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UM GUIA DE REQUISITOS DE SOFTWARES EDUCATIVOS PARA MULHERES

Carla Braga Diogo'
Viviane Almeida dos Santos®

RESUMO
As tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) tém demonstrado um papel crucial para

possibilitar a igualdade de género, sendo também um dos objetivos da Organizacdo das
Nacdes Unidas (ONU). Este trabalho apresenta um guia de recomendagdes para orientar
desenvolvedores(as) no processo de especificacdo de softwares educativos para o publico
feminino, sendo assim, facilitar o levantamento de requisitos para este publico. O guia foi
feito com base na abordagem de Design Thinking e por meio da Empatia utilizou uma técnica
baseada em Personas através de um estudo de caso de mulheres autonomas da Regido do
Lago de Tucurui. Estima-se que através da adocdo deste guia exista maior facilidade na
definicdo de requisitos e incentivo na criacdo de aplicagdes educacionais para mulheres.

ABSTRACT
Information and communication technologies (ICTs) have demonstrated a crucial role in

enabling gender equality, and are also one of the goals of the United Nations (UN). This paper
presents a guide of recommendations to guide developers in the process of specifying
educational software for women, thus facilitating the gathering of requirements for this
audience. The guide was created based on the Design Thinking approach and, through
Empathy, used a technique based on Personas through a case study of self-employed women
from the Tucurui Lake Region. It is estimated that through the adoption of this guide there
will be greater ease in defining requirements and incentive in the creation of educational
applications for women.
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INTRODUCAO

A desigualdade de género ¢ um problema que afeta varias mulheres em torno do
mundo, tendo também um enorme agravante em decorréncia da pandemia que afetou e
continua afetando principalmente as mais vulneraveis em termos socioecondmicos € as
mulheres negras, como apontam [Araujo et al. 2022]. Estimativas feitas pela Organizagado das
Nagdes Unidas (ONU) revelam que a igualdade de género estd a trés séculos de distancia
[ONU News 2022].

Em um relatério elaborado pelo Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento
(PNUD) e ONU Mulheres, [ONU Mulheres 2023] o Brasil apresenta de médio abaixo
empoderamento feminino e paridade de género. Este relatorio também aponta que deve existir
acdo politica abrangente em diversas areas incentivando o desenvolvimento de habilidades,
como nas exatas e a capacitacdo de meninas e mulheres nas tecnologias.

A Agenda 2030 langada pela ONU possui 17 Objetivos a serem alcangados até 2030, e
dentre eles estd o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 5 (ODS 5), que possui como
escopo “Alcangar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas” [Nagoes
Unidas Brasil 2024]. Uma das formas de alcangar este objetivo, segundo a agenda, ¢ aumentar
o uso de tecnologia, como as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs). Desta forma,
corroborando com este objetivo da ONU, deve-se incentivar iniciativas que fortalecam o
contato e engajamento das mulheres com as tecnologias, tendo em vista também, que grande
parte dos problemas existentes atualmente parte de desigualdades neste ambito [Berardi et al.
2023].

Neste contexto ¢ possivel perceber que diversos problemas enfrentados por mulheres
durante décadas, como preconceito, discriminagdo, violéncia, dentre outros, sdo frutos do
baixo empoderamento ¢ da limitagdo que sofrem em diversos ambitos, como o profissional.
Sendo assim, de acordo com [Diogo 2021], o contato com TICs e incentivo ao conhecimento
tecnologico ¢ uma das vertentes que pode contribuir para a melhoria do protagonismo
feminino.

O estudo de [Diogo e Santos 2022] evidencia o cenario de desemprego no municipio
de Tucurui-PA, pois o censo realizado pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica) em 2010 ja denotava um cendrio alarmante em que apenas 10,1% da populacao
possuia ocupagdo formal e 41,6% possuia rendimentos de até meio salario minimo. Embora
no ultimo censo de 2022 [IBGE 2025] esse indice de ocupacao tenha aumentado para 14,5%,
sabe-se que este nimero ainda é muito pouco, principalmente por conta da pandemia, desta
forma muitas pessoas optaram por desenvolver atividades de forma autobnoma para garantir
sua subsisténcia.

No Brasil, a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) tem dado cada vez mais
visibilidade a questdo de género, sendo o evento anual Women in Information Technology
(WIT)® e o Programa Meninas Digitais da SBC*, dois meios promissores para fortalecer o
protagonismo feminino, contribuindo com a ciéncia e trazendo beneficios por meio de
diversos trabalhos realizados em institui¢des de ensino e na sociedade em geral.

Embora os esforgos para diminuir as desigualdades de género por meio das TICs seja
evidente, sabe-se que de forma geral ainda existem alguns problemas enfrentados por
desenvolvedores de software durante o processo de desenvolvimento de determinadas
aplicagdes. Para [Palma, Aratjo e Souza 2022] na engenharia de software pode haver
dificuldades relacionadas a falta de compreensdo do problema e das reais necessidades.

De acordo com [Valente 2020] a engenharia de software ¢ a area da computacao
responsavel pela construg¢do do software, levando em consideracdo desde o seu

3 https://csbe.sbe.org.br/2024/wit/
* https://meninas.sbc.org.br/



https://meninas.sbc.org.br/
https://csbc.sbc.org.br/2024/wit/

desenvolvimento até sua evolucdo. Ja a engenharia de requisitos ¢ uma subdrea da engenharia
de software que consiste em definir, documentar e gerenciar os requisitos de um sistema, ou
seja, as atividades, servigos e restricdes. Para [Sommerville 2019], complementando a teoria
anterior, a engenharia de requisitos ¢ o processo de descoberta, analise, documentacdo e
conferéncia desses requisitos das quais podem ser usadas uma ou mais técnicas.

Neste contexto, [Engelmann 2020] aponta que as principais falhas ocorrem no
processo de engenharia de requisitos, pois ¢ nesta fase que se deve identificar as reais
necessidades de usuarios(as) e definir os requisitos de um sistema, que por sua vez sao as suas
funcionalidades. Segundo [Pressman e Maxim 2021] a engenharia de requisitos ¢ uma
subarea da engenharia de software, que consiste na base para um bom desenvolvimento de
software, sendo extremamente necessdria pois estd na fase inicial do processo de
desenvolvimento e busca garantir que o sistema esteja de acordo com as expectativas.

Outro aspecto relevante esta na dificuldade para realizar este processo para publicos
distintos, como apontam [Barbosa et al. 2021], pois a diversidade de género afeta a forma
como as pessoas podem interagir com o software, fazendo com que isto se reflita no processo
de elicitacdo. Uma das possiveis causas apontadas pelos autores para tal discrepancia, esta no
fato de que na maioria das vezes o ambiente de desenvolvimento ¢ masculinizado,
refletindo-se assim nas caracteristicas finais do software, fazendo com que o publico feminino
possa ter menos engajamento.

Embora j& existam iniciativas para promover maior engajamento de mulheres no
desenvolvimento de software, € possivel perceber que existem poucos materiais focados nas
peculiaridades de género em relagdo a especificagao de software quando da necessidade de
criar uma determinada aplicacdo voltada ao publico feminino. Desta forma, faz-se necessario
que as aplicagdes desenvolvidas estejam de acordo com as necessidades deste publico.

De acordo com [da Silva et al. 2023] os softwares educativos sdo programas
computacionais utilizados para fins de aprendizagem. Desta forma, o conhecimento ¢
produzido a partir da correta interagdo da pessoa com o software, que quanto mais ludico,
mais facil o aprendizado. Podem existir variados tipos de softwares educativos, como:
tutoriais, programacdo, aplicativos, exercicios e praticas, multimidia e internet, simulagdo e
modelagem de jogos [de Araujo 2020].

O objetivo deste trabalho ¢ propor a adogdo de um Guia de Requisitos de Softwares
Educativos para Mulheres, desenvolvido a fim de auxiliar nas etapas de especificagdes de
softwares de forma eficiente. Sendo assim, este trabalho apresenta um guia de recomendacdes
desenvolvido seguindo uma revisdo narrativa de literatura e os preceitos de Design Thinking.
Para isto, foi realizado um estudo de caso com mulheres autonomas da Regido do Lago de
Tucurui, que resultou em Personas que foram determinantes para a elaboragao do guia. O guia
apresenta como exemplo de aplicagio um sistema educativo em desenvolvimento tipo
plataforma de cursos on-line para mulheres que foi elaborado com base no guia. As
recomendacdes apresentadas podem servir de inspiracdo para aplicagdes com outros grupos
de mulheres, tanto deste tipo de sistema, quanto de outros.

2 METODOLOGIA

Nesta secdo serdo apresentadas as etapas metodologicas para a constru¢do do Guia.
Antes, ¢ importante destacar que esta pesquisa se classifica quanto a abordagem como
qualitativa, pois relaciona o publico final com a abordagem escolhida e a técnica de elicitacdo
de requisitos mais recomendada para tal finalidade.

Quanto aos procedimentos trata-se de um estudo de caso, pois analisa o cenario real de
um determinado grupo de mulheres autonomas da Regido do Lago de Tucurui a fim de propor

solugdes tecnoldgicas para os problemas enfrentados. O estudo também ¢ caracterizado como



aplicado quanto a natureza, pois utiliza os conhecimentos obtidos de forma a construir um
produto, que ¢ o guia.

Foram realizadas as seguintes etapas: inicialmente foi realizada uma revisao narrativa
de literatura sobre as tematicas de aprendizagem e diversidade de género e engenharia de
requisitos e diversidade de género, e em seguida foram seguidas as etapas de Design Thinking
(abordagem mais citada nos trabalhos encontrados) descritas por [Apocalypse e Jorente
2022].

Figura 1. Etapas metodoldgicas
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Fonte: Elaborado pela autora

2.1 Etapa 01 - Revisdo Narrativa de literatura

Foram realizadas buscas nas bases de dados do Portal de Periédicos da Capes e
Google Scholar a fim de investigar aspectos gerais referentes a diversidade de género e
aprendizagem no ensino, assim como as relacdes entre a engenharia de requisitos € a
diversidade de género. A pesquisa utilizou as palavras chave 'software requirements”,
"gender diversity", e education. Embora a pesquisa ndo tenha adotado um protocolo
especifico, foram adotados como critérios de inclusdo artigos completos, revisados por pares,
do periodo de 2020 a 2025, em inglés ou portugués. Foram excluidos do estudo trabalhos
contrarios a estes filtros além de trabalhos que ndo estavam relacionados com a tematica da
pesquisa. Do Portal da Capes foram retornados 05 trabalhos e do Google Scholar foram
retornados 77 trabalhos. Apos a verificagdo detalhada dos critérios foram selecionados 12
trabalhos, dos quais foram extraidos dados para a composicao desta revisao.

2.2 Etapa 02 - Empatia

O objetivo da empatia ¢ compreender o objeto e o contexto, sendo assim, partindo da
motivagdo de criar solugdes que fortalegam o protagonismo feminino e ap6s os achados na
revisdo da literatura, objetivou-se avaliar o cendrio real de um desses possiveis grupos de
mulheres a fim de captar suas necessidades.

