo saber como ajudar.

Lares de idosos, em geral, possuem
poucas atividades ludicas e
recreativas que estimulem o bem-
estar emocional.

O contato frequente com
voluntarios pode trazer mais
alegria e melhorar a autoestima
dos idosos.

Atividades recreativas, como
musica, jogos e contagio de
histérias, ajudam a estimular a
memoéria e fortalecer lagos.

A troca de conhecimento entre
voluntarios e idosos cria um
ambiente de aprendizado mutuo e
crescimento pessoal.

O uso de um sistema web
facilita o recrutamento de mais
voluntarios e amplia o alcance

do projeto.

GlElGCIGIBIBIBIS

Fonte: Os autores, 2025
3.2 Pesquisa de Campo

A pesquisa de campo teve como objetivo compreender a percepg¢ao dos
estudantes sobre a convivéncia entre jovens e idosos, identificando sentimentos,
aprendizados e barreiras geracionais. O levantamento foi realizado em junho de 2025
por meio de um formulario online, aplicado aos alunos das demais salas de aula da
escola, totalizando 104 respostas. As perguntas abordaram temas como vinculos
afetivos, interesses em projetos sociais e beneficios dessa interagcdo. Os resultados

reforcam a importancia do dialogo entre geragdes, fortalecendo a proposta do projeto.
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Grafico 1: Pesquisa de Campo - Primeira Pergunta

HAPPY IDOSOS

Pesquisa realizada com

Pesquisa de Campo o o LE548 nes

Pergunta 1: Vocé acredita que a convivéncia entre jovens e idosos @ importante?

® sim
® Nio
@ Néo tenho certeza

@ Sim acredito pois idosos podem nos dar
muito conhecimento

#3 Hoppy
¥ ldosos

Fonte: Os autores, 2025

Figura 2: Pesquisa de Campo - Segunda Pergunta

HAPPY IDOSOS ~ :
esquisa realizada com

pesquisa de Campo Jovens de 15-18 anos

Pergunta 2: Quais sentimentos vocé tem ao lembrar de momentos com pessoas
de geracoes diferentes da sua?

Alegria 64 (61,5%)
Carinho
Curiosidade 57 (54.8%)
Respeito 76 (73,1%)
Saudade 44 (42.3%)

Desconforto 5(4,8%)

Indiferenca 3 (2,9%)

Fonte: Os autores, 2025
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Figura 3: Pesquisa de Campo - Terceira Pergunta

HAPPY IDOSOS : "
> Pesquisa realizada com
Pesquisa de Campo jovens de 15-18 anos

Pergunta 3: Na sua opinido, o que os idosos podem aprender com 0s jovens?

internet. redes sociais) A

Novas formas de se expressar 61(58.7%)
Novas culturas e habitos 60 (57,7%)

Idiomas ou girias modemas 44 (42.3%)

Acompanhar o ritmo das 62 (59.6%)
- 0% ,
mudancas sociais :-cl‘c;r:g}s

i

Fonte: Os autores, 2025

Grafico 2: Pesquisa de Campo - Quarta Pergunta

HAPPY IDOSOS : 3
Pesquisa realizada com

Pesquisa de Campo jovens de 15-18 anos
Pergunta 4: Vocé participaria de um projeto social que envolvesse atividades
entre jovens e idosos?

@ Sim, participaria com prazer

@ Sim, mas dependeria do tempo
disponivel
Talvez, se eu me sentir preparado(a)

@ Naio participaria

Fonte: Os autores, 2025
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Figura 4: Pesquisa de Campo - Quinta Pergunta

HAPPY IDOSOS : :
Pesquisa realizada com

Pesquisa de Campo jovens de 15-18 anos

Pergunta 5: Que tipo de barreira vocé acha que ainda existe entre geracgoes
diferentes?

Falta de paciéncia 69 (66.3%)

i i (
Preconceito com a |da§e (et 49 (47.1%)
etarismo)

|
comumca(;ao‘
1

Dificuldade em aceitar 0 modo de

vida da outra geracdo

Cada geracdo tem costumes e
cultura diferente o que pode se..

71 (68.3%)

1(1%)

Fonte: Os autores, 2025

Figura 5: Pesquisa de Campo - Sexta Pergunta

HAPPY IDOSOS : z
Pesquisa realizada com

Pesquisa de Campo jovens de 15-18 anos

Pergunta 6: Qual dessas atividades vocé acha que mais aproximaria jovens e
idosos?

Jogos de tabuleiro ou cartas 48 (46.2%)

Oficinas de culinaria 51 (49%)
Roda de conversa sobre historias|

0,
de vida 79 (76%)

Atividades artisticas (pintura

%)
artesanato) 43 (41.3%)

Oficina de tecnologia (jovens
ensinando idosos)

32 (30.8%)

Fonte: Os autores, 2025
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Figura 6: Pesquisa de Campo - Sétima Pergunta

HAPPY IDOSOS : -
. Pesquisa realizada com
Pesquisa de Campo jovens de 15-18 anos

Pergunta 7: Na sua opiniao, qual é o maior beneficio que uma amizade entre um
jovem e um idoso pode trazer para ambos?

Aprendizado mutuo 93 (89.4%)
Combate & solidao 54 (51,9%)
Troca de experiéncias de vida 81 (77.9%)
Desenvolvimento de empatia 57 (54.8%)
Melhoria da satide mentale e . : 55 (52.9%)
Criacdo de vinculos afeLivosl 69 (66,3%)

os dois vao aprendendo um co i 1(1%)

Fonte: Os autores, 2025

Figura 7: Pesquisa de Campo - Oitava Pergunta

HAPPY IDOSOS : -
. Pesquisa realizada com
Pesquisa de Campo jovens de 15-18 anos

Pergunta 8: O que os jovens podem aprender nessa interagao?

Licbes de Vida 22 (91.7%)
Licao Emocional 16 (66.7%)

Experiéncia Profissional 14 (58,3%)

Recomendacao de segulm_ento 12 (50%)
proﬁssmnal

Muitas coisas idosos tem muita ayac
. 1(4.2%)
experiencia a dar

Fonte: Os autores, 2025
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3.3 Conclusao da pesquisa

Com base nos resultados obtidos na pesquisa de campo, foi possivel identificar
uma forte inclinagdo dos jovens a participagdo em projetos sociais voltados a
convivéncia intergeracional. Entre os entrevistados, 61,5% demonstraram disposi¢cao
em realizar visitas voluntarias a asilos, evidenciando empatia e interesse genuino em

contribuir com o bem-estar da populagao idosa.

Os sentimentos mais frequentemente associados as experiéncias com pessoas
idosas foram carinho (74%), respeito (73,1%) e alegria (61,5%), o que reforga a
presencga de vinculos afetivos e memarias positivas entre as geragdes. Tais emogdes
revelam uma base emocional favoravel para a integragdo entre jovens e idosos,

fortalecendo o propésito social do projeto Happy ldosos.

Entre as principais barreiras percebidas pelos jovens, destacaram-se a
dificuldade em aceitar o modo de vida de outra geragéo (68,3%) e a falta de paciéncia
(66,3%), seguidas pelo preconceito etario (47,1%) e pelas diferencas de linguagem e
comunicacao (45,2%). Esses resultados indicam a necessidade de ac¢des educativas

e culturais que promovam empatia e respeito mutuo.

Quanto aos beneficios das relagdes intergeracionais, 89,4% dos participantes
apontaram o aprendizado mutuo como o maior ganho proporcionado por essa
convivéncia. Outros aspectos igualmente valorizados incluiram a troca de
experiéncias de vida (77,9%), a criagdo de vinculos afetivos (66,3%), o

desenvolvimento da empatia (54,8%) e o combate a solidao (51,9%).

Além disso, ao serem questionados sobre 0 que os jovens poderiam aprender
com os idosos, as respostas evidenciaram grande reconhecimento da sabedoria e
experiéncia dessa faixa etaria. Por outro lado, os participantes apontaram que os
idosos também podem aprender com o0s jovens, especialmente sobre novas
tecnologias (79,3%), o acompanhamento das mudancgas sociais (59,6%) e novas

formas de expresséo (58,6%).

Em sintese, os dados demonstram que ha um potencial significativo para o
fortalecimento do dialogo entre geragdes, sustentado por sentimentos positivos e pela
disposicdo em aprender mutuamente. Esses resultados embasam o Happy Idosos
como um projeto relevante e viavel, capaz de transformar o uso da tecnologia em uma

ponte de empatia, aprendizado e valorizagao humana.
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4 ANALISE E SINTESE

O objetivo desta etapa é organizar as informacdes e ideias para identificar
padrdes, uma vez que a fase de ldeagdo gera um volume significativo de dados.
Reconhecer esses padrdées é fundamental para aprofundar a compreensao do
problema investigado. Assim, a fase de Analise e Sintese busca estruturar as
informagdes, além de identificar oportunidades e desafios relacionados ao eixo central
da pesquisa. Trata-se de um processo semelhante a “tirar as pecas do quebra-cabeca

da caixa”, organizando-as antes de iniciar a montagem da solugéo (Cysneiros, 2024).

