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Abstract. Aiming at encouraging female participation in the area of
Information Technology, this work proposes a prototype of a website to offer a
space for greater female representation. In addition to seeking to promote
women's interest in the area, the platform also features the dissemination of
projects for the female audience, ensuring that they can access relevant
references in the field. This work uses a qualitative methodology of UX Design
based on the principles of Garret (2002) with the use of surveys to collect data
from users and validation of the hypotheses proposed. As a result, a
high-fidelity and interactive prototype was obtained using Figma.

Resumo. Visando o encorajamento da participacdo feminina na drea de
Tecnologia da Informacao, este trabalho propée um prototipo de um site para
oferecer um espaco de maior representatividade feminina. Além de buscar
promover o interesse de mulheres pela drea, a plataforma dispoe, ainda, da
divulgacdo de projetos do puiblico feminino, garantindo que este possa acessar
referéncias relevantes nessa drea. Este trabalho utiliza uma metodologia
qualitativa de UX Design baseado nos principios de Garret (2002) com
utilizacdo de surveys para coleta de dados com as usudrias e validacdo das
hipoteses propostas. Como resultado, obteve-se um protétipo de alta fidelidade
e interativo utilizando Figma.

1. Introducao

Atualmente, embora haja mulheres trabalhando na area de tecnologia, a comunidade
feminina continua sendo invisibilizada nesse espagco. Isso resulta em um
desconhecimento em relagdo aos projetos desenvolvidos por mulheres em geral,
deixando em destaque apenas as obras produzidas por homens e mantendo uma
predominancia dessa presenca masculina [Machado et al. 2018]. Esse desconhecimento
de trabalhos femininos tem como consequéncia o desinteresse e até mesmo a desisténcia
de mulheres, visto que € a representatividade feminina que quebra esteredtipos e inspira
outras a ingressarem nessa area [Medeiros et al. 2022].



Para Citeli apud De Deus; Freire & De Farias (2020), a falta de disseminagdo de
exemplos femininos no campo de Tecnologia da Informacdo (TI) contribui para o
pensamento de que as ci€ncias exatas sdo exclusivamente masculinas, o que se reflete na
falta de interesse das mulheres nessa drea de conhecimento. Assim sendo, a elaboracdo
de ac¢des voltadas a divulgacao de trabalhos feitos por mulheres na tecnologia € urgente
ndo apenas para divulgar a minoria social referida, mas ainda para inspirar todo o
publico feminino que esteja, de maneira geral, buscando representatividade e incentivo.
[Ferrao; Mello & Mello apud. Santos et al. 2022].

Vale ressaltar que a participagdo de mulheres nas areas de Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matemdatica (STEM) € pequena, devido a vdrios fatores, como por
exemplo, baixo estimulo por preconceitos e até esteredtipos de género na drea
[Fernandes et al. 2020]. Além disso, iniciantes em todas as areas enfrentam nao apenas
os impasses mencionados, mas também uma série de desafios especificos da area de
tecnologia. Esses desafios incluem a dificuldade na resolucdo de problemas, a
necessidade de aprimorar constantemente as habilidades necessarias para programagao,
a frustragdo e a consequente diminui¢do da motivagdo [Maryono et al. 2022].

2.

E nesse contexto que surge a necessidade da criagdo de um espago seguro e
confortivel, onde as estudantes, pesquisadoras e desenvolvedoras possam se sentir
incluidas e encorajadas. Tendo em vista esse cendrio surge a necessidade de criar um
ambiente feminino de inclusdo para divulgacdo de projetos de tecnologia e troca de
ideias e experi€éncias entre as usudrias. Para isso, esta pesquisa propde a criagdo da
plataforma nomeada We Main, que, por meio de processos de UX Design, se propde a
oferecer suporte a publicacio e ao compartilhamento de projetos de tecnologia
desenvolvidos pelo publico feminino, tais como portfélios, interfaces e cédigos com
apoios visuais sendo executados, e ainda a descoberta de novos perfis destas
profissionais.