Desta forma, primeiramente foi realizado um estudo de caso com mulheres autonomas
da Regido do Lago de Tucurui, que compreende além deste municipio, outros municipios
vizinhos como Breu Branco, Goianésia do Pard, Itupiranga, Jacunda, Nova Ipixuna e Novo
Repartimento. Algumas participantes da pesquisa eram de associagdes de bairro da cidade de
Tucurui, como Vila Permanente e Getat, associagdes quilombolas de outros municipios e



outras ndo filiadas as associagdes ou grupos. Como neste periodo ainda eram evidentes os
impactos provenientes da pandemia causada pela Covid-19, a pesquisa também foi
direcionada para este publico de mulheres afetadas socioeconomicamente.

A partir do estudo de caso foram coletados voluntariamente e sob aceitagao do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE, dados de 22 (vinte e duas) participantes de
abril a maio de 2022 via formulario online Google Forms® enviado para algumas liderancas de
grupos de mulheres e de forma individual.

Com base no formuldrio foram criadas neste trabalho duas Personas (Maria ¢ Ana)
utilizando preceitos da técnica PATHY (PersonasEmpathy) de [Ferreira, Barbosa e Conte
2018].

A defini¢do de Persona segundo [Cooper et al. 2007] estd relacionada a um(a)
personagem ficticio(a) criado(a) a fim de representar pessoas reais, ou seja, uma Persona
possui as caracteristicas daquele grupo de individuos. Sendo assim, o uso de Personas auxilia
engenheiros(as) de software possibilitando a compreensdo de usudrios(as) do sistema em
termos de caracteristicas, objetivos e necessidades ao longo do processo de desenvolvimento,
atendendo assim as suas necessidades.

A escolha da técnica PATHY, ¢, portanto, devida a algumas caracteristicas, como
incorporagdo das experiéncias tecnologicas nas Personas. Desta forma, esta técnica possui em
sua esséncia um Mapa de Empatia que utiliza perguntas para guiar a criacdo de Personas,
sendo assim, este mapa ¢ apresentado em forma de template constituido pelos campos (Faz,
Pensa e Sente, Dores e Necessidades).

Figura 2. Template do Mapa de Empatia

Nome ldade __ Género MO FO

SENTE
FAZ

PENSA

DORES NECESSIDADES
(Dificuldade/Frustracdes)

Fonte: [Ferreira, Barbosa e Conte 2018].

No Mapa de Empatia representado acima tem-se uma figura central representando uma
pessoa, acompanhada dos campos Faz (como se comporta, o que faz), Pensa e Sente
(representa o que o(a) usuario(a) pensa e sente), Dores (o que lhe incomoda, possiveis riscos e
desafios) e Necessidades (o que quer e o que pode ser feito).

A técnica PATHY ¢ constituida partindo do Mapa de Empatia acima, e utiliza
perguntas-guia, gerando assim um novo template que inclui perguntas referentes as
tecnologias e experiéncias tecnoldgicas e seu uso por meio das Personas.

> questiondrio_estudo


https://drive.google.com/file/d/1HlPlbTROv_KHkFPSzPzANzFR_BpMS15Q/view?usp=sharing

Figura 3. Template usado na técnica PATHY

Eu me chamo

—[ Quem I— Contexto } [ Problemas ]—
Ql. Qual a profissdodele (a)? C1. Quais tarefas da sua rotina ele (a) P1. Quais problemas ele/ ela enfrenta na sua rotina
Q2. Qual o nivel de escolaridade dele (a)? realiza utilizando aplicacdes (web, que podem ser resolvidos pela aplicagdo a ser
Q3. Como ele (a) se descreve? mobile, desktop)? projetada?

Q4.Quais os medos/ preocupagdes P2. O que a aplicagdo a ser projetada pode ter para
[frustragdes dele (a)? Por qué? ajudar ele/ela a resolver estes problemas?

| Experiénciascom tecnologia | 1 Solugbes Existentes 7
E1.Quais partes das aplicacdes citadas em C1 ele (a) gosta? Por qué? E2.Quais partes $1.Existem outras tecnologias que resolvem os
dessas aplica¢&es ele (a) ndo gosta? Por qué? problemas (ou partes dos problemas) citados? Quais?
E3.Em quais dispositivos ele (a) utiliza essas aplicagdes? De que forma estas tecnologias ajudam?
E4.Como ele (a) aprende a usar uma aplicacéo (perguntando a outras pessoas, $2.Quais caracteristicas positivas/essenciais dessas
pesquisando, lendo manuais, mexendo na aplicagéo)? tecnologias?
ES.Ele (a) gosta de fazer as coisas passo a passo ou prefere atalhos? §3.Quais caracteristicas negativas/dispensaveis dessas
E6.Ele (a) lembra melhor das coisas vendo imagens/representacgdes gréficas, lendo tecnologias?

texto ou ouvindo audio?
E7.No mundo virtual ele (a) gosta de interagio social e compartilhamento de
acontecimentos ou prefere se manter reservado?

Fonte: [Ferreira 2017].

Desta forma, no template final usado para a criagdo de Personas permanecem oS
campos Quem (descreve informacdes basicas da Persona e incorpora as perguntas-guia dos
campos do template da técnica PATHY Faz, Pensa/Sente/Acha), o campo Contexto
(informagdes basicas do cotidiano e do ambiente em que vive), o campo Problemas
(dificuldades encontradas que podem ser resolvidas com uma determinada aplicagdo), o
campo Experiéncias com tecnologia (experiéncia com aplicagdes, softwares, dispositivos,
etc.), e o campo Solugées existentes (Possiveis solugdes que resolvem seus problemas).

Partindo das informagdes que constam em cada Persona, levou-se em consideracao
que existem requisitos potenciais, que sdo possiveis requisitos que podem ser transformados
em requisitos de software. Neste primeiro momento descreve-se alguns pontos importantes
que permitiram a criagdo das Personas. A seguir ¢ apresentada uma possivel classificacao de
requisitos potenciais definida por Buisine et al. [2016]:

e Experiéncia (E): Verifica se a Persona possui experiéncia ou afinidade com aplicagdes,
softwares, tecnologias ou equipamentos. Exemplo: "Utiliza celular"

e Necessidade do usuario (NU): Representa aquilo que a Persona necessita sem fazer
referéncia a qualquer aplicacao. Por exemplo: "Ela necessita alcancar suas metas".

e Funcio do produto (FP): Faz referéncia as fungdes que o produto possa ter, contudo sem
mencionar solugdes concretas. Exemplo: "Uma aplicacdo deve ser facil para entender"

e Solucao Técnica (ST): Referéncia direta a tecnologias. As caracteristicas citadas estdao
relacionadas a outras aplicagdes/tecnologias existentes e ¢ detalhado como estas
caracteristicas podem ser utilizadas na nova aplicacdo, por exemplo: “Lista do estilo
mensagem instantdnea do Whatsapp, pois facilita a comunicacdo com amigos(as) e
familiares”.

Com esses requisitos de software brutos, ¢ possivel defini-los com linguagem natural
aplicavel ao documento de requisitos.



2.3 Etapa 03 - Defini¢ao

Apos a coleta de informagdes na fase de empatia, na etapa de definicdo € preciso
organizar e interpretar os dados para definir qual € o real problema a ser resolvido. Desta
forma, na etapa de definicdo foram observados os possiveis problemas que as Personas
enfrentam, bem como suas necessidades. Esta identificag@o serviu para propor solugdes para a
proxima etapa.

2.4 Etapa 04 - Ideacao

Nesta etapa que preza pela criatividade foram observados objetivos por meio da visao
das Personas a fim de propor solugdes. Partindo deste principio foi feito o levantamento de
requisitos de software e idealizado um produto que suprisse essas necessidades propondo
assim um Guia de Requisitos de Softwares Educativos para mulheres. Logicamente que as
Personas criadas nao fardo uso deste guia, contudo ele é extremamente importante para propor
solugdes futuras para o publico abordado.

Sendo assim, também foi necessario realizar buscas nas bases de dados a fim de
investigar elementos que podem ser considerados no guia, sendo assim, foram feitas pesquisas
sobre guias para elicitacao de requisitos e elicitagdo de requisitos para sistemas educacionais.

De acordo com [Sommerville 2019] os requisitos funcionais descrevem as
funcionalidades do sistema, ou seja, o que ele ira fazer. Podem ser descritos na forma de
requisitos de usudrio (escrito de forma mais simples e entendivel por usudrios) ou descritos na
forma de requisitos de sistema (descrevem as fungdes do sistema de forma mais detalhada). J&
os requisitos ndo funcionais sdo referentes as caracteristicas do sistema, como seguranca,
disponibilidade, dentre outros.

Como esses requisitos ndo funcionais advém das necessidades dos usuarios, também
podem ter outras classificagdes, como: requisitos de produto, requisitos organizacionais e
requisitos externos. Cada uma dessas classificacdes tem outras subclassificagdes. Sendo
assim, foram definidos requisitos de sistema (funcionais e ndo funcionais) para o guia e para
possiveis aplicagdes educacionais.

2.5 Etapa 05 - Prototipagem

A prototipagem consiste na execugao das praticas das etapas anteriores e pode ser feita
tanto em forma de rascunho das telas ou outro meio com ferramentas digitais, desta forma, a
parte pratica deste trabalho consistiu na prototipagem do guia por meio do software
Justinmind®, que é uma excelente ferramenta para a criagio de prototipos.

O guia’ ¢ do tipo tutorial web (site) foi construido com através da plataforma Google
Sites®. E um guia que possui um conjunto de recomendagdes que ¢é estruturado na espiral do
processo de engenharia de requisitos de Ian Sommerville [Sommerville 2019] conforme a
figura a seguir.

Cada elemento contido dentro da espiral corresponde a uma categoria do guia que
contém suas respectivas recomendagdes. O objetivo final do guia ¢ auxiliar na elaboragdo da
documentacao de requisitos de sistemas educativos voltados para mulheres.

® Justinmind
7 Guia
& Google Sites


https://sites.google.com/
https://sites.google.com/ufpa.br/gtec
https://www.justinmind.com/

Figura 4. Espiral do processo de Engenharia de Requisitos
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Fonte: Sommerville (2019).
2.6 Etapa 06 - Testes

A etapa de teste visa aplicar a solugdo a fim de verificar se o objetivo foi atendido.
Nesta fase podem ser identificadas possiveis melhorias que também podem ser aplicadas as
etapas anteriores caso haja necessidade.

Foram realizados dois testes: A avaliacdo de usabilidade do guia foi feita com base no
método SUS (System Usability Scale) [ Da Costa, dos Santos e Santiago 2021], este sistema
utiliza um questionario’ composto por 10 afirmag¢des que instigam o(a) usuario(a) a avaliar a
usabilidade do sistema. O(a) usudrio(a) responde um questiondrio com perguntas
padronizadas utilizando a escala Likert, de 1 (referente a “Discordo completamente™) a 5
(“Concordo completamente”). Em seguida ¢ aplicado o célculo, para questdes impares
subtrai-se 1 da pontuacdo que o usudrio atribuiu a resposta (X-1), para questdes pares o
resultado ¢ subtraido de 5 (5-X), desta forma, realiza-se a soma de valores finais e
multiplica-se por 2,5. Ao final este resultado que pode variar de 0 a 100, considera-se
aceitavel se tiver pontuacdo maior ou igual a 68. Desta forma, para mais usudrios deve-se
atribuir a média aritmética para se obter a pontuag@o final. Também foram acrescentadas duas
perguntas para livre opinido sobre o guia.

