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Abstract. The Meninas Digitais Project aims at attracting girls to Computer
Science area. This work presents the conduction of a workshop at the LNCC
(National Computer Science Laboratory) in Petropolis, Rio de Janeiro, for
two public elementary school classes. After a talk about the project, we
conducted a practical experience in a (re) design of Human-Computer
Interaction scenario. In this experience, the students would have to understand
the customer's need and present possible solutions to the problems presented.

Resumo. O Programa Meninas Digitais quer atrair meninas para a drea de
computacdo. Este trabalho apresenta a execucdo de uma oficina no LNCC
(Laboratorio Nacional de Ciéncia da Computacdo) em Petropolis, Rio de
Janeiro, para duas turmas de ensino fundamental de escola piiblica. Apés uma
palestra sobre o Projeto, conduzimos uma oficina para o (re)Projeto da
Interacdo Humano Computador, em um cendrio de desenvolvimento de
software, onde os alunos teriam que entender o cliente e apresentar solucoes
possiveis para os problemas apresentados.

1. Introducao

Mundialmente, programas e projetos sdo realizados para atrair mulheres para a
drea de computacdo [Medeiros, 2005]. Uma acdo que tem se mostrado bastante
promissora € a realizacdo de oficinas junto a alunas do ensino fundamental e médio
[Amaral et al., 2015]. O maior objetivo € de fato estimuld-las a optarem por uma
atuacdo profissional na drea de computacao.

Este trabalho apresenta uma experiéncia de execucdo de uma oficina do
Programa Meninas Digitais [Maciel & Bim, 2016] durante a Semana de Ciéncia de
Tecnologia de 2016 no LNCC (Laboratério Nacional de Ciéncia da Computacio)
localizado na cidade de Petrépolis no Rio de Janeiro. Nesta experiéncia foi realizada
uma palestra para 2 (duas) turmas de ensino fundamental de escola publica da cidade e
com estas foi feita uma experiéncia em um cendrio de desenvolvimento de software.

A secdo 2 descreve o planejamento, a execugdo e a andlise da oficina realizada.
A sec¢do 3 descreve as conclusdes, limitacdes e perspectivas futuras.
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2. Uma oficina no LNCC

Durante o planejamento, fomos informados de que o publico alvo seria composto por
uma média de 100 alunos e alunas do ensino fundamental e médio de escolas
municipais de Petropolis. Adicionalmente, soubemos que teriamos 1 (uma) hora em
média e as pessoas estariam dispostas em um auditorio de formato tradicional.

Com esses dados decidimos dividir o tempo com 20% destinados a apresentacao
do programa e motivacdo, e os restantes 80% destinados a uma oficina pratica. Esta
atividade deveria ser: (i) Desplugada, pois as criangas e jovens ndo teriam artefatos
computacionais a sua disposi¢do; (ii) Flexivel para meninos e meninas de diferentes
idades, pois ndo havia certeza de quais escolas iriam participar e nem a faixa etdria
exata; (iii) Destinada a trabalhos realizados por grupos pequenos (duplas ou trios), pois
o auditério ndo permitiria que as cadeiras fossem movimentadas. Diante das restricdes
acima, planejamos uma (i) apresentacdo falando sobre objetivo do programa, acodes
realizadas, publicacdes, exemplos de projetos oriundos e desafios para disseminagdo do
programa; (ii) Mini-Oficina do Programa Meninas Digitais.

O tema foi o (re) Projeto da Interacio Humano Computador (IHC). Portanto,
com esta oficina, pretendiamos explorar as facilidades e dificuldades na realizacdo das
tarefas, assim como o engajamento dos participantes diante dos desafios oferecidos.