Nessa perspectiva, ao compartilhar seus projetos e receber feedback de outras
meninas da drea, as usudrias terdo mais oportunidades de se desenvolver
profissionalmente, fortalecer sua confianca e se sentirem encorajadas. Além disso, o site
em questdao pode ser uma plataforma importante para dar visibilidade e reconhecimento
as habilidades e talentos desse publico na drea de tecnologia, que muitas vezes sao
subestimados ou ignorados.

2. Conceitos Relacionados

O presente estudo procurou seguir por trés linhas de andlise: a baixa visibilidade
feminina nas areas de STEM, a falta de sites e/ou comunidades para divulgar os
trabalhos desse publico, o que motivou a construcdo dessa pesquisa, € por fim a
aplicacdo de UX Design na constru¢do de um design com fung¢des que ofereca uma
experiéncia de usudrio intuitiva e amigavel para promover a interacdo € o engajamento
da comunidade desse publico na area. Esta secdo ird apresentar alguns conceitos
fundamentais utilizados nesta investigacao.



2.1. Mulheres nas areas de STEM e sua baixa representatividade

Apesar do crescimento global dos setores de tecnologia e computagado, a presenga das
mulheres nas dreas de STEM — sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matemaética (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) — tem sido
historicamente baixas. Mesmo com as oportunidades de desenvolvimento e crescimento
profissional que essas dreas oferecem, a inclusdo deste publico ainda é limitada, o que
tem chamado atenc¢do nos ultimos anos. Infelizmente, a pequena quantidade de
mulheres que entra na drea narra sobre a sensacdo de soliddo em decorréncia da baixa
representatividade feminina na jornada e nos ambientes de trabalho [Pucrs 2022].

Segundo Casad et al. (2020), menos de 19% dos diplomas em Ciéncia da
Computacdo sao de mulheres, enquanto na drea de Ciéncias Biologicas e Sociais a
porcentagem chega a quase 55%. Os autores apontam ainda que, enquanto tem-se, por
um lado, o aumento de mulheres concluindo pds-graduacio em STEM, a quantidade
deste mesmo género na docéncia nas areas de STEM segue inalterada ao longo dos
anos. Assim, um motivo levantado pelos autores é a presenca de esteredtipos negativos
de género, que sdo grandes facilitadores de discriminacdo na contratacdo de mulheres e
na reducao de oportunidades para estas [Casad et al. 2020].

A falta de representatividade pode ocasionar o desinteresse do publico femino
nas dreas da TI, pois de acordo com Medeiros (2022), o fator que influencia a percep¢ao
do publico feminino sobre a drea é conhecer alguém, principalmente do sexo feminino,
que atue e possui influéncia na area , quebrando o esteritipo de que os cursos da drea
sdo voltados ao publico masculino. Desse modo, promover o trabalho de mulheres na
tecnologia € algo importante para que o publico feminino acesse informacdes e fique
mais motivado a aprender e se interessar sobre as dreas de TI, desmistificando o
esteredtipo de que mulheres ndo possuem destaque dentro dos setores tecnoldgicos.

E essencial abordar as razdes que contribuem para a baixa representatividade das
mulheres nas dreas de TI. Os esteredtipos de género ainda sdo uma grande barreira,
sendo um dos motivos 0 nao conhecimento de pessoas do género que atuam na area, e é
justamente a visibilidade deste publico que pode motivar outras meninas e mulheres.
Além disso, a falta de modelos femininos em posi¢des de lideranca e as culturas
masculinas prevalecentes também desencorajam a participagdo das mulheres.

Diante do cendrio mencionado, a criacdo de um site exclusivo para mulheres
pode ajudar a aumentar o alcance dos projetos de tecnologia desenvolvidos por
mulheres, fornecendo um ambiente seguro e acolhedor para elas apresentarem seus
trabalhos e se conectarem com outras mulheres interessadas em tecnologia. Isso também
pode incentivar a colaboragdo e a inclusdo, ajudando a promover a igualdade de género
na industria de tecnologia.

2.2. O que é o UX Design

A nomenclatura User Experience (UX) Design — ou UXD — € empregada de formas
diferentes ao longo de toda a literatura mas, em geral, reine-se para designar a
arquitetura de informac¢ao de um sistema centrada no usudrio [Sousa & Bertomeu 2016].