Sendo assim, o questionario SUS foi enviado para estudantes ativos e egressos(as) de
graduagdo ou pos-graduacdo na area de TIC com coleta de dados do periodo de 26 de junho a
04 de julho de 2025.

O segundo teste consistiu em utilizar as recomendagdes do guia para a criacdo de uma
aplicagdo. Foi criado um sistema educacional denominado Sisfemtec'®, um produto que teve
sua origem com o guia de recomendagdes. Este sistema também foi avaliado inicialmente por
meio do questionario SUS'" aplicado para mulheres autdnomas no periodo de 26 de junho a
04 de julho de 2025.

Desta forma, o guia foi avaliado e os resultados estdo apresentados na se¢do a seguir.
J4 o Sisfemtec ¢ uma aplicagdo que leva em consideragdo as etapas de recomendagao do guia.

2 guestionario
10 sisfemtec

1 questiondrio_sisfemtec


https://drive.google.com/file/d/1kHHslbX7t3zAxHu8KnPWxZPrSwZfGbaY/view?usp=sharing
https://sysfemtech.lmsestudio.com/
https://drive.google.com/file/d/1WxidWvtwdSa3R7Pq92GlPi47bRJIpmwH/view?usp=sharing

Este sistema Sisfemtec ainda estd em fase de desenvolvimento, contudo, os requisitos ja estao
definidos e disponiveis dentro do guia.

Com uma interface simples e intuitiva, a aplicagdo resultante do guia ¢ um sistema
educativo voltado para mulheres em situagdo de vulnerabilidade socioecondmica, e a ideia ¢é
conter cursos gratis que estdo sendo elaborados com base nas Personas definidas. Como o
perfil do publico demonstrou que a maioria das mulheres desenvolve atividades ligadas ao
empreendedorismo, poderdo ser ofertados cursos nesta area, por exemplo, ligados ao
marketing digital e outros cursos de informatica basica com o intuito de contribuir para o
empoderamento feminino. As etapas e documentos referentes ao sistema Sisfemtec estdo
disponiveis no guia e também servem como exemplo para outros sistemas.

3 RESULTADOS

3.1 Etapa 01 - Revisdo Narrativa de literatura
3.1.1 Aprendizagem e diversidade de género

Para [Santos et al. 2023] a diversidade de género ¢ um dos aspectos que podem
influenciar a aprendizagem. Em seu estudo em cursos presenciais de computacdo e TIC das
universidades publicas de Santa Catarina, foi feita uma andlise que resultou na evidente
diferenca entre ingressantes e concluintes homens e mulheres. O baixo indice de mulheres ¢
um fator que pode fazer com que muitas mulheres decidam nao seguir carreira na area.

Outro fator importante ¢ o acesso as tecnologias e equipamentos, pois essa interagao
pode ser diferente em relacdo ao género, principalmente se for levado em conta que muitas
mulheres ainda possuem caréncia quanto ao acesso a tecnologia e a alguns equipamentos
como apontam [Araujo et al. 2022].

Analisando o contexto sobre diversidade de género e sala de aula [Franco e Munford
2022] afirmam que ainda ¢ reduzido o numero de estudos sobre género e aprendizagem de
ciéncias em sala de aula. Desta forma, o trabalho dos autores explora as interagdes em uma
turma de 1° ano do Ensino Fundamental com objetivo de analisar o papel de género nas aulas
de ciéncias. Os autores concluem que ¢ necessaria uma compreensdao sensivel e reflexiva
acerca da questdo de género, tendo em vista utilizar ferramentas adequadas, pois desde cedo
as criangas ja possuem nog¢des de masculinidade e feminilidade, algo que também influencia
fortemente a aprendizagem. Segundo os autores ¢ preciso melhorar as propostas curriculares
de ensino tendo esta diversidade.

Para [Gomes 2024] a postura do professor em sala de aula contribui para assimilar as
diferencas de género de forma a promover a inclusdo social, contribuindo para a formagao de
cidaddos que saibam respeitar as diferencas e promover o desenvolvimento de competéncias.

O estudo de [Ribeiro, Ribeiro e dos Santos 2022] evidencia a desigualdade de género
nas séries iniciais € aponta que deve haver ampla discussdo sobre o tema por meio de
programas, politicas publicas e informagdes que tratem deste assunto, pois as criangas que sao
formadas hoje refletirdo em profissionais no futuro, sendo assim, é preciso que educadores(as)
repensem padrdes tradicionais de género e possam ampliar discussdoes com familiares e com a
sociedade.

Desta forma, ¢ possivel perceber que a diversidade de género influencia a
aprendizagem de forma direta e indireta, de forma direta ¢ visivel quando se percebe as
diferencas de imediato, por exemplo em sala de aula, e de forma indireta os efeitos poderdo
vir a longo prazo, como geralmente acontece no meio profissional. Desta forma, ¢ possivel
perceber que ambos 0s sexos possuem a mesma capacidade de aprendizagem, contudo,
existem aspectos relevantes sobre diversidade de género desde a educagdo basica e meninas
que tém contato com tecnologias desde cedo provavelmente poderdo utilizar isto no futuro
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profissional. O papel docente também ¢ crucial para promover melhor inclusdo, verificando
quais aspectos podem ser aplicados em sala de aula, por exemplo, as dificuldades das alunas
com certas disciplinas, como matematica por exemplo, podendo também incentivar
discussdes com familiares e com a sociedade.

3.1.2 Engenharia de requisitos e diversidade de género

A caréncia de métodos e técnicas de acessibilidade web inclusivas utilizadas no
processo de desenvolvimento ¢ um dos principais impasses apontados por [Pacheco 2022]
para que as aplicagdes sejam adequadas em relagdo ao género. De fato, ¢ visivel que estas
diferencas apontadas no processo de desenvolvimento possam se refletir nos produtos finais,
sendo muitas vezes pouco intuitivas para o publico feminino, dentre outros problemas que
dificultam a manipulagdo ou aprendizagem de certos sistemas por este publico.

O estudo de [Barbosa et al. 2021] propde a ado¢do do método GenderMag, um método
de inspegdo de software com base no género do usudrio que utiliza técnicas de Percurso
Cognitivo e Personas para identificagdo de requisitos. O trabalho propde a identificagdo de
possiveis problemas de software a partir da perspectiva de género. Para os autores ¢
fundamental observar as possiveis diferencas ou peculiaridades que envolvem a elicitagdo de
requisitos em relagdo ao género, pois podem existir dificuldades do usuario ao interagir com o
software devido a sua diversidade, e desta forma estas dificuldades podem refletir neste
processo.

Esta abordagem citada pelos autores acima auxilia na identifica¢do de requisitos nao
funcionais, em especial os de usabilidade, pois a intengdo ¢ melhorar a forma como as
usuarias podem interagir com o sistema e executar as tarefas. Sendo assim, o método foi
aplicado durante um estudo com um protétipo de um sistema de recomendacao de tecnologias
para eventos. Para avaliar o método, inicialmente seis usudrios avaliaram o protdtipo por meio
de entrevista e em seguida foram criadas trés Personas através do método.

Estas Personas criadas neste método foram incorporadas de usudrios(as) reais
(diferente dos usuarios que responderam a pesquisa) com experiéncia em avaliagdo de
sistemas. Também foi usado o Percurso Cognitivo nestas Personas, gerando assim um
conjunto de requisitos. Durante o estudo observou-se em analise de questionario que os
requisitos gerados por meio das Personas equiparam-se quase em sua totalidade com os
requisitos gerados por meio das entrevistas. Observou-se também que as Personas do sexo
feminino precisavam de mais detalhes sobre o funcionamento do sistema, sugerindo assim
requisitos mais detalhados, como por exemplo “o sistema deve fornecer um botdo com mais
informagdes”.

Corroborando com o pensamento anterior, sdo apontadas as possiveis causas para as
diferengas relacionadas ao género no processo de desenvolvimento, como dificuldades de
representatividade e de mecanismos para softwares inclusivos [do Outao e Santos 2022].
Desta forma, por meio de um mapeamento sistematico de literatura, os autores realizaram
uma investigacdo sobre como a diversidade de género se manifesta no contexto de
ecossistemas de software, os principais achados apontam para fatores relacionados a aspectos
sociais e culturais de desenvolvedores de diferentes localidades. Em seu estudo destacam que
na engenharia de software, quanto mais diversos os times de desenvolvimento (compostos por
homens e mulheres), mais inclusivo serdo os sistemas.

De forma geral, sdo encontrados problemas relacionados a baixa representatividade
feminina nas areas de TIC, como apontam [Lopes et al 2023], o que também pode se refletir
na falta de mecanismos e ferramentas para criagdo de softwares inclusivos em relagcdo ao
género.

Além disso, também ¢ possivel perceber que o uso de Personas estd sendo amplamente
utilizado no desenvolvimento de sistemas, sobretudo no design de interfaces. [Nishihira e
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Sarkis 2023] apontam que técnicas centradas em usuério(as) como Personas sdo mais
adequadas para realizar elicitacao de requisitos de acessibilidade. Sendo assim, devido a estas
similaridades em relagdo a acessibilidade, sugere-se que estas técnicas também sejam mais
adequadas em relacao a produtos de software voltados para o publico feminino.

Desta forma, ¢ possivel identificar que as diferencas em relagdo ao género sdo
amplamente refletidas no processo de desenvolvimento de software, tendo em vista que a
baixa representatividade em cursos de graduagdo em computagdo também ¢ evidente.
Segundo [Holanda et al 2020] o nUmero de mulheres na éarea ¢ inferior a 20%.
Consequentemente estas diferencas também podem se refletir na forma como softwares sio
desenvolvidos, levando em consideracdo que grande parte de pessoas que desenvolvem
sistemas sao homens.

Uma das consequéncias de softwares serem desenvolvidos em sua maioria por
homens, ¢ que pode haver certas dificuldades para usudrias finais, uma vez que o
desenvolvimento feito majoritariamente por homens tende a ser mais direto [Barbosa et al.
2021].

3.2 Etapa 02 — Empatia

O resultado do questionario aplicado no estudo de caso com mulheres autonomas da
Regicao do Lago de Tucurui revelou que 50% das mulheres pertencem a grupos ou
associagdes, outras 50% ndo pertencem a nenhuma organizagdo, 77,3% residem na zona
urbana, 13,6% em comunidades quilombolas ¢ 9,1% em outras localidades de zona rural.

O estudo também avaliou que 54,5% das mulheres residem com 4 a 7 pessoas na
mesma casa. 83,3% das mulheres trabalham com vendas de produtos como artesanatos,
alimentos, roupas, calcados e 16,7% com vendas de servigos, como diaristas, cozinheiras,
manicures, dentre outras. 77,3% sao da cidade de Tucurui e 22,7% de outras cidades. A renda
mensal de 50% das mulheres ¢ menor que um saldrio minimo, demonstrando assim que
grande parte se encaixa nos requisitos de vulnerabilidade.