2.1. A realizacao da oficina

Participaram da execucdo da oficina duas pesquisadores seniores (Pel e Pe2), dos
Projetos Digital Girls in Rio [Digital Girls] e #include <meninas.uff> [Include Meninas,
Mochetti et al, 2016], respectivamente. Participou também uma aluna (A1), membro do
Projeto #include <meninas.uff>. A atividade contou com 45 alunos, em torno de 20
meninos e 25 meninas. Adicionalmente, estavam presentes 2 professoras e 4 alunos do
curso de graduagdo de uma Faculdade Privada de Petrépolis.

Na primeira parte, observamos e anotamos dados sobre o comportamento e
interesse dos alunos por esta parte mais tedrica da atividade. Na  segunda parte, os
alunos e alunas foram convidados a participar da avaliacdo de IHC em um aplicativo de
grande utilizacdo na atualidade, o Whatsapp'.

Durante todo o processo, Pel e Al coletaram registraram as evidéncias da pesquisa
exploratdria que estivamos realizando. Primeiramente, como uma dindmica “quebra-
gelo”, Pe2 perguntou: “Quem aqui usa o WhatsApp? Alguém tem alguma reclamagao a
fazer sobre o WhatsApp? Algo que ndo gosta ou algo que gostaria que fosse diferente?

Na sequéncia, Pe2 apresentou o seguinte cendrio aos participantes: “Imaginem
que vocés trabalham na Equipe do WhatsApp! Vocés recebem quase todos os dias
sugestoes e reclamacoes dos usudrios do WhatsApp. E hoje terdo contato com os
pedidos da Usudria JoutJout. Veja o video!”

O video escolhido estd disponivel nas redes sociais® e foi disponibilizado pela
Blogueira JoutJout. Esta blogueira tem milhares de seguidores adolescentes e, portanto,

" https://www.whatsapp.com/?l=pt_br

2 https://www.youtube.com/watch?v=pOk4m_7I5Zc. (Como destruir relacionamentos)
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0 objetivo era mostrar algum usudrio provavelmente conhecido pelos participantes
mirins e com eles tivessem alguma afinidade.

Logo ap6s a exibi¢do do video receberam a pergunta 1 a ser respondida, “Quais
problemas a JoutJout apontou no WhatsApp?” Para isso todos receberam l4pis e papel e
foram convidados a anotar os problemas. Os participantes foram avisados de que teriam
em torno de 8 a 10 minutos para esta tarefa. Apds esta etapa, Pe2 motivou uma
discussdo em grupo sobre os problemas identificados. As duplas, espontaneamente
revelaram os problemas que identificaram ao ouvir o relato da usudria JoutJout.

Na sequéncia os participantes foram convidados a responder a pergunta 2 em
duplas: “O que havia no ambiente de uso da JoutJout que os projetistas do WhatsApp
nao levaram em consideracdo?” Os participantes foram avisados de que teriam em torno
de 5 minutos para discutir e anotar suas opinides. Apds esta etapa, Pe2 motivou uma
discussdao em grupo sobre o que ficou fora das decisdes de design do WhatsApp (2016).

Finalmente, na ultima etapa da oficina, os participantes foram motivados a
responder a pergunta 3: “Como melhorar o WhatsApp para que ele atenda aos pedidos
da JoutJout?” As solu¢des poderiam concentrar-se em problemas ja conhecidos da
aplicacdo e incluir solu¢des inovadoras.

Finalmente, foi apresentado o problema da falta de meninas seguindo carreiras
nas dreas de tecnologias, onde os alunos tiveram a oportunidade de relatar suas
experiéncias e solucionar alguma possivel didvida sobre o assunto. Foi também
abordado o tema de que ndo devem haver barreiras para mulheres na computagao.

2.2. Analise dos resultados da oficina

Na atividade quebra-gelo obteve-se excelente participagdo de todos. As unicas
duas reclamacdes que tivemos foram sobre efeitos ou problemas colaterais. Uma
adolescente, por exemplo, disse: “sou contra o uso excessivo de redes sociais, pois iSSO
afasta as pessoas umas das outras”.

