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Abstract. The presence of women in STEM fields faces significant historical
challenges due to social, institutional, and cultural factors. Initiatives such as
extracurricular communities, mentoring, and university programs have positi-
vely contributed to the retention of women in higher education. To promote
this retention, a prototype application was developed using Human-Computer
Interaction (HCI) techniques learned in the first semester of 2024, under the
guidance of Professor Ph.D. Isabela Gasparini, with the participation of 77 wo-
men from the university. The aim of the application is to foster communication
and integration of women at UDESC-CCT, a campus predominantly focused on
STEM courses.

Resumo. A presenca de mulheres em dreas exatas enfrenta desafios histori-
cos significativos devido a fatores sociais, institucionais e culturais. Iniciativas
como comunidades extracurriculares, mentorias e programas nas universida-
des tém contribuido positivamente para a permanéncia feminina no ensino su-
perior. Para promover essa permanéncia, foi desenvolvido um prototipo de apli-
cativo utilizando técnicas de Interacdo Humano-Computador (IHC) aprendidas
no primeiro semestre de 2024, sob a orientacdo da professora Ph.D. Isabela
Gasparini, e com a participacdo de 77 mulheres da universidade. O objetivo do
aplicativo é fomentar a comunicagdo e a integracdo das mulheres na UDESC-
CCT, um campus predominantemente voltado para cursos de STEM.

1. Descricao do Problema

No Brasil, o publico feminino supera o masculino no nimero de matriculas em institui-
coes de ensino superior, representando cerca de 56%. No entanto, essa representatividade
cai significativamente em cursos de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Mate-
mética), de modo que o ptblico feminino representa somente 30% do nimero total de
estudantes [COSTA et al. 2020].

Segundo o projeto #EducaSTEM?2030 [Unesco 2022], uma das razdes pelas quais
menos mulheres ingressam em areas de STEM € o preconceito de género presente nas
familias, escolas e midia. Assim, o foco principal deste artigo € examinar como a experi-
éncia das mulheres nos cursos superiores da UDESC-CCT pode ser melhorada, identificar
suas necessidades e, a partir disso, fortalecer a rede de apoio entre elas. O artefato desen-
volvido serve como um meio para alcangar esse objetivo.



2. Metodologia

A construgdo do artefato baseou-se no processo interativo de design centrado no usud-
rio, no qual o usudrio final auxilia na concepcao do design [Abras et al. 2004]. Visando
integrar o usudrio ao processo do design, foram utilizadas técnicas de aplicacdo de ques-
tiondrios, entrevistas e testes de usabilidade [Sharp et al. 2007]. Além disso, entre essas
técnicas, foram utilizados outros recursos para auxiliar tanto os usudrios quanto os desen-
volvedores durante o processo, como constru¢do de personas e prototipos.

O primeiro questiondrio aplicado tinha como objetivo investigar de forma mais
aprofundada o publico feminino da UDESC-CCT, suas dores e dificuldades no ambi-
ente académico. Para isso, foram desenvolvidas perguntas que abrangeram questdes de-
mograficas, experi€éncias académicas, sentimentos de desencorajamento relacionados ao
preconceito e desigualdade de género, familiaridade com programas e projetos voltados
para mulheres no campus e rede de apoio disponivel. O formuldrio era de participa-
cdo voluntéria e contou com a contribui¢do de 77 mulheres, 12% do publico feminino
da universidade. Simultaneamente, foi realizada uma entrevista com membros dos gru-
pos de extensdo Interagir e SWE (Sociedade das Mulheres Engenheiras), que trabalham
promovendo a permanéncia e participacdo das mulheres nas dreas de Computacado e Enge-
nharias. O objetivo da entrevista era reunir informagdes sobre o envolvimento das alunas
nos eventos ministrados pela comunidade académica, e as principais queixas levadas nas
rodas de conversa promovidas pelos programas.

Os resultados do questiondrio demonstraram que as experiéncias positivas das es-
tudantes estao frequentemente associadas a presenga de outras mulheres no ambiente aca-
démico e ao suporte prestado umas as outras, ressaltando a importancia de uma rede de
apoio. Evidenciou-se, também, que a falta de tempo é um fator considerdvel quando o
assunto € participagdo em programas extracurriculares, sendo possivel chegar a conclu-
sdo de que sdo necessarios formatos de envolvimento mais flexiveis, como plataformas
de comunicagdo assincrona.

A partir dos dados compilados, iniciou-se a terceira etapa do projeto, na qual
foi desenvolvida uma persona baseada nas experiéncias, vivéncias e caracteristicas das
estudantes da UDESC-CCT que participaram da pesquisa, além de definir as tarefas do
usudrio. A persona foi elaborada com o auxilio de inteligéncia artificial, que compilou
todos os dados obtidos do formuldrio, permitindo que o protétipo fosse projetado de forma
mais alinhada as necessidades do publico-alvo.

3. Prototipagem e testes

Com base nos dados relatados, foi desenvolvido o protétipo do aplicativo Conecctadas.
A primeira etapa do desenvolvimento consistiu em um brainstorming para definir as fun-
cionalidades principais: um feed de publicacdes para compartilhar ddvidas, conquistas
e informacdes; uma aba de mensagens para envio de mensagens privadas; uma aba de
divulgacio de eventos universitarios relacionados a capacitacdo de mulheres; e um guia
de procedimentos para dentncias de assédio dentro e fora do campus. Em seguida, foi
construido o diagrama de fluxo do usudrio, mapeando os caminhos de navegacdo para
acessar as funcionalidades e completar tarefas no sistema.