Quanto aos aspectos tecnologicos, 90,9% (20 respostas) das mulheres usam
smartphone, 18,2% (4) usam computador e 9,1% (2) utilizam notebook. A maioria também
possui acesso a internet geralmente via fibra Optica. 54,5% afirma possuir conhecimentos
basicos em informatica e 72,7% afirma que consegue manipular alguns programas ou
aplicativos basicos como editores de texto e planilhas. De forma geral, a maioria afirma que
tem curiosidade em aprender mais ferramentas sobre TIC, contudo ainda sente um pouco de
dificuldade.

Partindo do estudo de caso foram geradas as Personas Maria e Ana com requisitos
potenciais de forma destacada, conforme apresentadas a seguir seguindo a classificacdo:
Experiéncia (E); Necessidade do usuario (NU); Fun¢ao do produto (FP); Solucdo Técnica
(ST).
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Figura 5. Persona Maria — Destaque

E@
N O
FP.
sT @

Eu me chamo

Maria

Idade:
48 anos

CONTEXTO

Maria possui uma vida muito agitada, ela tem que
entrar em contato um dia antes com fornecedores(as)
via whatsapp para encomendar o que precisa. No dia

seguinte leva seus produtos & feira e aguarda por
clientes.

EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIA

QUEM

Maria é auténoma, trabalha em uma pequena feira da
cidade. Possui o Ensino Médio Completo, gosta de ler e
trabalhar. Possui um pequeno problema de viséo e néo
consegue enxergar fontes muito pequenas. Trabalha

com a venda de plantas ornamentais, medicinais e
hortalicas. Preocupa-se com sua renda para garantir o
sustento da familia.

PROBLEMAS
Ela néo sabe como divulgar melhor seus produtos. Ela

vé muitas publicagdes que |Ihe inspiram, mas néo sabe
criar nenhuma arte.

SOLUGOES EXISTENTES

Ela gosta de whatsapp, pois a maiorida das pessoas utiliza. N&o
gosta muito de youtube, pois a versdo gratuita possui muitos
comerciais. Ela gosta de usar smartphone, aprende as coisas de
forma facil mexendo nas aplicagées, também prefere fazer as

Ela gostaria de realizar cursos na internet
para aprender a criar artes. Ja fez alguns pelo
youtube, mas ndo possuem certificagdo. O
curso poderia ser em um horério que ndo

esteja trabalhando e também ser rapido e de
facil entendimento, de preferéncia com
poucos comerciais e propagandas.

coisas passo a passo e lembra melhor das coisas vendo imagens e
ouvindo. Também gosta de interacéo social no mundo virtual.

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 6. Persona Ana - Destaque

E@
N (O )

QUEM

Eu me Ana & auténoma, possui o Ensino Fundamental
Ana FP . Incompleto, & muito criativa e gosta de aprender. Ana
ST . tem muito medo que seu smartphone dé problema,
Idade: pois é por |& que vende seus artesanatos.
30 anos
CONTEXTO PROBLEMAS

N&o sabe usar corretamente as redes sociais para
divulgar seus produtos. Ainda néo possui cursos que
ensinem melhor a usar o whatsapp, instagram e
facebook voltado a vendas. Ndo sabe como criar um
portifélio para seus produtos.

Gosta de conversar com parentes e amigos(as) pelo
whatsapp. Acorda cedo todos os dias para cuidar das
criangas e afazeres domésticos. Gosta de utilizar o
computador para organizar seus pedidos.

EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIA SOLUGOES EXISTENTES

Gosta de whatsapp porgque as pessoas conseguem ver mais rdpido os produtos

! Ela gostaria de aprender mais sobre
e entrar em contato. Também gosta de facebook e instagram.Gosta de ver

videos no Kwai e TikTok. Né&o gosta muito das propagandas que aparecem no

facebook. Geralmente usa o smartphone para acessar suas redes. Consegue

aprender facilmente o que precisa através da leitura, pesquisas e através do

contato com qualquer aplicagdo. Gosta de aplicagbes que tenham tutoriais,

manudis ou passo a passo, pois facilitam bastante. Adora interacdo social,
cada curtida em seus produtos Ihe incentiva a continuar trabalhando.

ferramentas e redes sociais para negécios,
pois ja viu que pode lhe ser (til. Ela possui
tanto computador quanto smartphone, mas
para cursos ela prefere aprender no
computador. Sua principal limitagdo para
realizar cursos pagos é sua baixa renda.

Fonte: Elaborada pela autora

Desta forma, as Personas criadas também podem ser apresentadas de forma

simplificada (sem destaque) da seguinte maneira:



Figura 7. Persona Maria

QUEM

Maria é auténoma, trabalha em uma pequena feira da
cidade. Possui o Ensino Médio Completo, gosta de ler e
trabalhar. Possui um pequeno problema de visdo e néo

Eu me chamo

Maria

A" — consegue enxergar fontes muito pequenas. Preocupa-
Idade: N se com sua renda para garantir o sustento da familia.
48 anos N‘
CONTEXTO

Maria possui uma vida muito agitada, ela tem que
entrar em contato um dia antes com fornecedores(as)
via whatsapp para encomendar o que precisa. No dia
seguinte leva seus produtos & feira e aguarda por
clientes.

EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIA

Ela gosta de whatsapp, pois a maiorida das pessoas utiliza. N&o
gosta muito de youtube, pois a versdo gratuita possui muitos
comerciais. Ela gosta de usar smartphone, aprende as coisas de
forma facil mexendo nas aplicagdes, também prefere fazer as
coisas passo a passo e lembra melhor das coisas vendo imagens e
ouvindo. Também gosta de interagdo social no mundo virtual.

PROBLEMAS

Ela néo sabe como divulgar melhor seus produtos. Ela
vé muitas publicagdes que lhe inspiram, mas ndo sabe
criar nenhuma arte.

SOLUGOES EXISTENTES

Ela gostaria de realizar cursos na internet
para aprender a criar artes. J& fez alguns pelo
youtube, mas ndo possuem certificagdo. O
curso poderia ser em um hordrio que ndéo
esteja trabalhando e também ser répido e de
facil entendimento, de preferéncia com
poucos comerciais e propagandas.

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 8. Persona Ana

QUEM

Ana é auténoma,

Eu me chamo

Ana

Idade:
30 anos

CONTEXTO

possui
Incompleto, & muito criativa e gosta de aprender. Ana
tem muito medo que seu smartphone dé problema, pois
& por & que vende seus artesanatos.

o Ensino Fundamental

PROBLEMAS

Gosta de conversar com parentes e amigos(as) pelo
whatsapp. Acorda cedo todos os dias para cuidar das
criaongas e afazeres domésticos. Gosta de utilizar o
computador para organizar seus pedidos.

Néo sabe usar corretamente as redes sociais para
divulgar seus produtos. Ainda ndo possui cursos que
ensinem melhor a usar o whatsapp, instagram e
facebook voltado a vendas. N&o sabe como criar um
portifélio para seus produtos.

EXPERIENCIAS COM TECNOLOGIA

Gosta de whatsapp porque as pessoas conseguem ver mais rapido os produtos
e entrar em contato. Também gosta de facebook e instagram. Gosta de ver
videos no Kwai e TikTok. N&o gosta muito das propagandas que aparecem no
facebook. Geralmente usa o smartphone para acessar suas redes. Consegue
aprender facilmente o que precisa através da leitura, pesquisas e através do
contato com qualquer aplicagéo. Gosta de aplicagbes que tenham tutoriais,
manuais ou passo a passo, pois facilitam bastante. Adora interagéo social, cada
curtida em seus produtos lhe incentiva a continuar trabalhando.

SOLUGOES EXISTENTES

Ela gostaria de aprender mais sobre
ferramentas e redes sociais para negécios,
pois j& viu que pode Ihe ser Util. Ela possui
tanto computador quanto smartphone, mas
para cursos ela prefere aprender no
computador. Sua principal limitagéo para
realizar cursos pagos é sua baixa renda.

Fonte: Elaborada pela autora

3.3 Etapa 03 — Definicao

Nesta etapa, que consiste em organizar e interpretar os dados, foram feitas
extragdes de requisitos potenciais das Personas com os respectivos campos do template e

os possiveis requisitos de software correspondentes.



Tabela 1. Extracio de requisitos - Persona Maria

REQUISITOS POTENCIAIS

REQUISITOS DE SOFTWARE
(USUARIO)

E auténoma / Trabalha com vendas
de plantas ornamentais, medicinais
e hortaligas

A aplicacao pode ser voltada para
vendedoras autonomas

Gosta de ler e trabalhar.

A aplicagao pode conter estimular leitura de
textos.

Nao consegue enxergar fontes

A aplicacao deve ter fontes legiveis.

QUEM muito pequenas
Possui o Ensino Médio Completo. A aplicacdo deve possuir linguagem
acessivel a este publico, sem palavras muito
rebuscadas, com termos simples e diretos.
Preocupa-se com sua renda. A aplicagdo pode ser disponibilizada de
forma gratuita, pois Maria possui baixa
renda.
Possui uma vida muito agitada. A aplicacao pode funcionar em horarios e
dias da semana diversos.
CONTEXTO
Entra em contato com o fornecedor | A aplicagdo pode ter similaridades com o
através de whatsapp. whatsapp.
Nao sabe como divulgar melhor A aplicagdo pode ensinar ferramentas
seus produtos. digitais que auxiliem na divulgagdo de
produtos.
PROBLEMAS | Nao sabe como criar artes. A aplicacdo pode ensinar ferramentas
digitais que auxiliem na criacdo de artes.
Nao sabe se o preco dos produtos A aplicacdo pode ensinar a definir preco
esta de acordo com o mercado. dos produtos.
Gosta de Whatsapp, Facebook e A aplicagdo pode ser voltada para redes
Instagram sociais ou permitir interaciio com estas
redes.
Gosta de Smartphone. A aplicacdo pode ser mobile.
EXPEgg%\TCIAS Gosta de ferramentas que tenham A aplicacdo podera ter um pequeno tutorial
asso a passo ou instrugdes de como pode ser utilizada
TECNOLOGIA | P#*°?P § P
Lembra melhor das coisas vendo e [ A aplicag@o podera ter recursos dudio
ouvindo visuais como textos, imagens e videos.
Gosta de interagdo social A aplicacdo podera ter um féorum de
davidas para interagdo.
Gosta de realizar cursos na internet | A aplicagdo podera conter cursos on-line
SOLUCOES Tem preferéncia por cursos com A aplicagio podera conter cursos com
EXISTENTES | certificagdo. certificagio.

Possui disponibilidade apenas fora

A aplicacdo podera conter cursos com
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do horario de trabalho

horarios flexiveis que ndo interfiram na
rotina da pessoa.

Possui preferéncia por coisas
rapidas e faceis

A aplicagdo podera conter cursos de curta
duracio, como 1 més por exemplo

Nao gosta de coisas com muitos
comerciais e propagandas.

Havendo possibilidade, a aplicagdo deve
evitar comerciais e propagandas.

Fonte: Elaborada pela autora

Tabela 2. Extracio de requisitos - Persona Ana

REQUISITOS POTENCIAIS

REQUISITOS DE SOFTWARE
(USUARIO)

E auténoma / Trabalha com vendas
de artesanatos

A aplicacao pode ser voltada para
vendedoras autonomas.

Criativa e gosta de aprender.

A aplicacdo pode estimular a criatividade.