A apresentacdo do cendrio nao despertou divida. O video, por sua vez, teve uma
Otima aceitacdo dos alunos presentes. Todos, meninos € meninas comentaram: “Uhuh,
JoutJout!!”, “Adoro ela”, “Eu conheco a JoutJout”. Percebemos que vérios fizeram
anotagdes durante a exibi¢do do filme. Apds a exibicao da pergunta 1 e a proposta de se
juntarem em duplas para respondé-la, gerou-se um burburinho geral no auditorio.
Algumas duplas e trios atenderam ao pedido de compartilharem o que conversaram.

O problema 1 tratava do fato de envio de emoticons que quando enviados
sozinhos tomavam uma propor¢do maior do que o desejado pois aumentavam de
tamanho. A maioria dos grupos concordou com o problema. O problema 2 explorou o
contexto particular de uso do WhatsApp enquanto estamos em transito ou em uma
situac@o onde nao temos tempo de responder a uma mensagem ja lida. Neste aplicativo,
as mensagens sdo classificadas em: enviadas, entregues e lidas. Novamente, a
participacdo foi intensa. A maioria dos grupos quis revelar o que conversaram. Nao
percebemos dificuldades para, em grupo, discutirem o problema e nem para relatarem
os problemas identificados de uma forma coerente e l6gica. Uma das duplas, por
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exemplo, comentou: “Isso sempre acontece comigo! Minha mae reclama quando leio e
nao respondo a mensagem dela! Mas as vezes eu nem vi a mensagem!”

A tltima atividade teve como objetivo motivar os participantes a apresentarem
solucdes novas e criativas para os dois problemas apresentados. Para o problema 1 um
dos grupos indicou que o emoticon enviado deveria ter um tamanho normal e caso o
usudrio quisesse tornar ele em um tamanho maior dando mais €nfase, poderia ficar
pressionando a tecla e dai ele iria crescendo de tamanho. Muitos comentaram que
também nao achavam {til esta solucdo de aumentar o tamanho de forma automatica
quando se envia apenas um emoticon. Para o problema 2 o interesse por conversar e
tentar dar uma solugdo foi nitido. Alguns grupos pensaram em solugdes alternativas,
como por exemplo: “O usudrio deveria ser capaz de dizer se uma mensagem realmente
foi lida ou ndo. Esta acdo deve ficar no controle do usudrio”. Outra solugdo seria haver
algum tipo de reconhecimento de contexto (onde o usudrio estd). Esta solugdo foi
também apontada pela propria usudria JoutJout e eles concordaram que seria bastante
util. Ao final da oficina, todos os alunos estavam bem empolgados e demostraram que
tinham gostado bastante da atividade.

3. Conclusoes

Este artigo relata uma experiéncia de atividade de aproximagdo de adolescentes a
atividades tipicas de profissionais de T1. Com a atividade proposta, os participantes se
colocaram no lugar de projetistas e tinham que propor solucdes para problemas
relatados por um usudrio. Com isto, experimentarem atividades tipicas de um
profissional de TI: ouvir o usudrio, registrar os problemas do usudrio, avaliar
oportunidades de melhorias em uma aplicacao, criar solu¢des alternativas e inovadoras.

Com as evidéncias, vimos que 0s participantes se mantiveram engajados durante
a atividade e perceberam que aplicacdes sdo feitas e usadas por usudrios com
caracteristicas e necessidades particulares (quem sao os usudrios?), em contextos
especificos (onde?), para finalidades distintas (para que?) e com diferentes tipos de
dispositivos (celulares, tablets,..). Desta forma, os praticantes mirins das técnicas e
métodos de IHC puderam participar, através de simples perguntas, de uma etapa inicial
de processo de (re) definicdo de aplicacdes computacionais.

O desenvolvimento de oficinas deste tipo evidencia que a aproximacdo das
meninas desde muito cedo nas escolas pode contribuir para desmistificar a computacao
para elas.
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