No contexto do projeto, a etapa de Analise e Sintese foi essencial, pois permitiu
a equipe organizar os dados obtidos na fase de Imerséo e compreender, de forma
mais profunda, o problema do isolamento social de idosos em institui¢cdes. Para isso,
foram utilizadas trés ferramentas centrais do Design Thinking: o Mapa de Empatia,
que evidenciou sentimentos de solidao e a necessidade de pertencimento; a Jornada
do Usuario, que descreveu cada interagao do publico com a plataforma, desde o
acesso até a participagdao em atividades; e a construgdo de uma persona, que ajudou

a representar de forma clara o perfil do idoso atendido pelo projeto.
41 Persona

A persona, em projetos de marketing e design, é definida como uma
representacao semificticia do cliente ideal, construida a partir de dados reais sobre
comportamento e caracteristicas demograficas, complementada por motivagoes,

objetivos, desafios e preocupagdes do publico-alvo (RD Station, 2024).

No contexto do projeto, a persona desenvolvida foi Antdnio Pereira da Silva, 72
anos, aposentado, residente em Santo André (SP). Viuvo e avo de trés netos, Anténio
dedicou grande parte de sua vida profissional a industria metalurgica do ABC paulista.
Embora goste de contar histérias e compartilhar suas experiéncias, sente-se cada vez

mais sozinho apo6s a morte da esposa.

A principal dificuldade enfrentada por Anténio € o isolamento social. Ele sente
falta de companhia, especialmente do convivio com jovens, e reconhece limitagbes
no uso de tecnologias digitais, o que dificulta manter contato frequente com seus
familiares. Além disso, percebe a escassez de atividades sociais e culturais voltadas

ao seu publico, desejando espacgos onde se sinta util, acolhido e valorizado.
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Seu maior objetivo € superar a soliddo e tornar-se mais ativo na comunidade.
Antdnio deseja aprender a utilizar o celular e as redes sociais para se aproximar dos
netos, participar de grupos de convivéncia e integrar-se a eventos culturais. Como ele
proprio resume: “O que mais quero é ter com quem conversar e sentir que ainda faco

parte da vida das pessoas.”

Figura 8: Persona

SOBRE MIM "0 que mais
Estado civil: Vitvo quero é ter com
Localizagdo: Santo André - SP quem conversar e
Situagao: Mora sozinho em apartamento sentir que ainda
Perfil: Idoso aposentado, ex-metallrgico, faco parte da vida
avo de trés netos. das pessoas.”

"Sou aposentado, trabalhei muitos anos na industria metaldrgica
do ABC. Desde que minha esposa faleceu, passo a maior parte do

tempo sozinho. Gosto de conversar, contar histérias e compartilhar
minhas experiéncias, mas sinto falta de companhia e de
oportunidades para estar em contato com os jovens e com a
comunidade.”

ANTONIO PEREIRA OBIJETIVOS DE VIDA
Ser mais ativo socialmente e sair do isolamento.
DA SI LVA' 72 ANOS Aprender a mexer em celular e redes sociais para falar com os netos.
Participar de grupos de convivéncia e eventos culturais.
Sentir-se reconhecido e valorizado pela sua trajetéria de vida.

Senhor, Avo

Fonte: Os autores, 2025

4.2 Mapa de Empatia

O Mapa de Empatia € uma ferramenta de Design Thinking que ajuda a
compreender as perspectivas, necessidades, desejos e emogdes do seu cliente ideal.
Ele permite que as empresas entendam seu publico de maneira mais profunda, o que
facilita a criagao de conteudo relevante (SEBRAE BRASIL, 2023).

Com base no Mapa de Empatia, a equipe desenvolveu a analise a partir de
uma escuta ativa e observacao direta do publico idoso, identificando suas dores como
solidao e falta de estimulo e seus desejos profundos, como sentir-se valorizado e
manter conexdes sociais. O mapa foi estruturado em categorias que capturam o que
os idosos veem, falam, sentem e necessitam, permitindo a equipe alinhar suas

solucdes as reais expectativas e anseios desse publico.
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Figura 9: Mapa de Empatia
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Fonte: Os autores, 2025

4.3 Jornada de Usuario

A jornada do usuario é a trajetéria que ele percorre antes de fechar uma
negociacao com uma empresa. Ela comega desde a intengao de adquirir algo, passa
pela pesquisa do produto ou servico e chega até o processo efetivo de compra. E

como um mapa visual desse relacionamento entre empresas e consumidores.

Essa jornada do cliente descreve todos os passos do usuario no contato com
determinado servigo ou produto, permitindo entender o relacionamento existente
nessa transag¢ao. Por meio dessa técnica, as empresas podem criar uma historia que

conta a movimentagao dos consumidores, mapeando qualquer atividade do caminho.
(Gonzales, 2024).




HAPPY IDOSOS

Jornada de Usuario

Evidéncias Fisicas

= Falta de acesso a meios
digitais por parte dos idosos
em asilos.

« Auséncia de plataformas
voltadas para promover
lazer, inclusdo e conexdo
com outras geragoes.

= Caréncia de canais que
incentivem a escutae o
reconhecimento da terceira
idade no cotidiano social.

Figura 10: Jornada de Usuario

Acgoes do Usuario

« O idoso, com apoio dos

voluntarios ou cuidadores,

acessa o site.

« Participa de atividades
postadas (videos,
mensagens, fotos de
eventos).

« Interage em eventos
promovidos pelo projeto

(presenciais ou virtuais).

= Recebe visitas ou
participagao de jovens

Acoes de Bastidores

« Desenvolvimento e
atualizacgao do site com
conteldos acessiveis.

« Organizagao de eventos e
atividades em asilos.

« Treinamento de voluntarios
para garantir atendimento
empaético e eficaz.

= Monitoramento das
interagdes para garantir a
segurancga e qualidade do
projeto.
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Sistemas de Apoio

= Parcerias com asilos para
implementacgao e
acompanhamento das
atividades.

= Voluntarios engajados em
interacdes presenciais e
digitais.

« Apoio de empresas e
familias para financiamento
e divulgacéo.

» Uso de redes sociais para
comunicagao, engajamento

voluntarios em agdes
culturais e sociais.

e visibilidade do projeto.

Fonte: Os autores, 2025

4.4 Problema Principal do Projeto

O problema central abordado pelo projeto Happy ldosos situa-se na intersecao
entre o isolamento social e a exclusao digital que atinge grande parte da populagao
idosa no Brasil. Embora existam milhdes de idosos em situagdo de vulnerabilidade,
ha uma lacuna evidente entre a necessidade de interagao social e a oferta de solugdes
tecnolégicas que sejam realmente acessiveis, acolhedoras e funcionais para esse

publico.

Diversas barreiras — como a baixa familiaridade com tecnologias, dificuldades
cognitivas ou motoras e a sensacado de inutilidade social — aprofundam o
distanciamento digital e reduzem as oportunidades de convivéncia e aprendizado.
Nesse cenario, o Happy Idosos surge como uma ponte entre idosos e artistas
independentes ou voluntarios dispostos a compartilhar tempo, experiéncias e talentos,

oferecendo uma alternativa humanizada e eficiente para promover vinculos sociais.

A viabilidade do projeto depende diretamente da criagdo de um ambiente digital

intuitivo, seguro e de facil navegagao para os idosos, ao mesmo tempo em que permita
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o recrutamento, gerenciamento e engajamento efetivo dos voluntarios. Assim, o
sucesso da iniciativa sera avaliado pela capacidade de transformar a tecnologia em
uma ferramenta de conexao humana genuina, reduzindo a solidao e oferecendo uma

resposta pratica e empatica a um problema social em constante crescimento no pais.

E importante destacar que o projeto Happy Idosos n&o possui fins lucrativos.
Ele foi concebido com propdsito social, visando promover o bem-estar e a integragao
da pessoa idosa por meio da tecnologia. Todos os recursos da plataforma foram
planejados para operar de forma gratuita, tanto para os usuarios quanto para os

voluntarios, priorizando o impacto humano acima de qualquer objetivo financeiro.

Contudo, reconhece-se que, em longo prazo, a sustentabilidade do projeto
podera exigir estratégias de colaboragcdo coletiva ou doagbes voluntarias,
especialmente para apoiar instituigbes de longa permanéncia para idosos. Essa
possibilidade reforga o carater solidario da iniciativa, garantindo que qualquer recurso
obtido seja destinado diretamente ao fortalecimento das entidades atendidas,

preservando o compromisso ético e social que sustenta o projeto.
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5  IDEAGAO

A etapa de Ideagéo no Design Thinking consiste em gerar ideias alinhadas aos
desafios do projeto, estimulando o pensamento criativo e suspendendo julgamentos.
Para isso, torna-se essencial contar com uma equipe multidisciplinar e diversa, capaz
de utilizar ferramentas colaborativas, como o brainstorming. O processo deve
promover um ambiente de comunicagao aberta, no qual todos os integrantes se
sintam a vontade para expor sugestdes, reconhecer limitagdes e identificar pontos que

demandam aprimoramento (Esr/RNP, 2023).