QUEM Tem medo que seu smartphone dé A aplicagdo podera ser mobile.
problema
Possui o Ensino Fundamental A aplicacgao deve possuir linguagem
Incompleto. acessivel a este publico, sem palavras muito
rebuscadas, com termos simples e diretos.
Gosta de conversar pelo Whatsapp. | A aplicacdo pode ter similaridades com o
whatsapp.

CONTEXTO Acorda cedo todos os dias para A aplicagdo pode ter similaridades com o
cuidar das criangas ¢ afazeres whatsapp.
domésticos..
Nao sabe utilizar corretamente as A aplicacgdo poderd ensinar a usar redes
redes sociais para divulgar seus sociais com foco em vendas.
produtos.

PROBLEMAS Na9 sabe se o preco dos produtos A aplicacdo pode}ra ser voltada para vendas
esta de acordo com o mercado. e empreendedorismo.
A aplicagdo podera ensinar A aplicagdo podera ensinar ferramentas
ferramentas para criacio de para criacio de portfolio.
portfélio.
Gosta de Whatsapp, Facebook e A aplicacao poderd interagir com redes
Instagram sociais.
Gosta de facebook ¢ instagram A aplicacdo pode permitir interaciio com
porque pode interagir melhor com outras pessoas.
as pessoas através das curtidas./
EXPERIENCIAS | Gosta de interacdo social
coM d id Kwai A aplicagdo podera ensi ili
TECNOLOGIA | Gosta de ver videos no Kwai e aplicac@o podera ensinar como utilizar

TikTok.

ferramentas de video voltadas ao
empreendedorismo.

Nao gosta de comerciais e
propagandas

Havendo possibilidade, a aplicagdo deve
evitar comerciais e propagandas.
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Geralmente usa o smartphone para A aplicacdo deve funcionar em aparelhos

acessar suas redes. que usam internet mével.
Consegue aprender através de A aplicagdo deve ser de facil entendimento,
leitura, pesquisa e contato com a podendo ter recursos que facilitem o

aplicagdo./Com manuais, tutoriais ¢ | aprendizado, como manuais.
passo a passo.

Gostaria de aprender mais sobre A aplicagao podera conter cursos on-line
ferramentas e redes sociais para sobre ferramentas e redes sociais para
negdcios. negocios.
SOLUCOES . ] .
EXISTENTES Prefere aprender cursos no A aplicacdo podera ser feita para
computador. computador.

Sua principal limitagdo para realizar | A aplicagdo podera estar disponivel de
cursos pagos ¢ sua baixa renda. forma gratuita.

Fonte: Elaborada pela autora

3.3.1 Perfil das Personas

Nesta secao sera analisado o perfil das Personas, bem como seus problemas e suas
necessidades. Estas Personas refletem a vida e o cotidiano abordado no estudo de caso, que
sao mulheres autonomas. Também ¢ possivel destacar que a regido amazonica em que
estamos inseridos(as) ¢ um fator que pode trazer algumas singularidades, por exemplo: na
regido do Lago de Tucurui, muitas mulheres se destacam na producdo de artesanatos com
matérias primas que se encontram na natureza, como sementes, conchas, palha, etc. Desses
elementos sdo fabricados diversos tipos de produto, como colares, paneiros, luminarias,
bonecas, dentre outras. Algumas autonomas também trabalham com vendas de servigos, como
costureiras, diaristas, dentre outras ocupacgoes.

Desta forma ¢ possivel perceber as seguintes similaridades entre as Personas: o ponto
mais importante que as destaca, ¢ que ambas sdo auténomas e estdo em situacdo de
vulnerabilidade socioeconomica, possuem de 30 a 48 anos, quanto a escolaridade possuem do
ensino fundamental incompleto ao ensino médio. Também possuem conhecimentos basicos
relacionados a manipulacdo de aplicativos e ferramentas, ambas possuem smartphone, uma
delas prefere realizar algumas tarefas pelo computador, além disso, também utilizam o
whatsapp nas tarefas do dia-a-dia.

Ambas possuem uma rotina didria corrida, a Persona Maria possui um pequeno
problema de vista, ambas possuem afinidade com redes sociais e internet, contudo nao
conseguem utilizar esse meio para melhorar suas vendas. O perfil das Personas também
demonstra que ambas também possuem vontade de aprender coisas novas e assim poder
melhorar suas vendas.

Sendo assim, ¢ possivel apontar uma possivel alternativa que atenda as necessidades
destas Persona, levando em consideragdo seus objetivos de melhorar suas vendas, além de
possuir familiaridade com internet e com certas aplicacdes como o aplicativo Whatsapp.

Desta forma, analisando seus padrdes (trabalham de forma autonomas) e problemas
(baixa renda, dificuldades para divulgar seus produtos e melhorar suas vendas), conclui-se
nesta etapa de Definicdo que deve ser feito um produto de software que possa facilitar a
criagdo de aplicagdes educativas para mulheres neste ambito.



3.4 Etapa 04 — Ideacdo

Esta etapa foi responsavel por consolidar o produto a ser desenvolvido com base nas
etapas anteriores, sendo assim ¢ apresentado a seguir o levantamento de requisitos realizado.
Sendo assim ¢ nesta etapa que é consolidada a proposta de um guia de requisitos de softwares

educativos para mulheres.

Abaixo sdo apresentados os requisitos funcionais e nao funcionais definidos para o
guia e para possiveis aplicacdes educativas para mulheres autonomas, considere os
Stakeholders as partes envolvidas no processo, como as Personas criadas por meio do estudo

de caso e a equipe de desenvolvimento.

Tabela 3. Requisitos Funcionais do guia

Requisitos funcionais

Nivel de

- Ja foi
N° Descrigcao Fonte :
recomendacao atendido?
RF001 O guia devera possuir interface de Stakeholders alto Sim
usuario intuitiva.
RF002 I POTlers psEl SREE T Stakeholders médio Sim
pesquisa ou filtragem
RF0o3 | ©9guiapoderafomecer suporte | gy onolders médio Sim
em caso de duvidas
Fonte: Elaborada pela autora
Tabela 4. Requisitos funcionais para aplicacoes
Requisitos funcionais
Nivel de 2 o
N° Descricao Fonte i f.o' "
recomendacao atendido?
RF001 As aplicacdes dever&o permitir o
cadastro de usuarios(as) através Stakeholders alto Sim
de e-mail e outras informacoes.
RF002 el z it
As apllcag9es poderao permitir a Stakeholders médio Sim
recuperagao de senha.
As aplicagdes poderao permitir a
RF003 | realizacéo de avaliagéo (em Stakeholders alto Sim
sistemas tipo curso).
As aplicagdes poderao permitir a
RF004 emissé&o de certificado em caso de | stakeholders alto Sim
sistemas de curso.
As aplicagdes poderao permitir a
RF005 | geracdo de relatorios ou Stakeholders médio Sim

estatisticas.
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As aplicagdes deverao permitir
avaliacdo por meio da coleta de
RF006 | feedback de usuarios por meio de | stakeholders médio Sim
formulario ou simples pesquisa de
satisfagao.
RF007 P15 2 [EE0EES podera(? fprnecer Stakeholders médio Sim
suporte em caso de duvidas
RFoog | AS aplicacdes poderdo fornecer | gy yonolders baixo Néio
notificagdes sobre novidades
Fonte: Elaborada pela autora
Tabela 5. Requisitos Nao Funcionais do guia
Requisitos nio funcionais
Nivel de
N° Descri¢do Fonte recomendaga Classificagdo Ja foi atendido?
0
RNF001 O guia deve possuir
* | linguagem acessivel Organizacional / .
(as)aos profissionais Stakeholders alto Operacional Sim
da area de TI.
RNF002. g : Produto /
O. gula’devera estar Stakeholders alto Dependabilidade / Sim
disponivel na web. . R
Disponibilidade
O guia devera ser do
tipo tutorial web,
compativel com os .
R eyt Organizacional / Sim
RNF003. | principais navegadores | Stakeholders alto g
(chrome, Firefox, Desenvolvimento
safari, etc.)
O guia devera possuir
embasamento tedrico Orsanizacional /
RNF004. | de autores da area de Stakeholders alto £ . Sim
. Desenvolvimento
engenharia de
software.
As recomendagoes do
guia deverdo ser feitas Orsanizacional /
RNF005. | com base em Personas Stakeholders alto g . Sim
. Desenvolvimento
oriundas de estudo de
caso.
O guia podera conter
RNF006. | um manual explicativo | Stakeholders médio Pm(.h.lto / Sim
. ~ Usabilidade
ou instrucoes de uso
O guia podera conter
RNFo7. | U forum de davidas g op 1ders médio Organizacional Sim
ou uma pagina com Desenvolvimento
perguntas frequentes
RNF008. O guiap o,d.e ra conter Stakeholders médio Pr0(‘h‘1to / Sim
um glossario. Usabilidade




19

O guia devera possuir
padrdes de cores e Produto / .
RNF009. fontes de forma Stakeholders alto Usabilidade Sim
harmonica
O guia deve evitar o Produto /
RNF010. | uso de comerciais / Stakeholders alto - Sim
Usabilidade
propagandas
O guia devera ser Produto / .
RNFO11. i Stakeholders alto Usabilidade Sim
O guia devera respeitar Externo /
RNF012. os preceitos da LGPD Legislacdo alto Legislativo / Sim
Seguranga
et
RNF013. P e Stakeholders alto Dependabilidade / Sim
qualquer horario/dia . -
Disponibilidade
da semana
RNF014, | O guia poderd ser Stakeholders alto Organizacional / Nio
mobile Desenvolvimento
Fonte: Elaborada pela autora
Tabela 6. Requisitos Nao Funcionais para aplicacoes
Requisitos ndo funcionais
o _— Nivel de . - Ja foi
N Descrigao Fonte recomendaciio Classificagao atendido?
RNF001. | As aplicagdes poderdo ter Lo
um forum de davidas Stakeholders alto Organlzac'lonal / Sim
] ~ Desenvolvimento
para interacao.
RNF002. | /AS aplicacdes poderdo Stakeholders médio Produto/ Nio
conter glossario. Usabilidade
As aplicagdes devem
RNF((3, [ POSSUIT recursos visuais Stakeholders alto Produto / Sim
e/ou dudio visuais com Usabilidade
imagens, sons, etc.
As aplicacdes devem
RNF004 possuir padrdes de cores Stakeholders alto Produto / Sim
) e fontes de forma Usabilidade
harmonica.
As aplicagdes devem
RNF005. evitar o uso de Stakeholders alto Pl‘O(ill-ltO / Niao
.. Usabilidade
comerciais / propaganda
RNF006. As aphce}c;oes deverao Stakeholders alto Org'flmzaclonal/Am Sim
ser _gratuitas biental /Custo
As aplicagdes poderdo Stakeholders Produto /
RNF007. | estar disponiveis de baixo Usabilidade Niao
forma off-line. /Acessibilidade
As aplicagdes poderado
conter recursos Produto /
RNF008. | audio/visuais de Stakeholders médio Usabilidade Niao
acessibilidade como /Acessibilidade
libras
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As aplicagdes devem

RNF009. | garantir seguranca no Stakeholders alto Produto/Seguranca Sim
cadastro/login
As aplicagdes devem s .