O UX Design é uma defini¢io que engloba o desenho de interfaces e todo o
conceito visual e de interacdo, é a Experiéncia do Usudrio, soma dos efeitos, antes,
durante e depois da interacdo dele com o produto ou sistema. Essa experiéncia é
intrinseca de cada ser, e o UX Designer apenas projeta ela em suas criacoes para o
usudrio sob 4 componentes: usabilidade, utilidade, impacto emocional e significado
[Pyla & Hartson 2019].

Para Teixeira (2014), o UX Design, € a experiéncia de quem usa algo. O design é
apenas a projecao dela sob principios de IHC (Interacio Humano-Computador), para a
resolucdo de um problema, levando em conta o que € esse entrave, para quem estd se
resolvendo, € como ird ser solucionado. Por isso, fatores como a usabilidade e saber
entender o utilizador sdo cruciais durante essas tomadas de decisdes.

Para Lima e Meira et al. (2021) a criagdo com o usudrio, com suas vontades
expressas, tendo a sua visao e necessidades expressas ao produto final representa um
conceito conhecido como co-design. Esse termo, cunhado por Sanders (2002), aponta
que o co-design é uma experiéncia ndo somente de observa¢do ou questionamentos do
que o publico-alvo faz, mas também de como eles usam as ferramentas, para expressar
sentimentos e pensamentos.

Segundo Hartson e Pyla (2019), o processo de UX pode ser dividido em 4
etapas: Entender as necessidades, projetar o design visual, projetar designs alternativos,
verificar e refinar o design. Essas etapas também sao definidas por Teixeira (2014) como
métodos e entregdveis em 5 partes: Definicdo de estratégia, Geracdo de ideias,
Planejamento do Produto, Pesquisa e Validagao, e Desenho de Interfaces.

Garret (2002), propde uma framework que se inicia de uma forma mais abstrata,
com conceitos e observagdes, at€é uma parte mais concreta, com a construcdo do
produto. Esse método, inclui 5 importantes etapas, na seguinte ordem, do mais abstrato
para o mais concreto: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie.

Um desenvolvimento de protétipo baseado em um envolvimento eficiente com o
utilizador € chamado de: user-centered design. Esse modo de desenvolvimento cria uma
boa experi€ncia que nao ocorre por acidente, mas ocorre baseado em decisdes e suas
ramificacoes [Garrett 2002]. Esse processo de desenvolvimento coloca o utilizador da
ferramenta como foco principal.

3. Trabalhos Relacionados

Existem diversas plataformas disponiveis atualmente na internet para publicacdo de
projetos e portfélios, como o Behance e o Dribbble. O Behance é uma plataforma de
portfélio online voltada para profissionais criativos, onde é possivel exibir e
compartilhar trabalhos em diversas areas, como design grafico, ilustragdo, fotografia e
mais [Behance 2019]. Semelhante a ele tem-se o Dribbble que difere-se apenas por ser
um site criado para divulgacdo por imagens tunicas, € ndo para portfélios completos
[Dribbble 2019].

Vale ressaltar que existem algumas plataformas voltadas para o publico feminino
na area de tecnologia, apesar de serem poucas na literatura, o Preta Lab e o Logic Girls,
por exemplo. Essas ferramentas buscam promover a inclusdo e a visibilidade das



mulheres nas dreas de tecnologia. No entanto, apesar de oferecerem recursos relevantes
para esse publico, essas plataformas ainda apresentam limitacdes em relagdo a
publicacdo e compartilhamento de projetos.

O Preta Lab é um site que busca conectar mulheres pretas da area de tecnologia
por meio de ciclos formativos, rede de profissionais, mercado de trabalho, consultorias e
estudos [Pretalab 2022]. A plataforma oferece uma area de perfil onde as mulheres
podem exibir suas qualificacdes, mas nao possui uma se¢do especifica para visualiza¢do
de projetos, o que pode dificultar a visibilidade das habilidades visuais dessas mulheres
para recrutadores e outros profissionais da area.