No contexto do projeto, a fase de Ideagao teve como objetivo produzir solugdes
criativas e coerentes com os desafios previamente mapeados, garantindo a
participacdo ativa da equipe envolvida. Durante esse processo, diferentes
possibilidades foram exploradas, buscando responder a pergunta central: como
desenvolver uma solugao eficiente, segura e funcional para melhorar a experiéncia e

a conectividade dos usuarios?

Para estruturar as propostas levantadas, a equipe empregou técnicas como o
brainstorming, que permitiu a livre construgdo de ideias e a deteccdo de aspectos
criticos que necessitavam de melhoria. Além disso, utilizou-se o0 modelo do Golden
Circle, que auxiliou na definicao do propésito do projeto (por qué), das estratégias de
atuacao (como) e dos resultados esperados (0 qué). Essa combinagao de ferramentas
permitiu organizar o pensamento coletivo e orientar a construgéo de solugées mais

maduras e alinhadas as necessidades identificadas.

5.1 Brainstorming

Brainstorming € um método que equipes de design utilizam para gerar ideias e
resolver problemas de design claramente definidos. Em condi¢gbées controladas e em
um ambiente de livre pensamento, as equipes abordam um problema por meio de
perguntas do tipo “Como poderiamos?”. Elas produzem uma vasta gama de ideias e
estabelecem conexdes entre elas para encontrar solugdes potenciais (DAM; SIANG,
2025).

No desenvolvimento do projeto Happy Idosos, nossa equipe utilizou o método

de brainstorming para ampliar e organizar as ideias inicialmente geradas em sala de
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aula. Embora o conceito tenha surgido pelas alunas de Recursos Humanos do 3° ano
B, nosso grupo aprofundou a proposta, buscando oferecer ndo apenas apoio a asilos
e idosos em situacédo de exclusédo social, mas também criar uma plataforma digital
capaz de conectar voluntarios e artistas independentes, promovendo a troca de

experiéncias intergeracionais.

Durante o desenvolvimento do projeto, nosso grupo se deparou com uma
contraposi¢do: por tratar-se de uma iniciativa sem fins lucrativos, surgiram
questionamentos sobre como tornar o projeto viavel e sustentavel mesmo sem
geragdo de renda direta. Nesse contexto, o brainstorming foi fundamental, pois
permitiu a equipe explorar diferentes caminhos possiveis, avaliar riscos e levantar
alternativas criativas para garantir a continuidade da proposta. Entre essas
alternativas, discutimos parcerias com instituicbes, campanhas de arrecadacao,
editais culturais e a possibilidade de apoio institucional, sempre mantendo a esséncia
solidaria do projeto. Assim, o brainstorming ndo apenas ampliou a visdo da equipe,

mas também orientou a tomada de decisbes mais estratégicas e conscientes.

5.2 Golden Circle

O Golden Circle € um modelo desenvolvido por Simon Sinek que propde que
organizacgdes e projetos sejam orientados, inicialmente, pelo propédsito (“por qué”),
seguido da forma de atuagao (“como”) e, por fim, pelo que oferecem (‘o qué”). Essa
abordagem busca inspirar agdes mais auténticas e coerentes com os valores de quem
as realiza. De acordo com Sinek (2011), lideres e empresas que comegam pelo
propdsito conseguem engajar as pessoas de maneira mais profunda, pois comunicam
com clareza suas motivagcbes e causas, fortalecendo o vinculo com o publico e

aumentando o impacto de suas iniciativas.
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Figura 11: Golden Circle

Plataforma digital em parceria com o projeto Happy Idosos, com o intuito
de conectar voluntarios e interessados em conhecer a realidade dos
idosos em asilos e suas formas de entretenimento. Além disso, busca
levantar jovens que possam apresentar sua arte nos asilos, promovendo

uma troca de conhecimento mutua entre voluntdrios e idosos.

>Com as informagdes disponiveis no site ou aplicative, os voluntérios

poderiam encontrar o asilo mais préximo, enquanto os asilos, por sua
vez, poderiam solicitar eventos de sua preferéncia por meio de um
calendario de eventos.

Por conta do tédio e da vida melancélica que muitos idosos vivem em
asilos, onde frequentemente séo abandonados, mas ainda desejom e
podem participar de atividades recreativas ou aprender coisas novas.
Além disso, ha a experiéncia Gnica de um jovem trocar conhecimento com
um idoso, compartilhar sua arte e aprender muito.

Fonte: Os autores, 2025

5.3 Cardapio de Ideias

O Cardapio de Ideias é uma técnica utilizada para compilar e ilustrar propostas
selecionadas durante sessdes de brainstorming. Seu objetivo principal € apresentar
as ideias de maneira clara e organizada, possibilitando que a equipe avalie se as
sugestdes estao alinhadas ao propésito final do projeto. Além disso, o método permite
incluir comentarios, desdobramentos e potenciais oportunidades, facilitando a

documentacéo e a comunicagao das solugdes desenvolvidas (ALMEIDA, 2016).

No contexto do projeto Happy Idosos, o Cardapio de Ideias desempenhou papel
fundamental na estruturacao das propostas destinadas a promog¢ao da incluséo social
e da integracao intergeracional de idosos em situagao de vulnerabilidade. Para cada
objetivo estabelecido, foram organizadas ideias especificas voltadas ao engajamento
da comunidade, a conexdo entre voluntarios e artistas independentes e ao suporte

emocional, cultural e educativo dos participantes.

Essa ferramenta também possibilitou uma visdo clara de como cada acao
contribui para os resultados esperados, auxiliando no planejamento, na

implementacao e na avaliagao do impacto social do projeto. Dessa forma, o Cardapio
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de Ideias serviu como guia estratégico para orientar a tomada de decisdes e garantir

que as iniciativas permanecessem alinhadas ao proposito central do Happy Idosos.

Figura 12: Cardapio de Ideias

HAPPY IDOSOS

Cardapio de Ideias

OBJETIVOS IDEIAS BASE

Divulgar informacoes sobre Produzir conteudos educativos sobre direitos dos
inclusdo e cidadania idosos, bem-estar e acessibilidade no site da plataforma.

Divulgar informacoes sobre Criar uma plataforma digital
Facilitar a participagao de que conecte voluntarios, artistas e instituicdes, permitindo
voluntarios e artistas cadastro, agendamento e acompanhamento das
atividades.e cidadania

Desenvolver programas de mentoria e workshops, onde
jovens e idosos compartilham conhecimentos e
habilidades.

Incentivar a troca de
experiéncias entre geracdes

Fonte: Os autores, 2025

5.4 Critérios para desenvolvimento do projeto

O desenvolvimento da plataforma Happy Idosos deve priorizar a criagao de
uma experiéncia intuitiva e acessivel, considerando as limitagdes cognitivas, visuais e
motoras dos idosos, garantindo navegacao simples, interfaces claras e recursos de
acessibilidade para diferentes tipos de deficiéncia. Sob esse viés, a seguranga e a
privacidade dos dados dos usuarios sdo fundamentais, exigindo mecanismos robustos

de autenticagao, criptografia e politicas transparentes de protecao de informacgdes.

Além disso, o conteudo disponibilizado deve ser cuidadosamente selecionado,
promovendo atividades e interagbes de qualidade que incentivem o engajamento
social e o bem-estar emocional dos idosos, enquanto facilitam a comunicagao direta
e segura com voluntarios e artistas. O projeto também deve ser sustentavel, com um
modelo de negdcio capaz de cobrir custos operacionais e viabilizar a expansao da
plataforma, incluindo parcerias estratégicas e diversificagao de fontes de receita que

respeitem sua missao social.
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Por fim, € essencial implementar suporte continuo e mecanismos de avaliacao
para aprimorar continuamente a experiéncia do usuario, incorporando feedback e
monitoramento do uso da plataforma, garantindo que ela permaneca relevante,

inclusiva e eficaz na promogao de interacao e qualidade de vida para seu publico-alvo.
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6 ASPECTOS ESTRATEGICOS

Os Aspectos Estratégicos de um projeto referem-se as decisdes de alto nivel
que orientam como a iniciativa se posicionara no mercado, quais serdo seus
diferenciais, parceiros, publicos-alvo, estrutura de custos, fontes de receita, bem como
0s meios para comunicar e sustentar seu valor. Em termos de gestao estratégica, isso
inclui definir objetivos claros, analisar concorréncia, alocar recursos de modo eficiente
e projetar uma proposta de valor que possa ser mantida ao longo do tempo (IBM,
2023).

No contexto do Happy ldosos, este capitulo aborda itens como: analise de
concorrentes), os diferenciais que nosso projeto propde, estrutura de custos, publico-
alvo estimado, fonte de receita, custos mensais, resultados esperados e meios de
comunicagdo. Também sdo apresentados os parceiros relevantes — asilos,
voluntarios, artistas — e 0s recursos essenciais para a operagao, como hospedagem,
dominio, divulgacao e design por intermédio da fonte de receita. Todos articulados

para garantir a viabilidade, visibilidade e sustentacao do propdsito social do projeto.