Ap6s a construcao do wireframe, foi desenvolvido um protétipo de alta fidelidade,
incorporando elementos visuais como: icones, imagens, uma paleta de cores baseada



na identidade visual da universidade, e fluxos de navegacdo entre as telas. Para tal, a
construcdo foi apoiada pelos Principios de Design de [Norman 2006] e Heuristicas de
Nielsen.

A fase de testes foi estruturada em duas etapas. A primeira envolveu um teste
piloto com os demais alunos da turma de IHC, visando identificar eventuais problemas
de usabilidade da interface e possiveis melhorias para a aplicacdo definitiva do teste.
A segunda etapa, realizada apds a implementacdo das melhorias identificadas na etapa
anterior, envolveu testes de usabilidade com o publico-alvo, avaliando a adequagdo do
aplicativo as suas necessidades e expectativas especificas.

Os testes de usabilidade aplicados as usudrias foram conduzidos por meio de ta-
refas, com o objetivo de avaliar métricas de produtividade, eficiéncia e eficdcia durante a
interacdo com o artefato. Apds a interacdo, por meio da aplicagdo de um questiondrio de
satisfacdo e também das observacdes dos aplicadores ao longo do teste, extraiu-se dados
de cunho qualitativo e que evidenciaram problemas na interface.
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Figura 1. Telas das funcionalidades principais do protétipo desenvolvido.

4. Resultados

Todas as participantes avaliaram a navega¢do como intuitiva, as funcionalidades como
faceis de usar, o design como agraddvel e as mensagens de retorno como claras. Em um
cendrio de lancamento do aplicativo, as participantes indicaram que o uso continuo teria
um impacto positivo e significativo em suas rotinas.

Das 10 tarefas indicadas durante o teste, 8 foram concluidas com 100% de su-
cesso, uma tarefa com 80% de sucesso: “Comemorar a conquista de Mariana e curtir sua
publicacdo”, requer uma investigacdo mais detalhada. Apds uma avaliacdo superficial, o
grupo acredita que a falta de uma animagdo mais pronunciada, que remeta a um botdo
ou a uma comemoracdo, pode ter contribuido para o insucesso na conclusdo desta tarefa,
pois ndo deixa claro se o clique foi registrado. A tarefa mais critica teve apenas 40%
de sucesso: “Acessar os comentdrios da publicacdo de Ana Beatriz e curtir o comenté-
rio de Leticia”. Se supde que a dificuldade dos participantes com essa tarefa se deve a
forma como foi descrita, e ndo a usabilidade em si, visto que duas das cinco participantes
apresentaram duvidas sobre. Além dessas, a tarefa de “Encontrar o contato na aba de



dentincias” foi considerada a mais dificil devido a sobrecarga de informacdes e titulos
confusos, de acordo com a percep¢ao dos autores durante os testes. A tarefa mais de-
morada foi “buscar uma palestra relacionada a satide da mulher usando filtros”, levando
em média 25 segundos para ser concluida. Uma hipétese levantada € que a dificuldade se
deve a impossibilidade de digitacao no protétipo.

Destacou-se, também, a importincia de implementar opcdes de acessibilidade,
como a adic¢ao de configuracOes para alteracdo de contraste e ajuste do tamanho das fon-
tes. Ainda, foi identificada a necessidade de incluir funcionalidades de moderacao das pu-
blicacdes, verificacdo da identidade do usudrio cadastrado e uma identidade visual mais
marcante para o aplicativo. Ademais, a andlise da execucdo das tarefas revelou que as
usudrias enfrentaram maior dificuldade ao navegar por algumas telas devido ao tamanho
reduzido das dreas de clique dos botdes.

S. Desafios, Licoes Aprendidas e Limitacoes

Um dos desafios enfrentados foi a diversidade do publico participante. No teste piloto,
o grupo era composto por estudantes da UDESC-CCT, com idades entre 18 e 23 anos.
No segundo teste, participaram alunas e professoras, todas com mais de 24 anos, tra-
zendo novas perspectivas e demandas. Outro obstaculo foi garantir uma comunicagdo
clara sobre os objetivos e funcionalidades do aplicativo por parte da equipe, 0 que causou
confusdo em algumas usudrias. Uma das participantes sugeriu a inclusdo de maes docen-
tes no publico-alvo, com secdes especificas para elas. Este aspecto, no entanto, ndo foi
investigado. Isso demonstra a necessidade de avaliacdo e melhoria continua do aplicativo,
garantindo que ele evolua com as necessidades do publico-alvo.

A principal limitagdo do projeto foi o tempo reduzido para o desenvolvimento da
interface, devido ao prazo restrito para entrega no semestre. Futuramente, o grupo gos-
taria de concentrar esfor¢cos em aspectos criticos da Interface do Usudrio (UI), tendo em
vista o retorno recebido pelas avaliadoras. Incluir funcionalidades como light/dark mode,
que sdo essenciais no mercado, e fortalecer a identidade visual do aplicativo para imple-
mentagdes em outras universidades sao indispensdveis para garantir uma experiéncia de
usudrio consistente e adaptada as necessidades especificas de diferentes instituicoes.
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Link para video no Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=GRHxYC7jPm8
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