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RESUMO
O Picolê é um sistema multiplataforma que permite o cadas-

tro e a administração de pessoas, agendas e atividades de

instituições do terceiro setor, bem como permite a autoria de

atividades terapêuticas e pedagógicas por parte de profissio-

nais da saúde e educação. As atividades podem ser criadas

por esses profissionais por meio de uma interface baseada

em templates pré-definidos e que são apresentados em dis-

positivos móveis para usuários alvo desses profissionais. As

atividades são lúdicas e podem ser mais atrativas do que as

atividades em papel. O sistema foi desenvolvido de modo

participativo, com diferentes partes interessadas envolvidas

no processo de design e avaliação. Atualmente o sistema está

em uso em uma ONG da cidade de São Carlos/SP. Resulta-

dos parciais apontam relatos positivos dos profissionais que

estão usando o sistema em suas atividades diárias.
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1 INTRODUÇÃO
Soluções computacionais para as áreas da Saúde e Educação

têm sido cada vez mais projetadas. Intervenções na saúde

são utilizadas para aprimorar o tratamento de pacientes e é

uma alternativa para diminuir disparidades de saúde entre

grupos mais vulneráveis [1, 2]. Na educação a utilização

de dispositivos móveis no ensino a distância e a criação de

conteúdo sob demanda para diferentes perfis de alunos, têm

se mostrado eficiente no aprendizado, promovendo maior

motivação e engajamento [1].

Apesar do aumento na demanda de soluções para essas

áreas, não é comum o desenvolvimento de soluções voltadas
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para o Terceiro Setor. Esse é um termo sociológico utilizado

para definir organizações de iniciativa privada, sem fins lu-

crativos e que prestam serviços de caráter público [3]. No

Brasil esse setor se expandiu e é composto, por exemplo, de

Organizações Não-Governamentais (ONGs). Tais organiza-

ções precisam de soluções computacionais que ajudem na

administração de pessoas e atividades práticas do dia a dia.

O que se nota, no entanto, é a carência de sistemas gratuitos,

personalizáveis e com interfaces intuitivas para esse setor.

Este trabalho descreve o Picolê, um sistema multiplata-

forma, construído de forma participativa, e que oferece fun-

cionalidades de cadastro de pessoas, agendas e atividades,

além de permitir aos profissionais da saúde e da educação

realizarem a autoria de atividades terapêuticas e pedagógi-

cas. As atividades são aplicadas com os usuários alvo desses

profissionais em atividades lúdicas e de interação por meio

de dispositivos móveis. Durante a autoria das atividades os

profissionais podem adicionar mídias de áudio, imagem e

vídeo, bem como feedbacks e graus de dificuldade, diversifi-
cando as atividades dos seus assistidos e personalizando as

mesmas para as necessidades de cada indivíduo. O desenvol-

vimento do sistema faz parte das atividades previstas em um

projeto de extensão realizado no Departamento de Computa-

ção da Universidade Federal de São Carlos em parceira com

a empresa de tecnologia TokenLab
1
.

As seções a seguir descrevem como o Picolê tem sido

desenvolvido e as atividades de design e avaliação conduzidas

no escopo do projeto.

2 METODOLOGIA
O sistema Picolê foi desenvolvido com o apoio de profissio-

nais da saúde, educação e do administrativo da organização

sem fins lucrativos ACORDE
2
. A ACORDE assiste crian-

ças e adultos com problemas de saúde mental, oferecendo

atividades terapêuticas e pedagógicas. Educadores físicos,

pedagogos, fonoaudiólogos, entre outros profissionais, par-

ticiparam de atividades práticas de design e avaliação das

duas vertentes do sistema (Web e mobile) e colaboraram na

construção interfaces intuitivas e simples para as atividades

ali conduzidas. O objetivo do uso do sistema era reduzir a
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quantidade de papéis utilizados no controle de dados e permi-

tir a introdução de tecnologia na formação e tratamento dos

assistidos. Buscou-se ainda apoiar as atividades de campo dos

profissionais e emitir relatórios de desempenho dos assistidos.

Um time de desenvolvimento foi organizado e empregou-se

a metodologia Scrum, adaptada para o ambiente acadêmico,

com Sprints mensais e com weeklies no lugar de dailies.
A interface Web é focada na inserção de dados no sistema.

Entre as funcionalidades oferecidas estão os cadastros de

funcionários, assistidos, eventos e escalas. A interfacemobile,
por sua vez, permite a autoria de atividades interativas ou

passivas, ambas personalizáveis. As interativas permitem

que os assistidos interajam com as atividades criadas pelos

profissionais, enquanto na passiva o assistido pode apenas

visualizar o conteúdo criado. A Figura 1 ilustra a primeira

etapa da criação das atividades. Atualmente, três tipos de

atividades estão disponíveis para a autoria: combinação de

cores, montagem de sílabas e identificação de sons por ima-

gens. Essas foram as principais atividades solicitadas pelos

profissionais na etapa de design e o template seguiu suges-

tões desses profissionais. Na atividade de cores o profissional

escolhe as cores, a combinação final, as imagens que repre-

sentarão essa combinação e se haverá feedback ou não para

o assistido (vide Figura 2).

Figura 1: Tela para o cadastro de uma nova atividade.

Profissionais do administrativo e as pedagogas da institui-

ção têm usado o sistema em suas atividades diárias e repor-

tado ao time de desenvolvimento o feedbacks para o aperfei-

çoamento do sistema. As interfaces também passaram pela

análise de pesquisadores da IHC, bem como pelo time de

designers da empresa TokenLab.

3 CONCLUSÃO
O projeto Picolê é uma iniciativa de uma empresa privada

em parceria com a universidade, e oferecer soluções com-

putacionais para instituições do terceiro setor. Ao longo do

Figura 2: Tela da atividade de cores.

projeto os alunos envolvidos vivenciaram situações reais

de atividades envolvendo clientes, prazos, controle de quali-

dade e metodologias ágeis. As instituições são beneficiadas

com aplicativos de apoio às suas atividades diárias. A meto-

dologia participativa adotada permitiu maior engajamento

entre as partes interessadas e representa uma estratégia para

aumentar a adesão no uso das soluções.

A possibilidade de criar atividades personalizadas e usando

dispositivosmóveis tem recebido feedback positivo dos profis-
sionais da ACORDE, isso porque a autoria permite trabalhar

as necessidades de cada um de forma mais efetiva e pontual.

Uma das pedagogas relatou: "Eu achei interessante ter a pos-
sibilidade de elaborar a atividade envolvendo o tema que eu já
havia planejado. A atividade de sílabas ficou atrativa pra eles,
pois estamos trabalhando músicas e decoração junina.".
Em razão dos feedbacks colhidos com a comunidade em

eventos, há atualmente um esforço em deixar a solução mais

genérica e não associada a uma instituição específica, assim

pessoas físicas podem usar para criar atividades e aplicar

com indivíduos de seu interesse.

Para a comunidade de IHC este trabalho representa uma

inicativa no sentido de apoiar a formação de alunos mais

conscientes do papel social que as soluções tecnológicas deve

ter e, da importância de se projetar de forma participativa.
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