6.1 Analise de Concorrentes

Nesta pesquisa, foi feita uma analise das iniciativas existentes que buscam
promover a interagcdo entre jovens e idosos, com foco nas oportunidades de
diferenciagao para o projeto Happy Idosos. O objetivo € identificar as lacunas que os
projetos concorrentes ndao atendem e como a plataforma do projeto pode oferecer

solucdes inovadoras para um mercado em crescimento.

6.1.1 Avés do Coragao

O projeto 'Avos do Coracgao' foi uma iniciativa que promovia a interagao entre
criangas e idosos, proporcionando companhia e aprendizado mutuo. Era uma agao
voltada para a educacao, sendo realizada em escolas, mas com duracgao restrita e
foco limitado ao ambiente escolar. Com o fim da iniciativa, o projeto deixou uma lacuna
de continuidade nas interagdes entre idosos e jovens fora do contexto educacional

formal.
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Diferencial do projeto: A plataforma Happy ldosos é digital e acessivel em
gualgquer momento, permitindo conexdes continuas e diversificadas entre voluntarios,
artistas e idosos em asilos. Além disso, a interacdo nao se limita a ambientes

escolares, expandindo as possibilidades de troca de experiéncias e aprendizado.

6.1.2 Correntes do Bem (Cartas)

O projeto 'Correntes do Bem' incentivava a troca de cartas entre voluntarios e
idosos como forma de combater a soliddo. Embora fosse uma iniciativa valida, a
interagao era unidimensional (apenas escrita) e, por ser esporadica, ndo oferecia uma
experiéncia continua para os participantes. A comunicacao por cartas pode ser um
excelente gesto, mas é limitada em termos de conexdo emocional mais profunda e

engajamento.

Diferencial do projeto: A plataforma Happy I|dosos permite interagbes
multimodais, como video, audio, texto e a apresentacdes artisticas ao vivo. Isso
cria uma experiéncia mais rica e dindmica, permitindo uma troca de conhecimento

mais efetiva e imersiva entre o voluntario e o idoso.

6.1.3 Estagcdao Meméria (USP)

O projeto 'Estagcdo Memoria', desenvolvido pela Universidade de Sao Paulo, se
concentra na coleta de relatos de vida de idosos, bem como em encontros
intergeracionais periddicos entre idosos e grupos de estudantes. Embora seja um
projeto académico interessante, ele é limitado a grupos especificos de estudantes e
nao oferece uma plataforma acessivel a uma gama mais ampla de voluntarios e

artistas.

Diferencial do projeto: A plataforma Happy Idosos é digital e acessivel,
permitindo que qualquer voluntario ou artista participe, sem restricbes geograficas ou
académicas. Isso amplia significativamente o alcance do projeto e permite que mais
pessoas se envolvam, enquanto cria um ambiente de aprendizado intergeracional

continuo.
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6.1.4 Broder

O app Broder conecta estudantes universitarios voluntarios a pessoas idosas
ou com deficiéncia para ajudar em atividades externas, como fazer compras ou
realizar exames meédicos. Embora seja uma ideia util para auxiliares idosos com
tarefas praticas, o projeto se concentra principalmente em jovens universitarios e
atividades externas, limitando sua abrangéncia. Além disso, o foco n&o esta em

atividade cultural ou artistica, que € um ponto essencial no projeto Happy Idosos.

Diferencial do orojeto: A plataforma Happy Idosos ndo so oferece ajuda pratica,
mas também se foca em atividades culturais e artisticas, permitindo que artistas
independentes se apresentem e interajam com os idosos. Além disso, o projeto nao
se restringe a um publico universitario, mas é aberto a voluntarios de todas as idades

e com diversas habilidades.

6.1.5 FreeHelper

A plataforma FreeHelper facilita a busca por oportunidades de trabalho
voluntario, conectando voluntarios a atividades. No entanto, a plataforma nao é focada
em idosos especificamente, nem oferece um ambiente especializado para interagdes

intergeracionais ou culturais.

6.2 Happy Idosos - Diferencial

A plataforma Happy Idosos é especializada em idosos em asilos, com foco
especifico em promover trocas de experiéncias e atividades artisticas. Isso cria um
nicho unico e atende uma necessidade especifica de interagdes intergeracionais que

muitas plataformas generalistas ndo conseguem oferecer.

A analise dos projetos concorrentes permite a equipe perceber as lacunas que
ainda existem no mercado, especialmente no que se refere a integragcao de idosos
com jovens e artistas de forma continua, digital e multimodal. A plataforma Happy
Idosos, com seu foco em interagdes culturais, troca de experiéncias e ajuda pratica,
oferece uma solucgao inovadora que atende a uma demanda crescente por conexdes

intergeracionais e mais acessiveis.
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6.3 Parceiros

O projeto Happy Idosos conta com o valioso apoio de uma equipe de Recursos
Humanos dedicada, responsavel por garantir a selegcao e o gerenciamento de talentos
que impulsionam a iniciativa. Composta por Ana Caroline da Silva Santos, Giovanna
Queiroz Carvalho, Heloisa Emanuele Gongalves Godinho e Heloysa Beatriz Santos,
a equipe atua como um parceiro estratégico, assegurando que o projeto tenha os

profissionais e voluntarios certos para alcangar seus objetivos.
Meios de Comunicagao

A equipe Happy ldosos usa o Instagram como principal meio de comunicagao,
aproveitando o apelo visual da plataforma. Por meio de fotos e videos das oficinas e
atividades, o projeto humaniza suas a¢des, aproxima o publico jovem, atrai parceiros
e fortalece uma comunidade engajada. Assim, o Instagram se torna ndo s6 um canal
de divulgagdo, mas um movimento de inclusao e afeto, alinhado ao lema “um toque

digital, um impacto real

Figura 13: Instagram da Equipe

happyidosos Seguindo Enviar mensagem | 48 =~

54 posts 275 seq

Il feira tec. @

[ 3
™ dia nacional do
idoso

FETEPS

% 1486 projetos recebidos, apenas 250 foram seleciond
para a vitring virtual, entra elas, o Frojsto Happy dosol

Fonte: Os autores, 2025
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6.4 Canvas

O Business Model Canvas (BMC), criado por Alexander Osterwalder e Yves
Pigneur, € uma ferramenta visual que auxilia na estruturacao e analise de modelos de
negocios. Por meio de seus nove blocos interdependentes — segmentos de clientes,
proposta de valor, canais, relacionamento com clientes, atividades-chave, recursos-
chave, parcerias, estrutura de custos e fontes de receita — o Canvas permite
compreender como uma organizagao cria, entrega e captura valor de forma

sistematizada (Osterwalder & Pigneur, 2010).

No projeto Happy ldosos, o modelo baseia-se no Canvas disponibilizado pela
FETEPS, sendo adaptado a realidade de um projeto social voltado a promogao de

bem-estar e inclusdo de pessoas idosas em institui¢des de longa permanéncia.
6.4.1 Principais Parceiros

Asilos, onde as atividades do projeto sao realizadas;
Voluntarios, que auxiliam no atendimento e no suporte aos idosos;

Empresas e familias apoiadoras, que contribuem com recursos, logistica ou

divulgacgao.

6.4.2 Propostas de Valor
Proporcionar momentos de lazer, interacdo e acolhimento aos idosos
atendidos;

Estabelecer uma rede de apoio social, valorizando o envelhecimento e

incentivando a convivéncia intergeracional;

Integrar o ambiente digital ao cotidiano do projeto, utilizando midias como fotos,

videos e relatos para registro, inclusao e divulgagao das acoes.

6.4.3 Relacionamento com o Cliente

Atendimento atencioso e humanizado, direcionado especialmente aos idosos;
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Comunicacgao continua com voluntarios, familias e instituicbes parceiras;

Transparéncia por meio de atualizacbes periddicas sobre as atividades
realizadas.
6.4.4 Canais

Redes sociais, que funcionam como o principal meio de divulgagéao,
comunicagao e engajamento;

Palestras, encontros e eventos presenciais, que promovem integragcao entre

voluntarios, idosos e comunidade;
Site oficial, responsavel por centralizar informagdes, registrar atividades e
facilitar a comunicacgao institucional.

6.4.5 Atividades Principais

Realizacido de acgbes recreativas, sociais e culturais com os idosos;

Treinamento de voluntarios, visando preparo adequado, empatia e

responsabilidade social;
Gestao das plataformas digitais, com atualizagao frequente e producédo de
conteudo informativo.

6.4.6 Segmentos de Clientes

Idosos que vivem em asilos;

Jovens e adultos interessados em voluntariado;

Familias que desejam maior bem-estar e apoio social para seus parentes
idosos.