O Logic Girls, por sua vez, tem como objetivo tornar visiveis os trabalhos
cientificos de mulheres referéncia na drea de TI e promover a leitura e a busca de
informacdes sobre mulheres na ciéncia [Santos 2022]. A plataforma oferece recursos
como publicagdo de textos e artigos, mas € voltada apenas para a comunidade
académica e nao oferece recursos especificos para compartilhamento de forma visual e
interativa com feedbacks. A Tabela 1 mostra de forma clara as diferencgas entre os sites
similares e 0 We Main.

Tabela 1. Comparacao entre o sistema We Main e similares

Sites Similares

Funcionalidades
Behance | Dribbble |Pretalab | LogicGirls [We Main

Publico-alvo: mulheres. - - X X X
Publicar portifolios: X - - - X
Apresentar imagens dos projetos: X X - X X

Exibir projetos sendo executados através
de animag@o ou incorporagdo do local de - - - - X

publicagdo

Interagdes com os perfis e publicagdes

na plataforma: X X - - X
Busca especializada para profissionais: X X X - X
Salvar projetos em pastas: X X - - X

Como observado, os sistemas similares apresentam limitacdes que destacam a
importancia de plataformas que oferecem recursos especificos para compartilhamento e
visibilidade de projetos de mulheres na drea de tecnologia. A plataforma desenvolvida
neste estudo tem como objetivo preencher essa lacuna, oferecendo recursos exclusivos
para o compartilhamento de projetos visuais, através da publicacdo de portfélios,
imagens, ou até mesmo do projeto sendo executado, o que ndo é presente em nenhuma
outra, exclusiva para o publico feminino. Além disso, a plataforma foi desenvolvida com
base na metodologia de UX Design, oferecendo uma experiéncia de usudrio intuitiva e
amigdvel para promover a interacdo e o engajamento da comunidade feminina na area
de tecnologia.



4. Metodologia

A andlise da experiéncia do usudrio ocorre, principalmente, por meios de pesquisas
como entrevistas, questionarios ou observacdes. Desse modo, essa pesquisa utiliza uma
abordagem quali-quantitativa, pois procura entender as dificuldades das usudrias ao
compartilhar seus projetos, e examinar suas interagdes com uma ferramenta que procura
remediar os impasses levantados [GIBBS 2009].

Além disso, possui uma natureza empirica baseada a partir da coleta de
experiéncias praticas do publico-alvo de estudo [Patias & Hohendorff 2019]. Seu
objetivo € analisar os fatores que permeiam a experiéncia das usudrias através de
questiondrios, pesquisas e levantamento de requisitos para o uso da plataforma em
prototipacdo, para tanto baseou seus métodos em um levantamento bibliografico através
de autores referéncias na drea.

Nesse sentido, inicialmente, foram levantadas as seguintes hipoteses sobre o que
as usudrias esperavam da ferramenta:

H1: Acredita-se que as usudrias gostariam de seguir outras mulheres para
acompanharem seus projetos futuros e se inspirarem neles.

H2: Acredita-se que as utilizadoras do site gostariam de salvar contetidos do seu
interesse em pastas do seu usudrio.

H3: Acredita-se que meninas tenham a necessidade de fazer pesquisas,
selecionando ou digitando palavras-chaves, como nome de frameworks, linguagens,
tépicos ou dreas de atuacao.

H4: Acredita-se que as meninas queiram ver apenas projetos relacionados aos
temas ou tépicos de seu interesse.

HS: Acredita-se que meninas necessitem descrever suas habilidades, descrever
seu nivel de experiéncia e as areas que estdo inseridas

Logo em seguida, foi realizada a criacdo de personas, personagens ficticios que
representam as usudrias da plataforma [Pyla & Hartson 2019], com base nessas
suposi¢des (Figura 1), procurando desenhar o usudrio final de modo mais fidedigno
possivel. O objetivo dessa etapa foi compreender os objetivos do site, identificar as
necessidades e dificuldades das usudrias, e definir a estratégia do produto [Falcdo et al.
2018].