RNFO010. | respeitar os preceitos da Legislacao alto EXteerlz /HI;Z%:S::IUVO Sim
LGPD. t ¢
SR

RNFO011. ualauer hordrio/dia da Stakeholders alto Usabilidade Sim
e /Acessibilidade
semana

RNFO12. As aphcac;ogs poderdo Stakeholders alto Organlzac'lonal / Sim
ser web/mobile Desenvolvimento
As aplicagdes deverdo ter Orsanizacional /

RNFO013. | curta duragdo quando Stakeholders alto g . Sim
N Desenvolvimento

Fonte: Elaborada pela autora

Estas informagdes também estdo disponiveis no Documento de Requisitos do guia'? e
Documento de Requisitos do Sisfemtec'’.

Nesta etapa também foi fundamental para a elaboracdo do guia conhecer alguns
aspectos relevantes que pudessem ser aproveitados. Desta forma foram realizadas buscas na
internet a respeito da tematica de guias de recomendagdes para elicitagdo de requisitos de
sistemas variados, tendo em vista que ndo foram encontrados guias para sistemas
educacionais com esta abordagem, desta forma, objetivou-se identificar a estrutura e
elementos de guias de sistemas ja existentes. Na segunda parte sdo apresentados trabalhos
relacionados a elicitacdo de requisitos para sistemas educacionais, tendo em vista que se faz
necessario para criacao de softwares que agreguem uma boa base pedagdgica de ensino.

Sendo assim, a tabela abaixo apresenta as recomendagdes dos principais requisitos que
podem ser elicitados para softwares educativos tendo em vista a diversidade de género. Como
os requisitos nao funcionais geralmente ja estdo atrelados aos requisitos funcionais, a tabela a
seguir faz esta representagdo dos principais requisitos atrelados as Personas (geralmente os
requisitos de usabilidade):

Tabela 7. Recomendacdes de requisitos para softwares educativos com base no género

. Elementos .
N° Descricao Explicagéo
¢ /Recursos plicag
. ~ , . Um férum de duvidas pode
As aplicagdes poderdo ter um forum Férum de o !
RNF001 . . - " facilitar o aprendizado e
de duvidas para interagao. duvidas . ~
interagao.
As Personas necessitam de
As aplicagdes poderdo conter elementos que facilitem o
RNF002. pleagoes p Glossario aprendizado, e o glossério pode
glossario. -
ser utilizado em caso de termos
que as Personas desconhecem
A variagcdo desses elementos
As aplicagdes devem possuir recursos Imagens, pode facilitar o aprendizado e
RNF003. | visuais ¢/ou dudio visuais com sons, videos, | fazer com que o conteudo seja
imagens, sons, etc. textos memorizado de forma mais
eficaz.

2 Documento de Requisitos - (v2.0.0)

3 Documento de Requisitos - Sisfemtec (v2.0.0)


https://drive.google.com/file/d/1JZNxz0veiNqhVntXESP76KWAMz4cGXWM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vhBB9yybccMRJy8XJ0Dg1FcdF5B3Zjqn/view?usp=sharing
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RNF004.

As aplicagdes devem possuir padroes
de cores e fontes de forma harmonica.

Cores, fontes

Um bom contraste das cores
garante que nao haja cansago
fisico e mental, e as fontes
devem ser de tamanho e
tipologia adequados, tendo em
vista que a idade de algumas
Personas ou limitagdo visual
pode gerar desconforto se ndo
estiverem adequadas.

RNFO005.

As aplicagdes devem evitar o uso de
comerciais / propaganda

Mensagens,
caixas de
texto, pop ups

Devem ser evitados quando
possivel para evitar que causem
confusdo ou estresse nas
Personas ou desvie sua atengao
durante os estudos.

RNF006.

As aplicagdes deverdo ser gratuitas

Cobranca

As aplicagbes devem ser gratis
tendo em vista que as Personas
possuem baixa renda.

RNF007.

As aplicagdes poderdo estar
disponiveis de forma off-line.

Internet

Esta € uma possibilidade para
que possam estudar mesmo
sem acesso no momento.

RNF008.

As aplicagdes poderdo conter recursos
audio/visuais de acessibilidade como
libras

Recursos
audio/visuais

Esta € uma possibilidade para
promogéao de inclusdo. Pode ser
utilizado caso a Persona tenha
alguma limitacdo visual ou
auditiva, mas também pode
facilitar o aprendizado caso a
pessoa deseje ouvir o conteudo.

RNFO011.

As aplicacdes poderdo ser acessiveis
em qualquer horario/dia da semana

Recursos de
tempo

Tendo em vista que as Personas
possuem tempo muito corrido,
faz-se necessario que as
aplicagbes possam ser em
horarios e dias variados.

RNF012.

As aplicagdes poderdo ser web/mobile

Computador
/Smartphone

0] uso do smartphone
representa mais uma alternativa
quando nido se tem o uso do
computador pelas Personas.

RNF013.

As aplicagdes deverdo ter curta
duracdo quando possivel.

Duragao das
aplicagoes

Como as Personas possuem
rotina mais corrida, caso
algumas aplicagdes tenham um
longo periodo de tempo o risco
de evasao é maior.

Fonte: Elaborada pela autora

3.4.1 Guias para elicitacao de requisitos

O trabalho de [Ossada e Martins 2012] apresenta um guia para elicitagdo de requisitos
de sistemas embarcados, o guia foi feito com base em uma pesquisa de campo, e em seguida
os autores estudaram a estrutura do documento IEEE 830-1998 e do template Volere. O guia
foi estruturado em 2 fases: As atividades da pré fase incluiram a organiza¢do do contexto,
defini¢dao de stakeholders (partes envolvidas), e elicitagao de requisitos de alto nivel. A fase
principal incluiu atividades de identificagdo de hardware, identificagdo de software, defini¢ao

de métricas de qualidade e defini¢ao de métricas de produgao.
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Atualmente existem diversas técnicas para elicitagdo de requisitos, como apontam [de
Brito e Benitti 2020] que mapearam 96 técnicas, contudo, nem sempre determinadas técnicas
podem ser suficientes para identificar todos os requisitos, sendo necessario assim escolher
técnicas que sejam complementares. Para isso, estes autores sugeriram a adogao de um guia
de engenharia de requisitos que mapeia técnicas complementares com base na abordagem
utilizada na elicitagao. Citam por exemplo que na abordagem de Design Thinking podem ser
sugeridas as técnicas de Personas, prototipacdo, Storyboards e teste de usabilidade. A
estrutura do guia descrito pelos autores ¢ bem simplificada, apresentando a abordagem, as
técnicas correspondentes e exemplos de utilizagao.

O guia de elicitagdo de requisitos de [de Macedo, Catini e Neto 2016] ¢ voltado para
sistemas criticos. Em sua estrutura descrevem alguns elementos fundamentais como: captacao
inicial dos requisitos, modelagem, prototipo de telas, implementagao, implantacao,
manutencdo e encerramento do projeto. Para cada um destes elementos também ¢é descrita a
justificativa e os artefatos.

Os guias mencionados acima apresentam elementos que podem servir como base de
apoio para criagao de outros guias, pois contém elementos importantes, como justificativa,
artefatos, prototipos, dentre outros. Além disso, sugerem algumas técnicas e abordagens que
podem ser utilizadas no processo de defini¢do de requisitos, como Design Thinking,
prototipacdo, Personas, storyboards, dentre outras.

3.4.2 Elicitacdo de requisitos para sistemas educacionais

O trabalho de [Pereira et al. 2023] utilizou as etapas do Design Thinking para auxiliar
no design de aplicativos educacionais para criangas autistas. Em um prototipo proposto foram
geradas Personas para conhecer o publico alvo e durante a etapa de elicitagdo de requisitos foi
utilizada a técnica de brainstorming que gerou diversas sugestdes, como "utilizar uma paleta
de cores que auxilie a crianca a se manter focada na atividade".

Para [Aratjo e Medeiros 2021] é fundamental considerar praticas pedagdgicas e
participacdo de stakeholders para criacdo de tecnologias educacionais. Desta forma, o estudo
dos autores propde a utilizacdo da Aprendizagem Baseada em Problemas, Design Thinking e
Design Participativo no processo de engenharia de requisitos. Um ponto importante destacado
pelos autores durante um mapeamento sistematico da literatura ¢ a escassez de trabalhos
relacionados a aspectos pedagogicos e elicitagdao de requisitos.

[Mourdao e Netto 2020] propdem um modelo inclusivo desenvolvido com foco em
bases pedagogicas para criangas com deficiéncia. O modelo MIDOAA utiliza o ciclo PDCA
na metodologia do projeto, Design Instrucional na abordagem pedagogica, e na abordagem
computacional utiliza o processo de engenharia de requisitos com Personas, mapas de empatia
e metodologia Scrum.

De acordo com [da Cruz Alves e Wangenheim 2022] o Design Thinking ¢ uma
metodologia altamente centrada no usuario. Também pode ser considerada uma abordagem
que busca a solugdo de problemas de forma criativa e inovadora, envolvendo empatia,
idealizag¢do, prototipagem e teste. Além do uso no design de interfaces, no contexto
educacional seu uso vem se expandindo principalmente na criagao de jogos. Desta forma, ¢
fundamental considerar métodos e técnicas que estejam mais proximas dos(as) usuarios(as) na
criagdo de sistemas educacionais.

3.5 Etapa 05 — Prototipacao

O protdtipo inicial estd disponivel no Projeto de Interface do sistema.' A seguir sdo
apresentados os resultados finais do guia de recomendacdes ap0s a realizacdo da prototipagem

14

Projeto de Interface - GTec


https://ufpabr-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/carladiogo_ufpa_br/EX0G6RenichPnL1F0nHMBE8BeTx8edyDS9RwiwSyRMEMfA?e=m1Jfsh
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com as telas principais referentes a cada pagina web criada. As imagens desta se¢do estdo
disponiveis ao final deste trabalho no Apéndice A.

3.5.1. Tela Inicio

E a pagina inicial do guia, contém ao lado esquerdo na parte superior a logomarca do
guia e ao lado direito, um menu contendo a pagina Manual do guia, Recomendacgdes, Sobre,
Perguntas frequentes, Glossario, ¢ uma barra de pesquisa. Contém, apds a mensagem de
boas-vindas, a definicdo do guia. Contém trés icones contendo: Informagoes Gerais, que trata
de aspectos importantes do guia; Publico alvo do guia, que ¢ o publico que fara o uso das
recomendacoes e Finalidade do guia.

Ap6s o icone Finalidade do guia, sdo apresentadas consideragdes iniciais do processo
de engenharia de requisitos, apresentando a imagem da espiral do processo de forma
destacada, para que o leitor possa compara-la também com as recomendagdes propostas.

Logo abaixo sdo apresentados dois botdes: Manual do Guia, que direciona o leitor
para o manual caso seja seu primeiro acesso ou queira ver o conteudo do manual, e o botdo
Avangar, que permite acesso direto a pagina de recomendagdes.

3.5.2. Tela Manual do Guia

Representa um manual com a descri¢do do conteudo das paginas e da legenda que
compdem as recomendagoes.