6.4.7 Recursos Principais

Hospedagem do site, onde sao feitas as atualizacdes;

Campanhas nos asilos, que permitem entender melhor as necessidades e

aperfeigoar o projeto.
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6.4.9

Estrutura de Custos

Divulgagao do projeto;
Hospedagem do site;

Eventos e atividades recreativas propostas aos idosos.
Fluxo de Receita

Eventos beneficentes e autossustentaveis;
Venda de Canecas e Camisetas
Doacdes espontaneas;

Apoio de empresas parceiras.
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Figura 14: Canvas
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Fonte: Os autores, 2025
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6.5 Planejamento Financeiro

A Documentagao a seguir trara explicagdes detalhadas sobre os investimentos

fixos, mensais, capital de giro e fontes de Renda, com base nos tdpicos a seguir:
6.5.1 Investimentos Fixos

Para garantir a infraestrutura tecnoldgica essencial, o projeto Happy ldosos
presume um Investimento Fixo total de R$ 23.500,00 em Maquinas e Equipamentos.

Este investimento é distribuido na aquisicdo dos seguintes itens:

o Estacbes de Trabalho: Serdo comprados 5 Computadores para uso (R$
15.000,00) e 5 Monitores LED 21" (R$ 4.500,00) para equipar a equipe

principal.

o Periféricos de Comunicacgéo: O investimento inclui 5 Headsets C/Microfone (R$
750,00) e 5 Mouses e Teclados (R$ 600,00).

e Infraestrutura Essencial: Para garantir a estabilidade operacional, serao
adquiridos 5 Nobreaks (R$ 1.750,00) e 1 Roteador (R$ 300,00).

o Comunicacgéo e Suporte: Por fim, o custo abrange 1 Impressora (R$ 1.200,00)
e 1 Camera p/Reunides (R$ 400,00).

Figura 15: Investimentos Fixos

INVESTIMENTOS FIXOS

1- Méquinas e Equipamentos
Descricao Valor Unit.
Computadores para uso R$ 3.000,00
Monitores LED 21" R$ 900,00
Mouses e Teclados R$120,00
Camera p/Reunides R$ 400,00
Impressora RS 1.200,00
Nobreaks R$ 350,00

Headsets C/Microfone RS 150,00
Roteador R$ 300,00

Fonte: Os autores, 2025



49

6.5.2 Investimentos Pré-Operacionais e Capital de Giro

Estes custos cobrem a fase de langamento:
o Despesas para Legalizagdo (MEI): R$ 300,00.
» Marketing Digital para alavancar o projeto: R$ 5.000,00.

Além disso, O projeto necessita de capital de giro suficiente para cobrir
despesas por seis meses. O maior componente sao o0s custos operacionais,
estimados em R$ 147.334,67 (50% dos custos fixos operacionais mensais,
multiplicado por 6 meses), seguido por uma estimativa de custos de comercializagao
totalizando R$ 24.890,63 ao longo do periodo.

« Capital de Giro (6 meses): R$ 172.225,30

Figura 16: Investimentos e Capital de Giro

INVESTIMENTOS

(Empresa de criagdo de web site e aplicativos para Area de Educagdo)

6- Investimentos Pré-Operacionais INVESTI M’E NTOS
Despesas para Legaluzaqiamﬁn PRE
Marketing Digital para alavancar o projeto 5.000,00 OPERACiONAIS
E CAPITAL DE

GIRO

Total

Total de Investimentos Pré Operacionais

5- Capital de Giro (suficiente para 6 meses)
Descricdo Valor mensal
Planilha 10 - Apurag3o do custo de Matéria-Prima e Mercadorias Vendidas 0
Planilha 11 - Estimativa dos custos de comercializagdo RS 4.148,44
Planilha 14 - Estimativa de custos fixos operacionais mensais(50%; RS 24.555,78

Fonte: Os autores, 2025

6.5.3 Publico alvo Estimado

O publico-alvo estimado para o projeto Happy Idosos, com base em dados do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) e da Empresa Brasil de
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Comunicacgao (EBC), organiza-se em dois eixos principais. No primeiro eixo, voltado
para idosos e voluntarios, estima-se alcangar 0,10% dos 33 milhdes de idosos
existentes no Brasil (SENADO FEDERAL, 2025; IBGE, 2023), totalizando

aproximadamente 33 mil usuarios.

Paralelamente, pretende-se engajar 0,10% dos 2,3 milhdes de artistas
independentes do pais como voluntarios (IBGE, 2023), resultando em cerca de 2,3 mil

colaboradores. Assim, o alcance inicial previsto soma 35.300 individuos.

No segundo eixo, direcionado a familiares e empresas, a estratégia considera
impactar 0,005% dos 210 mil idosos residentes em instituicbes de longa permanéncia
(ABDALA, 2024), o que equivale a 105 usuarios diretos. Considerando a média de

trés familiares por idoso, estima-se um total de 315 potenciais usuarios adicionais.

Por fim, projeta-se atingir 0,005% das 7,9 milhdes de empresas ativas no Brasil
(BRASIL, 2024), o que corresponde a aproximadamente 395 possiveis parceiros

institucionais.

Figura 17: Publico Alvo

Publico Alvo - Idosos e Voluntérios Plblico Alvo - Familiares e Empresas

ID@3OS NG BRASIL  [FGUANIIDADE AFROXIMADS DI IDOSOS VIVENDO EM EMPRESAS ATIVAS
(40 anos +) RSN A ASILOS ATUALMENTE NO BRASIL

(IBGE) (IBGE) (EBC BrasilAgencia) (EBC BrasilAgencia)

Publico a Atingir = Estimativa de
(0,10%) voluntarios = (0,10%)

Publico a Atingir =
(0,005%)

Acesso Total a Plataforma Familiares (x3) = Total =

Publico a Atingir =
(0,005%)

Fonte: Os autores, 2025
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6.5.4 Fonte de Receita

O projeto Happy Idosos prevé um Faturamento Mensal Total de R$ 41.484,39,
fundamentado em uma diversificagcdo de receitas. O principal pilar financeiro do

projeto € a venda de produtos, que responde por 83,8% do faturamento.

O detalhamento dessa receita mostra que a venda de Camisetas "Happy
ldosos" (estimativa de familiares) € a maior fonte, contribuindo com R$ 18.932,94
(45,7% do total), baseada na venda de 316 unidades a R$ 60,00 cada. A segunda
maior fonte é a venda de Canecas Tematicas (estimativa de familiares), que gera R$
15.777,45 (38,1% do total), com 316 vendas a R$ 50,00 por unidade.

As receitas complementares vém de Patrocinios e Publicidade:

» A Estimativa de Patrocinios no Site/App contribui com R$ 3.950,00 (9,5% do

faturamento), proveniente de 395 potenciais parceiros pagando R$ 10,00.

« As Propagandas (Chrome) geram R$ 2.824,00 (6,8% do total), calculadas com
base no publico-alvo inicial de 35.300 usuarios, a um preco unitario de R$ 0,08

por propaganda.

Essa composigao de receita garante que a maior parte da sustentabilidade do

projeto (83,8%) seja mantida pela venda direta de produtos com margem de lucro.
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Figura 18: Fonte de Receita

FONTE DE RECEITA

Faturamento Mensal

Patrocinios
9.5%

CAMISETAS

Camisetas PATROCINIOS

45.7%

PROPAGANDAS

CAMISETAS

Fonte: Os autores, 2025

6.5.5 Custos Fixos Mensais

No planejamento futuro do projeto Happy Idosos, os Custos Fixos Operacionais
Mensais estdo estimados em um total de R$ 24.555,78. A principal despesa prevista
€ com Salarios (Planilha 12), somando R$ 18.900,00, refletindo a prioridade do projeto

em investimento em equipe.

Em seguida, o maior custo projetado € com Gastos com propaganda,
totalizando R$ 3.000,00. As despesas de infraestrutura essenciais para o
funcionamento do escritério incluem Hospedagem e dominio (R$ 450,00) e utilidades
como IPTU (R$ 350,00), Energia Elétrica (R$ 200,00), Internet (R$ 100,00) e Agua
(R$ 90,00).

Finalmente, a previsdo orgamentaria engloba a Depreciagéo (R$ 427,78), além
de custos administrativos e de suporte como Pacote Office (R$ 288,00), Manutengao
de Equipamentos (R$ 200,00), Uber (Transporte para representacdo comercial) (R$
200,00), certificados de Segurancga Site (R$ 150,00), Contador (R$ 100,00) e Material
de escritério (R$ 100,00). E importante notar que, nesta fase do planejamento, ndo ha

previsdo de custos mensais para Treinamentos.
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Figura 19: Custos Fixos Mensais

CUSTOS FIXOS MENSAIS

14 - Estimativa de custos fixos operacionai

= Custos mensais

Agua
Energia Elétrica
Internet

Contador

Manutengicu Equipamentos
Salarios (Planilha 12)
Pacote Office

Material de escritorio

Uber(Transporte para representagao comercial) (Caso)
Hospedagem e dominio

Gastos com propaganda

Treinamentos para atualizagdo

Certificados de Seguranga Site

Depreciagdo (planilha 13)

Fonte: Os autores, 2025
6.5.6 Resultados Esperados

Com base nos indicadores financeiros projetados, o projeto Happy Idosos
demonstra resultados promissores. O planejamento estima um Faturamento Mensal
de R$ 41.484,39.