Marina Jessica Mariana
16 anos 20 anos 25 anos

3$essajféoé§nesgt‘e‘rét§dlgsseegura em Desafio: Encontrar perfis de

utilizados por pessoas com mulheres desenvolvedoras na
mais experiéncias na drea internet

Desafio: Ter a seguranca de
que seus contedos estejam
sendo alcancado pelo seu
publico alvo, meninas e
Preocupagdes: Marina esta g{;&]‘f‘éf_’;%ieséaue todas as mulheres
Eertjg;cjl.rlgﬁggsecrgmcoorﬂﬁggh\hor compartilhamentos de Preocupagdes: Freocupoﬁo
pessoas, pois & iniciante ainda, projetos, como o GitHub 3“8 mu\t‘os rgenmage mulheres
e necessita de um local para sejam mais ocupadas pela es_en\fodve oras nao s‘gdsmlcm
divulgar seus projetos. presenca masculina. estimuladas a se consolidarem

na drea tecnologia, devido a

ouco representatividade

eminina.

Figura 1. Personas criadas para validar as hipéteses (Fonte: Autor).



Para validacdo das hipdteses realizou-se um survey com questdes fechadas e
abertas, com um publico de 17 mulheres, alunas e monitoras, do curso de extensao
Mermas Digitais do IFMA - Campus Imperatriz, que promove a inclusio através do
ensino de programacdo e dreas afins, com o intuito de alcancar desde mulheres
iniciantes até atuantes da drea de STEM.

Por conseguinte, apds a validagdo das personas e hipdteses iniciais, procurou-se
desenvolver os wireframes das telas iniciais, a fim de se estruturar o esqueleto do
projeto conforme proposto por Garret (2002), para que somente assim, fosse aplicada a
etapa final com a constru¢ao do protétipo de alta fidelidade, com a paleta de cores e
interacdes desejadas utilizando o Figma.

5. Resultados

Esta sec¢do apresenta os resultados alcancados através da metodologia exposta, a iniciar
pelas pesquisas realizadas com as usudrias para entender suas necessidades, o esboco
dessas necessidades nos wireframes, até a prototipacao de alta finalidade.

5.1. Necessidade das usuarias

Das 17 participantes da pesquisa, 9 estdo iniciando seus estudos ou atuag@o na drea de
tecnologia e ndo conhecem nenhuma plataforma ou comunidade exclusiva para
mulheres, 84.7% dessas apesar de se sentirem confortdveis em compartilhar seus
projetos, nunca o fizeram.

Quanto a pesquisas para encontrar referéncias para seus projetos, ou até mesmo
compartilharem eles, as participantes responderam que usam ferramentas mais
abrangentes para esse fim, enquanto as que jd estdo atuando utilizam ferramentas
especificas da drea, mas em ambos 0s casos nao sao voltadas para o publico feminino,
uma vez que 76.5% indicaram que utilizam o Pinterest e 47,1% indicaram que usam o
Github para encontrar seus projetos, outros 23% indicaram que usam sites generalista
como o proprio Google.

Os resultados da pesquisa indicaram ainda que a grande maioria do publico
participante, cerca de 88,2%, acredita que uma plataforma ou site exclusivo para
mulheres na drea de tecnologia e seus projetos é essencial. As hipdteses iniciais foram
validadas a partir do momento que as participantes indicaram quais funcionalidades
acreditavam ser necessdrias (veja Figura 2), assim foi possivel perceber quais eram mais
prioritdrias.

Realizar pesquisas de projetos... 5 (29,4%)

Favoritar meus projetos. —2 (11,8%)
Salvar projetos em pastas. 3(17,6%)

Seguir outras mulheres para ve... —5 (29,4%)
Ver as tecnologias e ferrament... 6 (35,3%)

Descrever minhas habilidades...

Figura 2. Grafico que indica as quais funcdes sao necessarias no sistema de acordo
com as usuarias



Durante o levantamento com as usudrias, a equipe de pesquisa identificou
funcdes adicionais ndo previstas anteriormente. Por exemplo, uma das participantes, a
qual chamaremos de PARTICIPANTE 1 para preservar seu anonimato, mencionou, em
resposta a uma pergunta aberta sobre outras necessidades relacionadas a comunidade
para mulheres, a seguinte sugestdo: "Se alguém postar um script ou algo do tipo, seria
interessante poder visualizar a execucdo do cddigo no site, para termos uma simulacio
prética". Essa contribuicdo levou a inclusdo da funcdo de exibir o cédigo ou o video em
execucdo das animagdes no nosso produto final.

