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Como um aplicativo de troca e doacdo desenvolvido por estudantes do ensino
superior auxilia a comunidade académica.
Um estudo de caso do aplicativo Anima Social
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RESUMO

O projeto Anima Social integra os projetos de extensdo ligados ao Anima HUB
pertencente ao Centro Universitario IBMR. A squad Anima Social conta com a
participagdo de 40 alunos de diversas graduacdes. O projeto visa desenvolver um
aplicativo social com o objetivo de ajudar estudantes bolsistas da propria institui¢do. Por
fim, acreditamos que essa iniciativa, além de conscientizar sobre a reutilizacdo de
materiais propondo a conscientizacdo da sustentabilidade, promove e reforca o
comprometimento de uma comunidade académica disposta a ajudar uns aos outros. A
importancia e o impacto social do nosso projeto na trajetdria académica desse estudante.

PALAVRAS-CHAVE: comunidade académica; sustentabilidade; aplicativo social;
ensino superior privado; impacto social.

INTRODUCAO A
O projeto da squad Anima Social comegou no segundo semestre do ano de 2023.

Cada semestre temos a renovagao do corpo discente do projeto. No primeiro semestre,

estabelecemos o conceito do projeto que ¢ auxiliar estudantes bolsistas do Centro
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Universitario IBMR propondo a reutilizacao de objetos que sdo importantes para alguns
cursos de graduagdo.

Tais objetos como: jalecos, livros, utensilios do curso de gastronomia por
exemplo, ficariam dispostos em nosso aplicativo na aba de objetos para troca e doagao,
os estudantes cadastrados poderiam solicitar por meio do aplicativo e buscar diretamente
no campus de preferéncia da instituicdo. O foco principal € a troca e a doagdo desses
objetos pelos proprios estudantes fortalecendo a comunidade académica.

Dentre a atual organizacdo e divisdo de tarefas do projeto, contamos com 40
estudantes oriundos de diversas outras faculdades que compdem a Anima Educagio.
Temos a seguinte divisdo dos estudantes por equipes: Producdo audiovisual,
Comunicacdo/marketing, Design digital, UX design, Tecnologia da informagao,
Iniciagdo cientifica, Direito, Gestdo do projeto.

Cada equipe desenvolve as suas demandas. Algumas equipes precisam trabalhar
em conjunto, por exemplo, o desenvolvimento do nosso podcast chamado AnimaCast que
tem como objetivo ouvir os estudantes, suas historias de vida, o que os motiva a continuar
estudando e como o aplicativo Anima Social ajudaria na trajetéria académica de cada
estudante.

A equipe de Producao audiovisual, cria o roteiro, vai para o laboratorio de dudio
gravar com os estudantes, edita o video, coloca legenda e logo ap6s, inclui em nosso canal
no Youtube. A equipe de comunicagdo cria pequenos videos das entrevistas do podcast,
registra por meio de fotografia cada episddio e logo depois, edita tais materiais passando
pela aprovagdo da orientadora professora Beatriz Costa, para assim divulgar nas redes
sociais do projeto.

A equipe de Direito cuida da parte das leis de privacidade, dos conteudos sensiveis
para o cadastro de cada estudante e a0 mesmo tempo, elabora os nossos termos de uso. A
equipe de UX Design elabora e desenvolve a prototipacao das telas do aplicativo,
pensando nas cores, na tipografia, nos botdes, nas nomenclaturas de cada botdo, na
navegacao e principalmente na experiéncia do usuario.

A equipe de Tecnologia da informacao utilizou toda a documentagdo enviada pela
equipe de UX Design para andlise e viabilizagdo do aplicativo. O desafio ¢ tornar
acessivel o nosso aplicativo, dentro das linguagens da tecnologia. A equipe de Design

digital, auxilia a equipe de Tecnologia da informagao na producao de banners e estudo de
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imagens para o site, além da criagdo das postagens, stories, criagdo de marcas para novos
produtos desenvolvidos dentro do projeto de extensao como por exemplo, a marca criada
para o podcast.

A equipe de Iniciacdo cientifica organiza artigos e textos para nos auxiliar na
produgdo cientifica dos contetidos que abrange a nossa squad, além de, pesquisar
congressos, simposios € todos os eventos académicos que possamos participar e publicar.
A equipe de gestdo do projeto ¢ estratégica, eles conversam com os lideres de cada equipe,
observam a sua produ¢do além de perguntar se esta tudo ocorrendo da melhor maneira
possivel entre os estudantes de cada equipe. Eles entregam a cada semestre o nosso MVP
(minimo produto viavel), o plano de negdcio (canva adaptado) e o desenvolvimento do
projeto.

O projeto se encontra na etapa de desenvolvimento. Temos reunides semanais de
forma online, uma vez por semana. Os estudantes que participam do projeto, ao fim de
cada semestre recebem 80h complementares além do certificado de participagdo. Os
estudantes desenvolvem as habilidades de lideranca, organizagdo e planejamento,
cronograma e prazos além do desenvolvimento das proprias habilidades profissionais e
agregam novos valores ao lidar com outros estudantes que compdem as equipes de outras

areas.