Este faturamento resulta em uma Lucratividade de R$ 12.780,17, o que
representa uma margem liquida de 31% sobre a receita mensal. O grafico de pizza

ilustra que a Lucratividade representa 70,5% da diferenca entre a receita e os custos.

Em relagdo ao investimento, a Rentabilidade é projetada em 24%, indicando o
percentual de retorno sobre o capital investido a cada més. Mais significativamente, o
Retorno do Investimento (ROI) é estimado em apenas 4 meses, confirmando o

potencial de rapido sucesso e eficiéncia financeira do Happy Idosos.
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Figura 20: Resultados Esperados

RESULTADOS ESPERADOS

FATURAMENTO E LUCRATIVIDADE

Faturamento mensal

Lucratividade

Rentabilidade

Retorno do Investimento |
(Em meses)

Fonte: Os autores, 2025
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7 PROTOTIPO

A etapa de prototipacdo, também chamada de experimentacdo, € um dos
momentos mais significativos dentro da metodologia do Design Thinking. E nesse
estagio que as ideias deixam de ser abstratas e passam a ganhar forma concreta.
Como destaca Viana (2012), essa fase exige atencédo especial a viabilidade e a
aplicabilidade das propostas, garantindo que as solugées sejam possiveis de executar

e atendam as demandas identificadas nas etapas anteriores.

No projeto Happy ldosos, a prototipagem foi essencial para transformar
conceitos em representacdes técnicas capazes de orientar o desenvolvimento da
plataforma. Essa etapa permitiu visualizar, estruturar e validar o funcionamento do

sistema antes de sua implementagao pratica, reduzindo riscos e facilitando ajustes.

Para alcangcar esse objetivo, foram desenvolvidos trés componentes
fundamentais. O primeiro foi o Diagrama de Banco de Dados, que organizou e
demonstrou como as informagdes seriam armazenadas, estruturadas e relacionadas
dentro da plataforma. Em seguida, foram elaborados os Casos de Uso, que
descrevem de maneira detalhada as interacbes dos usuarios com o sistema e
apresentam o fluxo das principais funcionalidades. Por fim, o Mapa do Site permitiu
visualizar a hierarquia de paginas e os caminhos de navegacao, oferecendo uma

compreensao clara da experiéncia do usuario.

Em conjunto, esses elementos criaram uma base sélida para analisar o fluxo
de informacbes, avaliar a navegabilidade e compreender a organizagcdo geral da
solugao proposta. Assim, a etapa de prototipacao foi decisiva para validar conceitos,
antecipar melhorias e garantir que o projeto avangasse de forma coerente, funcional

e alinhada ao propdsito do Happy ldosos.

7.1 Tecnologias Usadas

Inicialmente, o desenvolvimento do projeto foi realizado com base nas
linguagens HTML e CSS, que estruturaram as primeiras interfaces do sistema. Essas
tecnologias permitiram a criagdo de um layout funcional e coerente com os objetivos

propostos na fase inicial do projeto.
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Em uma etapa posterior, adotou-se o Vite como ambiente de compilacéo e o
framework React, o que possibilitou maior desempenho, modularidade e interatividade
na construgdo do front-end. O banco de dados MySQL foi escolhido para o
armazenamento e gerenciamento das informagdes, garantindo seguranga e

integridade aos dados manipulados.

O back-end, desenvolvido em PHP, assegurou a comunicagao entre o banco
de dados e a interface do usuario, viabilizando as funcionalidades essenciais da
aplicacdo. A hospedagem foi realizada na plataforma Hostinger, o que proporcionou
estabilidade, acessibilidade e bom desempenho do sistema em ambiente online. Além
disso, o Postman foi utilizado para a execugao e validagdo de testes das API’s,

assegurando o correto funcionamento das rotas e requisigbes do sistema.

Para a elaboragdo da documentacdo académica, foram utilizados o Microsoft
Office e o Canva, ferramentas que contribuiram para a padronizacao visual, textual e
estética do trabalho. O GitHub foi empregado no controle de versao e atualizagao
continua do cédigo, enquanto o Visual Studio Code (VS Code) serviu como principal

ambiente de desenvolvimento.

Por fim, o Discord desempenhou papel essencial na comunicagdo e
colaboragcao da equipe, permitindo a organizacao eficiente das atividades durante

todas as etapas do projeto.

7.2 Caso de Uso

Na Linguagem de Modelagem Unificada (UML), o diagrama de caso de uso tem
a funcao de sintetizar as informacgdes sobre os usuarios do sistema (conhecidos como
atores) e suas interacdes com as funcionalidades disponiveis. Esse tipo de diagrama
oferece uma visao clara e objetiva de como cada perfil utiliza a solugao, facilitando o

entendimento do comportamento esperado do sistema (Lucidchart, 2023).

No projeto Happy ldosos, o diagrama de caso de uso foi estruturado a partir de
duas personas principais: o Voluntario e o Asilo, ambos atuando dentro de uma
plataforma digital. O Voluntario, apés realizar seu cadastro, pode conhecer diferentes
instituicdes, participar de eventos e compartilhar conhecimentos, contribuindo para

atividades que promovem convivéncia e integracéo social. Ja o Asilo é responsavel
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por criar e gerenciar a agenda de eventos, além de acessar informagdes sobre seus

residentes para organizar atividades adequadas ao perfil de cada idoso.

Essa dinamica digital facilita o recrutamento de voluntarios, otimiza a
organizagao de agdes sociais e permite ampliar significativamente o alcance do
projeto. Ao conectar pessoas dispostas a ajudar com instituicdbes que necessitam de
apoio, o sistema fortalece vinculos afetivos, promove aprendizado mutuo e contribui
diretamente para combater o isolamento social dos idosos — principal propésito do

Happy ldosos.

Figura 21: Caso de Uso
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Agendados

Eventos para ir

Fonte: Os autores, 2025

7.3 Modelagem Banco de Dados

A modelagem de banco de dados é o processo de levantamento, analise,
categorizagcdo e organizacdo de todos os dados e tipos de informacdes que irdo
sustentar uma aplicagdo. Esse processo garante clareza estrutural e eficiéncia no

armazenamento e na manipulagao das informagdes (Cayres, 2015).
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No projeto Happy ldosos, o sistema foi estruturado em cinco entidades
principais, responsaveis por organizar a interacdo entre usuarios, asilos, eventos,

participacdes e midias.

A tabela Usuarios armazena dados pessoais dos voluntarios, como CPF, nome,
telefone, data de nascimento, e-mail e senha. Ja a tabela Asilos reune as informacoes
institucionais, incluindo CNPJ, nome da instituicdo, endereco, telefone, e-mail e
senha. Essa entidade funciona como o nucleo administrativo para o gerenciamento

das casas de acolhimento.

A tabela Eventos registra as atividades criadas e administradas pelos asilos,
contendo titulo, descricido e data. A tabela Participagcdes controla a presenca dos
voluntarios, relacionando usuarios a eventos especificos e registrando a data da

inscrigao, permitindo acompanhar o engajamento dentro da plataforma.

Por fim, a tabela Midias organiza conteudos visuais e descritivos — como
imagens e documentos — permitindo associa-los a usuarios, asilos ou eventos. Essa
estrutura traz flexibilidade ao gerenciamento de informacgdes e fortalece a integragao

entre voluntarios, instituicdes e atividades promovidas.

Com esse conjunto de entidades, o banco de dados consolida uma base sdlida
para o funcionamento da plataforma Happy Idosos, garantindo organizagao,

consisténcia e escalabilidade ao projeto.



Figura 22:

Modelo Conceitual Banco de Dados
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Fonte: Os autores, 2025

59



60

Figura 23: Modelo Conceitual Banco de Dados
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Fonte: Os autores, 2025
7.4 Mapa do Site

Um mapa do site € uma representacao visual da estrutura e da hierarquia de
um website, permitindo identificar como suas paginas se organizam e se conectam.
Essa ferramenta auxilia diretamente na usabilidade, pois oferece uma compreensao
clara dos caminhos de navegacéao disponiveis ao usuario. Segundo Soegaard (2024),
os sitemaps séo elementos fundamentais no design de experiéncia do usuario, ja que
tornam explicitas as relagdes entre conteudos e facilitam a construgao de fluxos mais

intuitivos.