As respostas indicaram fortemente a necessidade de um espago de interacdo e
conversa especifico para esse publico, semelhante a uma rede social, uma vez que as
participantes mencionaram a necessidade de uma "comunidade virtual onde pudessem
debater, interagir e tirar ddvidas" corroborando com Batista et al. (2022). No entanto, a
pesquisa ndo tem como objetivo criar um ambiente de rede social, embora tenha funcdes
de comentdrios e mensagens diretas, mas sim exposicdo de projetos ja concluidos
visando a divulgacdo.

5.2. Protétipo da aplicacio

Os trabalhos de Teixeira (2014) e Hartson e Pyla (2019) apontam a necessidade de um
esbogo do sistema antes de sua prototipacdo final. Esse fator também é corroborado por
Garret (2002) que menciona ainda que essa parte € uma das finais no processo de UXD,
ela é fundamental por ser nesse momento que se pensa nas funcionalidades de acordo
com o que foi levantado junto ao usudrio. Nessa etapa esta pesquisa contemplou telas
em escalas de cinzas apenas para delimitar suas func¢des e navegacdes.

Por conseguinte chegou-se as telas finais e alta definicdo, com uma escolha de
paleta de cores e elementos que conversem diretamente com o publico-alvo como
mostradas na Figura 3, que apresenta a tela inicial de cadastro, sendo curta e objetiva,
apenas com as informacdes necessdrias para um primeiro acesso.

Bem-vinda!

E-mail

Nome de usuério

9 usuario0C

Senha

@ errrrmaens

Venha fazer parte dessa comunidada

J ida e mulh: J4 tenho uma conta?

Figura 3. Tela de Cadastro das Usuarias. (Fonte: Autor)

Ja a Figura 4 apresenta a tela de descoberta de projetos de novas mulheres, ou
seus perfis (Figura 5) podendo alternar entre ambos, funcionalidade similar ao que elas
jé estdo acostumadas mediante aos apps que apontaram que ja estdo adaptadas, seguindo



o principio proposto por Garret (2002), que aborda que as interfaces devem ser
planejadas com base no que os usudrios j4 estdo acostumados.
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Figura 4. Visao Inicial do Sistema (Fonte: Autor)
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Figura 5. Tela de explorar novos perfis (Fonte: Autor)

O sistema conta com a possibilidade de ver especificamente sobre uma Unica
usudria. Assim, é possivel segui-la e acompanhar seus futuros projetos, bem como ver
sobre as ferramentas que aquela usudria domina e uma breve descri¢cdo sobre ela. Desse

modo, é possivel saber sobre suas habilidades e entrar em contato, conforme visto na
Figura 6.
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Figura 6. Tela de perfil de um usuario (Fonte: Autor)

6. Consideracoes Finais

Esse trabalho obteve um protétipo construido com metodologias de UX Design e a
ferramenta Figma, foi possivel desenvolver uma plataforma que oferece um espaco para
inspiracdo e apoio mutuo entre profissionais do género. O resultado final do projeto foi
um protétipo de site que apresenta perfis de mulheres profissionais da édrea, além de
possibilitar a interacdo por meio de comentdrios e apoio por likes.

No entanto, para que o prototipo seja validado, é necessario realizar testes com
as usudrias e avaliar a efetividade da plataforma na promogdo da inclusdo e visibilidade
de projetos liderados por mulheres. Dessa forma, sugerimos que trabalhos futuros sejam
direcionados a essa etapa de validagdo, seguindo as orientacdes de Garrett (2002) para
avaliac@o de usabilidade e efetividade de produtos digitais.

E importante salientar que a criacdo de espacos exclusivos as mulheres, como ao
apresentado neste trabalho, deve ser vista como uma solu¢do tempordria para o
problema da desigualdade de gé€nero na tecnologia. A longo prazo, é fundamental
trabalhar na promog¢do da igualdade de género e da inclusdo em todas as comunidades
de tecnologia, como menciona Batista et al. (2022).
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