3.5.3. Tela Recomendacgoes

Representa a espiral € um menu com as recomendagdes de acordo com as categorias
que foram definidas por meio da espiral. Cada categoria de recomendacdo pode conter uma ou
mais recomendagdes. Além das recomendacdes definidas por meio da espiral, também foi
acrescentada mais uma que ndo esta visivel na espiral, ela trata do gerenciamento de
requisitos. As categorias descritas sao:

Inicio;

Especificagdo de requisitos do negdcio;

Estudo de viabilidade;

Elicitagdo de requisitos de usuario;

Especificagdo de requisitos de usuario;

Prototipacao;

Elicitacao de requisitos de sistema;

Especificagdo e modelagem dos requisitos de sistema;
Revisoes;

0. Gerenciamento de requisitos.

i S B el

3.5.4 Tela Recomendagao Detalhada

Esta tela apresenta o exemplo de uma recomendacdo detalhada, ela contém em
destaque a numeracdo e o titulo da recomendagdo, ¢ seguida dos campos: descricao,
comentario, justificativa, artefato, aplicagdo, exemplos, leia mais e referéncias. A seguir ¢
apresentada a legenda contida em cada recomendacdo:

e Descricdo: E a descri¢do formal conforme apresentada por autores;

Comentario: Complemento da descricao;

Justificativa: E a explicagdo da importancia da recomendacio;

Artefatos: Sao os possiveis documentos, templates ou modelos que podem ser utilizados.
(com ou sem links);
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e Aplicacio: E a descri¢do de como a recomendagdo foi aplicada no sistema Sisfemtec;
e Exemplos: Sdo os artefatos preenchidos de acordo com o sistema Sisfemtec;

e [ eia mais: Sdo links de leituras com materiais complementares;
e Referéncias: Sdo as fontes de pesquisa.

3.5.5 Tela Sobre

A tela Sobre apresenta informagdes sobre o guia e sobre a autoria com informacgdes de
contato.

3.5.6. Tela Perguntas Frequentes

Apresenta possiveis perguntas que podem surgir durante a navegagao pelo guia.
3.5.7. Tela Glossario

Apresenta um glossario em ordem alfabética com terminologias encontradas no guia.
3.5.8. Tela Barra de Pesquisa

Apresenta a barra de pesquisa que fica localizada no canto superior direito, sinalizada
por meio de uma lupa. Sua fun¢do é encontrar no guia palavras de acordo com o que serd
digitado na barra.

3.6 Etapa 06 - Testes

O guia foi avaliado por 21 pessoas da area de TIC (pessoas com graduagdo ou
pos-graduacao na area de TIC em andamento ou concluida). A avaliagdo foi feita por meio de
questionario SUS (System Usability Scale), sob aceitacdo do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido — TCLE. O grafico abaixo mostra o perfil dos respondentes da avaliagao do
guia, a maioria dos respondentes foram de pos-graduacdo concluida na area de TIC 38,1%,
seguida de graduacdo em andamento na éarea 28,6%. Logo depois tém-se estudantes com
pos-graduacdo em andamento 19% e graduacao concluida 14,3%.

Grafico 1. Formacao de respondentes

3 - Formagao:
21 respostas

@ Graduaggo em andamento na area de
TI

[ ) Graduagéo concluida na area de Tl
Pés-graduagdo em andamento na area
de Tl (Especializagédo, mestrado,
doutorado, etc.)

@ Pos-graduagéo concluida na area de Tl
(Especializagédo, mestrado, doutorado,
etc.)

@ Nenhuma das opgdes

28,6%

Fonte: Elaborado pela autora

Através dos resultados do primeiro teste, observou-se resultado positivo, no qual a
pontuagdo final obtida por meio de célculo especifico do SUS e da média aritmética das
pontuacdes atingiu 94,4%. Por meio de perguntas abertas também houve alguns feedbacks
referentes a experiéncia e sugestdoes de melhoria: “...é um produto que se mostra bastante util



25

% ¢¢ 2 €

e é muito facil de utilizar”, “otima experiéncia, com leitura simples e direta”, “talvez destacar
melhor a técnica que foi escolhida”. O grafico abaixo ilustra a facilidade de uso do guia.

Grafico 2. Facilidade de uso

7. Vocé achou o produto/software facil de usar?

21 respostas

20
15 16 (76,2%)

10

5 (23,8%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: Elaborado pela autora

Por meio do segundo teste (criagdo de uma aplica¢do educacional), foi possivel utilizar
as recomendacdes que constam no guia para criar um produto voltado para mulheres
autonomas em situagdo de vulnerabilidade socioecondmica. A avaliagdo desta aplicagdo
também foi feita por meio do questionario SUS enviado para mulheres autdbnomas no periodo
de 26 de junho a 04 de julho de 2025 e obteve 17 respostas com média de pontuacio final de
93,9%, considerada uma o6tima pontuacdo. Este feedback inicialmente serve apenas para ter
nogoes iniciais de usabilidade sobre o produto que estd sendo desenvolvido. Desta forma, os
resultados apresentados estao correlacionados com as potencialidades do guia, que ¢ favorecer
o desenvolvimento de aplica¢des educativas para mulheres.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este trabalho teve como contribuicdo principal um guia capaz de orientar
desenvolvedores(as) de TIC no processo de especificacdo de requisitos para a elaboracao de
aplicacdes educativas para mulheres. Além disso, a aplicagdo criada por meio das
recomendacdes do guia (Sisfemtec) reflete as necessidades encontradas por meio das
Personas, promovendo melhor engajamento das mulheres com tecnologias digitais.

Por meio da revisdo narrativa de literatura foram analisadas informacdes sobre
aprendizagem e diversidade de género, trazendo em evidéncia que apesar de homens e
mulheres possuirem a mesma capacidade cognitiva de aprendizagem, fatores sociais como a
interagdo com tecnologia desde a educagdo bésica favorecem para que no futuro as
desigualdades sejam minimizadas [Ribeiro, Ribeiro e dos Santos 2022], cabendo também aos
docentes perceber as diferencas entre essa aprendizagem em sala de aula e trazer discussdes
com familiares e com a sociedade [Gomes 2024]. Além disso, também fazer uso de
ferramentas adequadas para aprendizagem, de forma a compreender de forma reflexiva as
possiveis dificuldades que venham a surgir [Franco e Munford 2022].

De acordo com [Santos et al. 2023], [Holanda et al 2020] e [Lopes et al 2023] o baixo
numero de mulheres na area também ¢ fator primordial que pode evidenciar estas diferencas.
Logo, se desde cedo as meninas ndo possuem o habito de manter contato com as tecnologias
digitais, no futuro dificilmente escolherdo a area como carreira, o que também pode
influenciar no desenvolvimento de software [Araujo et al. 2022]. Com isso, o
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desenvolvimento de softwares por homens tende a ser mais direto e menos detalhado
[Barbosa et al. 2021].

A outra parte da revisdo traz elementos importantes quanto ao desenvolvimento de
sistemas, em especial o levantamento de requisitos tendo em vista a diversidade de género.
Foram encontrados poucos trabalhos na literatura que abordem essa temadtica visando essa
diversidade, o que limita um pouco a pesquisa, contudo, para alguns trabalhos encontrados, ¢
fundamental escolher métodos e técnicas centradas em usudrios(as), como Design Thinking,
Personas, Percurso Cognitivo, dentre outras, pois estas sdo consideradas técnicas inclusivas
[Pacheco 2022].

Além disso, esta escolha justifica-se pelo fato de promover melhor acessibilidade e
empatia do publico final com as tecnologias [Nishihira e Sarkis 2023]. Sendo assim, o uso do
Design Thinking neste trabalho justifica-se por ser uma abordagem amplamente utilizada no
ramo da educagdo, e o uso de Personas evidencia a Empatia com o publico final que foi
abordado no estudo de caso, sendo esta a segunda etapa da metodologia deste trabalho.

Na etapa de definicdo foi necessario analisar os problemas e necessidades das
Personas, o que resultou nos requisitos potenciais que poderiam ser transformados em
requisitos de software. Desta forma, percebeu-se que além de existirem poucos trabalhos
voltados para desenvolvimento de sistemas e diversidade de género, a problematica das
Personas como baixa renda, dificuldades para divulgar seus produtos e a necessidade de
capacitagdo trouxe como alternativa algo que pudesse ser idealizado neste sentido.

Sendo assim, a etapa de idealizagdo traz a ideia do guia de recomendagdes para que as
aplicagdes possam ser criadas de forma mais eficaz, sendo essa, uma contribuicdo para
desenvolvedores(as). Sendo assim sdo elencados os requisitos de software aplicaveis ao guia e
a futuras aplicagdes educativas. Além disso, também foram apresentadas as recomendagdes de
requisitos de sistemas educativos com base nas Personas elencadas. A etapa de prototipagdo
permitiu colocar em pratica o que foi planejado nas etapas anteriores, € os testes permitiram
avaliar o guia e criar uma aplicacdo com base nas recomendagdes.

Resumidamente, algumas caracteristicas de usabilidade foram mais evidentes com a
utilizagdo da técnica de Personas, e isto se deve ao fato de estarem mais associadas a
acessibilidade. Essas caracteristicas estdo disponiveis no levantamento de requisitos e
demonstram que devem ser ser produtos que atentem para as particularidades do publico, por
exemplo: Uma das Personas possui problemas de visdo, logo na aplicagdo devem ser feitas
aplicacdes com fontes e cores legiveis que atentem para esta necessidade. Além disso,
desenvolvedores(as) devem focar em aplicagdes que o publico possa usar em horarios
variados, tendo em vista que possuem horario muito corrido, além disso, explorar recursos
que facilitem o aprendizado, como manuais, foruns de questdes, e fazer uso de imagens e
videos. Além destas caracteristicas citadas podem surgir outras dependendo do tipo de
aplicagdo educativa que estiver sendo desenvolvida, para isto, recomenda-se criar as Personas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo desenvolvido por meio deste trabalho visa contribuir de forma direta no
auxilio a desenvolvedores(as) para que possam criar aplicagdes de forma mais rapida e eficaz
no que tange a etapa de especificacdo de requisitos. Este guia segue um passo a passo que
poderd ser utilizado para variadas aplicagdes de aprendizagem, como jogos, aplicativos,
dentre outros, mas vale lembrar que os requisitos serdo variados dependendo das Personas
criadas, do objetivo da aplicagdo e de outros fatores.

Além disso, sabe-se da necessidade de criar produtos de software voltados para
mulheres (a exemplo do sistema Sisfemtec) para que as desigualdades sejam amenizadas e
que o protagonismo feminino esteja cada vez mais em evidéncia na sociedade. Sendo assim,
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este guia torna-se uma ferramenta importante que poderd influenciar na criagao de aplicagdes
educacionais. As Personas criadas refletem as necessidades reais de um publico de mulheres
da regido, sendo assim, uma forma vélida para a criagdo tanto do guia, quanto dos outros
produtos voltados para este publico.

Desta forma, este trabalho evidenciou que se deve ter um olhar profundo quanto as
peculiaridades de género no desenvolvimento de software, tendo em vista que essas
diferengas sdo comprovadamente reais de acordo com o que foi abordado na revisdo de
literatura deste trabalho. Sendo assim, também se sugere que desde a educagao basica existam
estratégias para promover a inclusdo de género, cabendo aos(as) docentes ter essa consciéncia
em sala de aula e levando discussdes para a familia e sociedade quando necessario. Desta
forma, incentivar para que mais mulheres possam ingressar nas areas de ciéncia e tecnologia.