No projeto Happy ldosos, o mapa do site foi elaborado para distinguir
claramente as funcionalidades destinadas aos voluntarios e aos asilos, estruturando
essas sec¢oes de maneira hierarquica e légica. As principais funcionalidades incluem
cadastro, login, criacdo e busca de eventos, edicdo de perfil, galeria de videos e
paginas institucionais. Essa organizagao garante uma navegacao objetiva, eficiente e
alinhada as necessidades de cada publico, promovendo uma experiéncia digital

acessivel, principalmente para os idosos.
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Figura 24: Mapa do Site
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Fonte: Os autores, 2025

7.5 Telas do Site

Esta secdo apresenta as principais interfaces desenvolvidas para a plataforma
digital Happy ldosos, ilustrando a materializagcdo dos requisitos funcionais e nao
funcionais definidos no escopo do projeto. Sdo exibidas as telas essenciais do
sistema, incluindo a interface inicial, os fluxos de cadastro de usuarios (voluntarios e
instituicdes) e o painel administrativo, as quais foram elaboradas conforme o mapa do
site previamente estabelecido e as tendéncias de experiéncia do usuario (UX)
contemporaneas. As imagens refletem o estagio atual de desenvolvimento da
plataforma, evidenciando a aplicagao de principios de design acessivel, usabilidade e
alinhamento visual com a identidade do projeto.
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Figura 25: Site - Tela Inicial

Fonte: Os autores, 2025

A tela inicial apresenta uma visdo geral clara da plataforma Happy ldosos,
destacando suas principais funcionalidades: buscar asilos préximos, participar de
eventos e promover conexdes significativas entre voluntarios e idosos. Os primeiros
cartdes explicam de forma objetiva como a plataforma funciona, guiando o usuario

desde a busca de instituicdes até o engajamento em atividades sociais.

A secao Nossos Servigos reforga os pilares do projeto, como o programa de
voluntariado e a organizagao de eventos, enquanto Beneficios mostra as vantagens
tanto para idosos quanto para voluntarios. Também é exibida uma area interativa com
a quantidade de asilos por estado, facilitando a localizagdo de oportunidades. Por fim,
a apresentacao da equipe e o convite Junte-se a Ndos fortalecem a credibilidade e

incentivam o envolvimento do usuario com a iniciativa.
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Figura 26: Site - Tela Cadastro
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Fonte: Os autores, 2025

A tela de cadastro permite que novos usuarios ingressem na plataforma Happy
Idosos de forma simples e organizada. Nela, é possivel escolher entre dois tipos de
registro — Voluntario ou Asilo — cada um direcionado para um formulario especifico.
O cadastro de voluntarios solicita dados basicos, como nome, e-mail, telefone e CPF,
enquanto o cadastro de asilos exige informagdes institucionais mais detalhadas, como
CNPJ, enderecgo e contato do responsavel. Todos os campos sao apresentados de
maneira clara e acessivel, com validacao e botdes de ag¢ao destacados, garantindo
um processo intuitivo para usuarios com diferentes niveis de familiaridade digital.
Assim, a tela cumpre o papel de integrar voluntarios e instituicbes ao sistema,

permitindo sua participacao ativa na plataforma.
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Figura 27: Site - Tela Login
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Fonte: Os autores, 2025

A tela de login organiza o acesso a plataforma Happy ldosos, separando
claramente os dois perfis de usuarios: Voluntarios e Asilos. Ao escolher seu tipo de
acesso, o usuario € direcionado ao formulario correspondente, composto apenas por
e-mail e senha, garantindo um processo simples e direto. Botdes destacados e opgdes
como “Esqueci minha senha” tornam a experiéncia mais eficiente. Assim, a tela

assegura um login seguro e direciona cada usuario ao painel apropriado.
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Figura 28: Site — Recuperar Senha

o
&

Recuperar Senha

& Voltar para a pigina anterior

Fonte: Os autores, 2025

A tela de recuperacgéao de senha, acessivel a partir da tela de login, permite que
voluntarios e asilos redefinam suas credenciais de forma segura e automatizada. Ao
inserir o e-mail cadastrado, o sistema envia um link ou cédigo de verificagdo gerado
pelo back-end, garantindo autenticidade no processo. Apds a confirmagao, o usuario
pode criar uma nova senha, que € imediatamente atualizada no banco de dados,

refletindo a integragao direta com a API da plataforma
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Figura 29: Site - Tela Asilos

Encontre Asilos Proximos

Asilos Disponiveis

Fonte: Os autores, 2025

A tela de asilos permite que qualquer usuario — mesmo sem estar logado —
encontre instituicdes proximas que necessitam de voluntarios. Nessa interface, o
visitante pode filtrar a busca informando cidade, estado, distancia maxima e tipo de
atividade desejada, tornando a pesquisa simples e personalizada. A funcionalidade é
integrada ao back-end por meio da API de geolocalizagao da Geoapify, que identifica
a localizagao informada e retorna os asilos mais proximos com base na distancia

selecionada.
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Figura 30: Site - Criar Eventos

Capacidade

1

Cantato do Oiganizader *

Fonte: Os autores, 2025

A tela de criagao de eventos é um recurso exclusivo para os asilos cadastrados,
permitindo que apenas esses usuarios registrem e gerenciem atividades destinadas
aos voluntarios. Ao acessar essa area, o asilo visualiza um formulario completo onde
pode inserir informacdes essenciais, como titulo do evento, categoria, descri¢ao, data,
horario, local, capacidade de participantes e contato do organizador. Os campos séo
organizados de forma clara e intuitiva, facilitando o preenchimento e garantindo que

todas as informagdes necessarias sejam registradas com precisao.

Depois de criado, o evento é automaticamente disponibilizado para todos os
voluntarios na plataforma, tornando-se visivel na pagina de busca de eventos. Isso
permite que os voluntarios encontrem atividades adequadas ao seu perfil e se
inscrevam conforme a disponibilidade. Com isso, a funcionalidade assegura que os
asilos tenham total controle sobre a criagao, edigdo e gerenciamento de seus eventos,
enquanto os voluntarios podem visualizar essas informagdes de maneira
transparente. Essa separacgao reforga a seguranga, a organizagao e o fluxo adequado
dentro da plataforma Happy Idosos.
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Figura 31: Site - Videos

Videos da Comunidade

© Enviar Novo Video

Atividades Recreativas no Asilo Sao Festa de Aniversario - 90 Anos da Depoimento: A Importancia do
José Dona Rosa Voluntariado

Fonte: Os autores, 2025

A tela de videos funciona como um espago comunitario dentro do Happy
Idosos, permitindo que tanto voluntarios quanto asilos enviem conteudos audiovisuais
para fortalecer a interacdo entre geragdes. Nessa interface, o usuario encontra um
botdo destacado para Enviar Novo Video, que abre a possibilidade de compartilhar
registros de atividades, tutoriais, depoimentos, momentos especiais e conversas com

os idosos.

Os videos sao organizados em categorias como Atividades, Eventos,
Depoimentos e Tutoriais, facilitando a navegacado e a descoberta de conteudos
relevantes. A segdo também conta com uma barra de busca que permite filtrar videos
por titulo ou descricdo. Cada video enviado aparece com miniatura, duragao,

categoria e titulo, tornando a interface visualmente clara e de facil compreenséao.
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Figura 32: Site - Tela Sobre nos
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Fonte: Os autores, 2025

A tela Sobre Nos apresenta de forma breve a identidade do projeto Happy
Idosos. Ela explica a histéria do projeto, desde sua criagdo em 2023 no curso de RH
até sua expansao em 2025 com os alunos de Informatica, destacando o propdsito

social de reduzir a solidao em asilos por meio da tecnologia.

Figura 33: Site — ODS

Nosso Compromisso com as
ODS da ONU
O Happy Idosos esti dirstamente alinhado & Agenda 2030 da ONU
+ ODS 3 - Saude e Bem-Estar
PAL JUSTICA E
INSTITUIGOES !
EFICAZES '
+ ODS 16 - Paz, Justica e InstituicSes Eficazes
+ + - -
STIM SOCIALIZAC, SAUDE ICLUSAD
MEI

Fonte: Os autores, 2025
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A tela ODS apresenta de forma objetiva como o projeto Happy Idosos se alinha

aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU

Figura 34: Site - Tela Contato

Faca seu registro abaixo e
entraremos em contato

Fonte: Os autores, 2025

A tela Contato permite que apenas usuarios logados enviem mensagens para
a equipe do projeto, garantindo seguranga e autenticidade. Apds o login, o usuario
tem acesso a um formulario com nome, e-mail, telefone, mensagem e opcgao de
anexar arquivos (PDF, DOC, JPG, PNG, até 10MB). Quando enviado, o front-end
envia os dados ao back-end, que valida as informacdes, confere o arquivo, registra
tudo no banco de dados e armazena o anexo em local seguro. Cada submissao gera
um registro completo vinculado ao wusuario, permitindo organizagdo e

acompanhamento interno das mensagens.
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Figura 35: Site - Tela Vendas
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Fonte: Os autores, 2025

A tela Vendas apresenta os produtos oficiais do Happy ldosos — como
camisetas e canecas — com prego, descri¢ao e botao “Comprar Agora”, integrado ao
WhatsApp Business para envio direto de pedidos. A pagina também explica
rapidamente como os produtos sao feitos e reforga que 90% do lucro retorna para os

projetos sociais do grupo.