METODOLOGIA

A metodologia aplicada ao projeto Anima Social, segundo o autor CRESWELL
(2021) consiste em: referencial tedrico pois analisamos estudos, artigos e publicagdes das
areas afins, exploratoria pois estamos desenvolvendo algo novo em nossa instituigdo,
qualitativa pois lidamos com opinides dos usuarios que no nosso caso sao os estudantes,
além da formacao de um grupo focal para testar o proprio aplicativo, quantitativa para
acompanhamento dos numeros de cadastro no aplicativo além do impacto social na
quantidade de estudantes beneficiados com tal acdo social. Analisamos o estudo empirico
pois observamos a comunidade académica, seu comportamento, costume e hdbito por

meio da propria institui¢do de ensino superior.
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COMUNICACAO

A comunicagdo ¢ uma ferramenta importante, pois por meio dela conseguimos
mostrar o objetivo do nosso projeto através das redes sociais e também engajar os
estudantes tanto do projeto quanto da comunidade académica do Centro Universitario
IBMR. Ao pensarmos no objeto do nosso projeto que é o aplicativo Anima Social,
estamos sempre desenvolvendo agdes que possam nos auxiliar na propagacao e alcance
do conteido criado com foco em educacdo, sustentabilidade, inovagdao e
desenvolvimento.

Para além da comunicacao digital proposta nas redes sociais, como mencionamos
anteriormente, temos o desenvolvimento do nosso podcast que nos auxilia nesta
propagacao de conteudo para que os estudantes possam ouvir, criar empatia e também
compartilhar com os seus grupos académicos.

O desenvolvimento do podcast conta com 5 etapas principais: preparacao das
perguntas (roteiro); organizacao dos entrevistados; gravacao; edi¢do e publicacao, todas
a serem desenvolvidas e colocadas em pratica pela equipe de Producao audiovisual. Para
a etapa de perguntas, contamos com um eixo temdtico geral que nos guia durante todos
os episodios. Considera-se que a narrativa de vivéncias individuais do entrevistado
consiga se conectar mais com o espectador, dado o fato de que os interlocutores tendem
a criar uma sensagdo de empatia com aquele a quem estdo escutando, construindo

representacdo e identificacdo (DE ANDRADE, 2022).

O APLICATIVO ANIMA SOCIAL

O aplicativo estd na fase de desenvolvimento pela equipe de Tecnologia da
informacdo e de refinamento pela equipe de UX Design. Essas duas equipes elaboram e
desenvolvem boas praticas no viés da inovagao e acessibilidade para entregar o aplicativo
funcional para os estudantes que compdem a comunidade académica do Centro
Universitario IBMR.

Desenvolver produtos interativos que sejam utilizaveis, o que genericamente
significa produtos faceis de aprender, eficazes no uso, que proporcionem ao usudrio uma
experiéncia agradavel (PREECE, 2005, p.24)

Os recursos utilizados para desenvolvimento do aplicativo no ambito da

tecnologia da informagdo (TI) sdo frontend e backend de forma otimizada,
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proporcionando uma experiéncia fluida para os usudrios. Dentre o aprimoramento da
experiéncia, utilizamos outros recursos como: HTML 5, CSS 3, Javascript, PHP, SQL
entre outros.

Para PREECE (2005), as metas de usabilidade de um produto interativo sdo
extremamente importantes quando pensamos no usudrio. Ao desenvolvermos as telas
enfatizamos o tempo de cadastro de cada item, logo a eficiéncia esta diretamente ligada
a este tempo de uso. As telas precisam ser intuitivas para serem acessiveis, 0s usuarios
precisam de forma rapida e pratica completar a tarefa (learnability) além da diminui¢ao
de erros que podem ser provocados pelos recursos do aplicativo. A criagdo de hiperlinks
e uma central de ajuda para facilitar os usuarios na parte de realizagao das tarefas dentro

do proprio aplicativo (memorability).

CONCLUSAO

O projeto Anima Social a cada semestre atrai novos estudantes de diversas areas
de graduagdo com o propodsito de ajudar outros estudantes, desta forma fortalecemos a
comunidade académica proporcionando que estudantes bolsistas possam concluir suas
graduacdes. O projeto tem um viés social com uma grande poténcia inovadora dentre as
institui¢des de ensino superior privado.

O projeto conta com a participagdo ativa de 40 alunos dentre as equipes listadas
anteriormente e ¢ orientado pela professora Beatriz Costa, docente da area de
Comunicacgao e Artes do Centro Universitario IBMR, que desde a metade de 2023 orienta
os alunos e o projeto. O nosso objeto, o aplicativo Anima Social estd em fase de
desenvolvimento, em breve, acreditamos que possamos testar com a propria comunidade
académica por meio da selecao de um grupo focal, desta forma, podemos refinar os itens
que faltam e assim langar o piloto do aplicativo para ser usado no Centro Universitario
IBMR.

Por fim, constatamos o impacto social deste projeto na comunidade académica da
instituicdo superior de ensino privado, consideramos o engajamento dos contetidos que
ajudam a aumentar o alcance a também a divulgagdo do préprio objeto, o aplicativo
Anima Social entre os estudantes. Nossa meta para o futuro ¢ poder proporcionar esta

experiéncia para outras instituicdes, sendo assim uma ferramenta de auxilio e
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contribuicdo nos contextos de sustentabilidade (troca e doagdo) e ajuda aos estudantes

bolsistas.
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