Uma das grandes vantagens de utilizagdo do guia ¢ que sua estrutura permite tanto o
entendimento de conceitos de engenharia de requisitos, quanto apresenta um exemplo pratico
de sua aplicacdo, podendo ser usado como referéncia para a criagdo de outras aplicagdes
educacionais voltadas para mulheres. Como trabalhos futuros planeja-se disponibilizar o guia
em forma de aplicativo para dispositivos moéveis, desta forma, almeja-se facilitar ainda mais o
uso do guia.
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Apéndice A — Imagens do guia

Figura 9. Tela Inicio

Gua Tecnolbgico de Recomendacdes Macusidoguia  Recomendecies  Scbes  Pacgintes Fregumetes  Glossicla

Seja bem-vindo(a)!

Conhega 0 GTec

Informagdes gerais:

Este guia apresenta um conjunto de recomendacoes que foram definidas tendo como base a espiral
do processo de engenharia de requisitos de Sommerville(2019). Para exemplificar melhor o guia de
recomendagBes foi feita a Especificacdo de Softwere (Engenharia de Requisitos) de um sistema
chamade SisFemTec que sera apresentado no decorrer deste guia. O sistema SisFemTec & uma
plataforma de cursos on-line para mulheres,

Puiblico alvo:

Este quia ¢ voltado para estudantes e profissionais da drea de Tecnologia de Informacido e
Comunicagio

Finalidade do guia:

Auxiliar desenvolvedores e demais profissionais no processo de Especificacdio de Requisitos de
Software (engenharia de requisitos) de sistemas educacionais para mulheres. Este guia permitira
realizar as etapas da engenharia de requisitos para sistemas educacionais voltados para mulheres
tendo como base a técnica Pathy(Personas Empathy) para a elicitagio de requisitos por meio da
criago de Personas.

Consideragoes iniciais do processo de engenharia de requisitos

O objetivo do processo de engenharia de requisitos é obter ao final um documento chamado de Documento de
requisitos do sistema. Para chegar a este documento serd utilizada como base uma espiral do processe de engenharia
de requisitos que foi descrita por Sommerville(2019), de acordo com a figura 1 descrita abaixo. Ao final, este documento
poderd ser i do & ia de d il ida. O ponto de parlida deste guia é o Inicio da
espiral.

Figura 1 Urna wis30 em espral do processo de engenhana de roquisios

requisian de sistems

Fonte: Sommenville (2015).

Caso seja seu primeito acesso Jeia primeiro o manual do guia clicanda no botdo a seguir

Gaso & tenha lido o manual prossiga para as recomendagbes

o I

Fonte: Elaborada pela autora



Figura 10. Tela Manual do Guia

Antes de partir para as recomendagdes leia com ateng&o a descri¢do do contetido das guias do GTEC.

Inicio Manualdoguia Recomendagbes Sobre Perguntas Frequentes Glossario

01 02 03 04 05 06

01 Inicio: Representa a pagina inicial contendo as informagées do guia.
02 Manual do guia: Contém a descrigéo das abas do guia e outras informagdes.

03 Recomendagdes: Apresenta as etapas do processo de especificagdo de software. Ao clicar nos titulos, as
recomendagdes aparecem abaixo. Cliqgue em cada recomendag&o que deseja abrir.

Legenda de termos que compde as recomendagoes:

Descrigdo: E a descrigdo formal conforme apresentada por autores.

Comentario: Complemento da descrigédo

Justificativa: E a explicagéo da importancia da recomendagéo.

Artefatos: Sdo os possiveis documentos, templates ou modelos que podem ser utilizados. (com ou sem links)
Aplicagéo: E a descrigdo de como a recomendagéo foi aplicada no sistema SisFemTec.

Exemplos: Sao os artefatos preenchidos de acordo com o sistema SisFemTec.

Leia mais: S&o links de leituras com materiais complementares

Referéncias: Sdo as fontes de pesquisa

04 Sobre: Apresenta Informagdes resumidas do guia e sobre a autoria do mesmo.
05 Perguntas Frequentes: Possiveis perguntas e respostas sobre determinadas duvidas.
06 Gléssario: Apresenta algumas palavras do guia e seus significados.

07 Barra de pesquisa: Apresenta uma barra onde € possivel fazer uma pesquisa no guia de acordo com palavras chave.

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 11. Tela de Recomendacdes

RECOMENDAGOES

A figura abaixo ilustra a base para o processo de engenharia de requisitos. Cada etapa da espiral contém atividades
relativas as recomendagdes propostas

Figura 1: Uma vis&o em espiral do processo de engenharia de requisitos.

requisitos de sistema

Fonte: Sommerville (2019).

1-Inicio e

2-Especificagao de requisitos do negécio

3-Estudo de viabilidade h

4-Elicitagdo de requisitos de usuario

5-Especificagdo de requisitos de usudrio e
6-Prototipagdo h

7-Elicitagédo de requisitos de sistema h
8-Especificagdo e modelagem dos requisitos de sistema e

9-Revisoes

Ap0s as etapas acima que fazem parte da espiral, recomenda-se a etapa abaixo apds a do de

10-Gerenciamento de requisitos e

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 12. Tela Recomendagao Detalhada

Recomendagéo 4.1

1. Descobrir e compreender os requisitos

Descrigdo: Alguns dos p que durante o p de engenharia de requisitos sdo consequéncia de

néo separar claramente os diferentes niveis de descri¢8o. Requisitos de usuério sdo declaragdes, em uma linguagem
natural somada a diagramas, dos servigos que se espera que o sistema fornega para os usuérios e das limitagoes sob

as quais ele deve operar. Esses requisitos podem variar de declaragbes amplas das caracteristicas necessarias do

sistema até descrigdes precisas e detalhadas da sua funcionalidade. (2019, pg. 86).

0s objetivos do processo de elicitagdo de requisitos sdo compreender o trabalho que os stakeholders realizam e
entender como usariam um novo sistema para apoiar o trabalho deles. Durante a elicitagdo de requisitos, os

engenheiros de software com 0s s para saber mais sobre o dominio da aplicagdo, as atividades

envolvidas no trabalho, os servigos e as caracteristicas do sistema que eles g [} p j para o

sistema, as limitagdes de hardware etc. Elicitar € compreender os requisitos dos stakeholders no sistema. Sommerville

(2019, pg. 96).
Esse é o processo de interagir com os stakeholders do sistema para d

brir seus Os de dominio

dos stakeholders e documentagdo também séo descobertos durante essa atividade. Sommerville (2019, pg. 97).

Comentario: Para auxiliar na descoberta e compreensdo de requisitos podem ser escolhidas uma ou mais técnicas de

.

Justificativa: A elicitagdo de requisitos € uma das partes mais importantes de todo o processo de engenharia de

requisitos, pois permite que haja comunicagio com os a fim de conhecer o cliente, empresa ou

organizagdo e publico alvo para a qual se vai desenvolver, ou seja, refletir quais séo seus objetivos, expectativas e até as

possiveis limitagdes.

Artefatos: Atas de iGes, formulari iondrios, d ete.

Aplicagdo: Aqui vamos utilizar o conceito de Personas através da técnica Pathy. Nesta etapa, que pode ser de forma
mais informal e flexivel pode-se reunir documentos provenientes de reunibes, entrevistas, questionarios, formuldrios,

observagéo direta e outras formas que permitam compreender o que o usuério necessita. Aqui ja vamos utilizar os

passos 1 e 2 da técnica Pathy, que consiste em reunir inf Ges do dominio da aplicagdo, aplicar o late da

técnica, extrair requisitos potenciais e transforma-los em requisitos de software. Recomenda-se que ndo sejam criadas
muitas personas, j@ que possuem a fungdo de caracterizar um grupo de usudrios. Neste guia foram utilizadas 2

ia com o usudrio final.

personas. A do uso de px , serd a

¢

Exemplos: Pathy parte 1: Relatdrio de reunido, Questionrio 1, Questiondrio 2

Pathy parte 2: Questionario do Template da técnica Pathy; Persona 1, Persona 2

Leia mais: PATHY, técnicas de elicitacfio, dificuldades na elicitacgio de requisitos, diferentes tipos de leitores

Referéncias:

EEBREIRA. Bruna Moraes, Utilizand para apolar 3 elicitacio de
do Amazonas. Manaus. 2017,

FERREIRA Bruna M Ut 8 icitacao o isitos. 2017

SOMMERVILLE, lan. Engenharia de software. 10. ed. Siio Paulo: Editora Pearson. 2019.

Fonte: Elaborada pela autora



Figura 13. Tela Sobre

Sobre o Guia

Este guia € um conjunto de recomendagdes de Especificacdo de Software para ajudar desenvolvedores e demais
profissionais a realizar o processo de documentacdo de requisitos voltado & sistemas educativos para mulheres. A
base deste estudo tras como exemplo um sistema chamado SisFemTec que possui as caracteristicas do processo de

engenharia de requisitos que foram sugeridas no guia.

Vale ressaltar que este é um material de apoio, e que os requisitos podem variar levando em consideragao diversos
fatores, como o perfil do publico, a localidade ou regido em que é aplicado, os recursos digitais disponiveis, dentre

outros.

Programa de P6s Graduag&o em Computaczo Aplicada - PPCA

Universidade Federal do Para Campus Tucurui (UFPA) Nicleo de Desenvolvimento Amazénico em Engenharia (NDAE)

Projeto de mestrado de Carla Braga Diogo / E-mail: carladiego@ufpa.br

Orientac3o: Dra. Viviane Almeida dos Santos

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 14. Tela Perguntas Frequentes

Perguntas Frequentes

1.0 As Personas de cada sisterna educacional sempre seréo as
mesmas”?

Ndo, as Personas deverdo levar em consideragéo as caracteristicas do sistema educacional a ser criado, e do publice utilizado alvo de estudo. Por
exemplo: A criagdo de um sistema educacional tipo jogo para meninas do ensino médio.

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 15. Tela Glossario

Glossario

Artefato. Um artefacto ou artefato € um dos varios tipos de subprodutos concretos produzido durante o
desenvolvimento de software. Alguns artefatos (por exemplo, casos de uso, diagramas de classes e outros modelos
UML, requisitos e documentos de projeto) ajudam a descrever a fungdo, arquitetura e o design do software. Outros
artefatos estdo relacionados com o proprio processo de desenvolvimento - tais como planos de projetos, processos de
negdcios e avaliagdes de risco. Podem ser manuais, arquivos executaveis, médulos etc.

O termo artefato em conexao com o desenvolvimento de software é amplamente associado com métodos ou processos
de desenvolvimento especificos, por exemplo, o Processo Unificado. Este uso do termo pode ter sido originado com
esses métodos.

Referéncia: https //pt stackoverflow com/questi 08/0-que-%C3Y ‘tefato-de-soft

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 16. Tela Barra de Pesquisa

Q. espiral

Resultados deste site

Recomendacgdes

... Cada etapa da espiral contém atividades relativas &s recomendacgfes propostas. Figura 1: Uma vis3o
em espiral do processo ...

Ultima modificagdo em 15 de jan. de 2025

Fonte: Elaborada pela autora
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