No financeiro, essa tela representa o principal sustento do projeto, responsavel
por 83,8% de toda a receita mensal estimada (R$ 41.484,39), composta
principalmente pela venda de camisetas e canecas. Dessa forma, a tela Vendas une

impacto social, viabilidade econémica e facilidade de compra em um sé espaco.
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Figura 36: Site - Tela Termos de Uso

Termos de Uso

Uroma amakzacho: 0RO 1025
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Plataforma

Fonte: Os autores, 2025

A tela Termos de Uso apresenta, de forma clara e objetiva, as regras que
regulam o uso da plataforma Happy Idosos. Antes de finalizar o cadastro, tanto
instituicbes quanto voluntarias precisam ler e aceitar essas condi¢des, que explicam
quem pode se registrar, quais sao as responsabilidades de cada tipo de usuério,
condutas proibidas, regras de privacidade, protecdo de dados e limitacbes de
responsabilidade da plataforma. Ao marcar a opg¢ao de concordancia, o usuario
confirma que esta ciente das normas legais e operacionais, permitindo que o sistema

conclua seu cadastro com seguranga juridica e transparéncia.
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8 CONCLUSAO

A problematica identificada no inicio deste trabalho evidenciou a gravidade da
soliddo vivenciada por idosos em casas de repouso, decorrente de fatores como
doencas crbnicas, depressao, receio no uso de tecnologias e isolamento social, os
quais afetam diretamente sua saude mental e qualidade de vida. Diante desse
cenario, o projeto Happy Idosos foi desenvolvido com o propdsito de aproximar
voluntarios, instituicdes e artistas, oferecendo um ambiente digital capaz de enfrentar

tais desafios.

A plataforma respondeu de forma direta a questdo central do estudo ao
possibilitar a criacédo e divulgagado de eventos em asilos, a busca por instituicbes
proximas, a promocao de atividades culturais e a disponibilizacdo de tutoriais de
apoio. Esses recursos proporcionaram experiéncias intergeracionais significativas e
momentos de lazer digno, contribuindo para o bem-estar dos idosos. Dessa forma, os
objetivos especificos foram alcangados: ampliou-se a visibilidade da importancia da
qualidade de vida na terceira idade, estimulou-se o engajamento de jovens e
voluntarios, criaram-se oportunidades para artistas independentes e reforgcou-se a

atencao as necessidades da pessoa idosa.

Como resultado, observou-se nao apenas o fortalecimento dos lagos entre
geragdes, mas também a transformagao das casas de repouso em ambientes mais
acolhedores e dinamicos. Idosos antes marcados pela soliddo puderam redescobrir a
alegria, a convivéncia e o contato com a arte. Assim, o Happy Idosos consolidou-se
como uma contribuicdo concreta e relevante para o combate ao isolamento social,
demonstrando que o envelhecimento ndo deve ser entendido como sinénimo de
estagnacao, mas como uma fase de reconhecimento, dignidade e oportunidades de

viver plenamente.
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APENCICE A - TERMOS DE USO DO SISTEMA

TERMO DE USO - PLATAFORMA HAPPY IDOSOS

Ultima atualizaggo: 08 / 09 / 2025

1. APRESENTAGAO

Este Termo de Uso ("Termos") estabelece as condigbes gerais para utilizagao
da plataforma digital Happy Idosos, disponivel no enderego eletronico
happyidosos.com.br e seus subdominios ("Plataforma"), propriedade de [Nome
Empresarial], inscrita no CNPJ sob o n° [Numero do CNPJ], com sede em [Endereco
Completo]. Ao acessar ou utilizar a Plataforma, o usuario aceita integralmente estes
Termos e compromete-se a cumpri-los. Caso ndo concorde com quaisquer

disposicdes aqui previstas, o usuario deve abster-se de utilizar nossos servicos.

2. DEFINIGOES

Para fins destes Termos, consideram-se:
Plataforma: website, aplicativo e demais interfaces digitais do Happy ldosos;

Usuario Parceiro: instituicdo legalmente constituida (asilos, ONGs, entidades
de acolhimento) devidamente cadastrada e habilitada a gerenciar atividades e

voluntarios;

Voluntario Vinculado: pessoa fisica maior de 18 anos, devidamente vinculada

a uma instituicao parceira para realizagao de atividades com idosos;

Conteudo Proprio: todo material criado e publicado diretamente pela equipe

Happy ldosos;

Conteudo de Terceiros: materiais gerados ou enviados por usuarios parceiros

ou voluntarios;

Servicos: funcionalidades oferecidas pela Plataforma para gestao de atividades

voluntarias, divulgacéo de eventos e intermediagédo de ag¢des socioculturais.

3. OBJETO E ESCOPO DOS SERVICOS
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A Plataforma tem como objetivo exclusivo facilitar a intermediagdo entre
instituicbes dedicadas ao acolhimento de idosos e voluntarios interessados em
atividades recreativas, culturais e de inclusdo digital. E vedado o cadastro direto de
idosos. As instituicdes parceiras sao integralmente responsaveis pela selegéao,
capacitacao e supervisao dos voluntarios, assim como pela execucéo das atividades

presenciais ou virtuais.

4. CADASTRO E ELEGIBILIDADE

4.1. O cadastro € permitido apenas para instituicdes legalmente constituidas,
que deverao fornecer informacdes veridicas e documentacdo comprobatoéria de

regularidade.

4.2. O Happy ldosos reserva-se o direito de recusar, suspender ou cancelar

cadastros que:
a) Apresentem informacgdes inconsistentes ou falsas;
b) Infrinjam estes Termos ou a legislagao aplicavel;

c) Possam comprometer a integridade ou seguranga dos idosos.

5. OBRIGAGOES E CONDUTA DOS USUARIOS

5.1. Das Institui¢cdes Parceiras:
- Zelar pela idoneidade e capacitagao dos voluntarios vinculados;

- Garantir que todas as atividades realizadas respeitem a dignidade e os

direitos dos idosos;

- Assegurar ambientes seguros e adequados durante as interagdes.

5.2. Dos Voluntarios:
- Agir com respeito, ética e empatia durante todas as interagdes;
- Respeitar normas de conduta estabelecidas pelas instituicoes;

- Nao divulgar informagdes ou imagens dos idosos sem autorizagdo expressa.
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5.3. Condutas Vedadas:

E estritamente proibido:

a) Publicar conteudo ilegal, ofensivo, discriminatorio ou contrario a moral;
b) Utilizar a Plataforma para fins comerciais ndo autorizados;

c) Violar direitos de propriedade intelectual ou de imagem;

d) Praticar qualquer forma de assédio ou divulgar informagdes falsas.

6. PROPRIEDADE INTELECTUAL

6.1. Todo Conteudo Préprio € de propriedade exclusiva do Happy Idosos,

protegido por direitos autorais (Lei n°® 9.610/98).

6.2. Conteudos de terceiros permanecem de propriedade de seus autores, que

concedem licenga nao exclusiva para utilizagcao na Plataforma.

6.3. E vedada a reproducdo, distribuicdo ou comercializagdo de qualquer

conteudo sem autorizacao prévia por escrito.

7. PRIVACIDADE E PROTEGCAO DE DADOS

7.1. O tratamento de dados pessoais obedece a Lei Geral de Protecao de
Dados (Lei n® 13.709/2018) e a nossa Politica de Privacidade.

7.2. Dados de idosos ndo sao coletados ou armazenados na Plataforma.

7.3. Dados de usuarios parceiros e voluntarios sdo utilizados exclusivamente

para fins previstos nestes Termos, com garantia de confidencialidade e seguranca.

8. LIMITAGAO DE RESPONSABILIDADE

8.1. O Happy Idosos atua como mero intermediador digital, ndo se

responsabilizando por:
a) Danos decorrentes de atividades realizadas fora do ambiente virtual;
b) Condutas inadequadas de usuarios ou terceiros;

c) Conteudos publicados por instituicbes ou voluntarios.
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8.2. As instituicdes parceiras s&o integralmente responsaveis pela gestao e

supervisdo de todas as atividades presenciais.

9. ALTERAGOES DOS TERMOS

9.1. Estes Termos poderdo ser atualizados periodicamente para adequacéao

legal ou melhoria de servicos.

9.2. Alteracdes significativas serdo comunicadas por e-mail ou notificagdo na

Plataforma.

9.3. O uso continuado da Plataforma apds alteragdes implica aceitacao tacita

das novas condigdes.

10. DURAGCAO E RESCISAO

10.1. Estes Termos vigoram por tempo indeterminado.

10.2. O Happy Idosos podera suspender ou cancelar o acesso de usuarios que

descumprirem quaisquer disposi¢des aqui previstas.

11. LEGISLAGAO APLICAVEL E FORO
11.1. Estes Termos regem-se pelas leis brasileiras, em especial o Marco Civil

da Internet (Lei n® 12.965/2014).

11.2. Eventuais disputas serao resolvidas no Foro da Comarca de [Cidade/UF],

com renuncia expressa a qualquer outro.

12. CANAL DE COMUNICAGCAO

Duvidas, sugestdes ou reclamagbes devem ser dirigidas ao e-mail:

contato@happyidosos.com.br.

13. POLITICA DE PRIVACIDADE E COOKIES

O uso de dados pessoais e cookies esta detalhado em nossa Politica de

Privacidade, disponivel em [link para a politica], parte integrante destes Termos.
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Este documento foi elaborado em conformidade com a Lei n° 12.965/2014
(Marco Civil da Internet), Lei n® 13.709/2018 (LGPD) e Lei n°® 9.610/98 (Direito Autoral).



