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RESUMO: Este trabalho apresenta a prototipacdo do TechSisters, uma rede social
voltada para o engajamento de meninas e mulheres na Computagéo. O problema
central abordado é a sub-representacdo feminina na tecnologia, causada por
barreiras estruturais como machismo e falta de modelos inspiradores. O objetivo do
TechSisters € promover aprendizado, inclusdo e empoderamento por meio de
personalizagcdo de aprendizado, mentoria, gamificacdo e conexdes com o mercado
de trabalho. A prototipagdo da aplicagdo seguiu a metodologia Design Thinking,
baseada no modelo do Diamante Duplo, permitindo uma abordagem iterativa e
centrada na usuaria. Os resultados demonstram que um ambiente digital seguro e
colaborativo pode ser um fator essencial para incentivar a participagao feminina na
Computagdo, combatendo esteredtipos e promovendo a inclusdo digital e a
formagao de mulheres.

PALAVRAS-CHAVE: Barreiras estruturais; Design Thinking; Diamante Duplo;
Participacéo feminina.

ABSTRACT: This work presents the prototyping of TechSisters, a social network
aimed at engaging girls and women in Computing. The central problem addressed is
the underrepresentation of women in technology, caused by structural barriers such
as sexism and the lack of inspiring role models. The objective of TechSisters is to
promote learning, inclusion, and empowerment through personalized learning,
mentorship, gamification, and connections with the job market. The application's
prototyping followed the Design Thinking methodology, based on the Double
Diamond model, allowing for an iterative and user-centered approach. The results
demonstrate that a safe and collaborative digital environment can be an essential
factor in encouraging female participation in Computing, combating stereotypes, and
promoting digital inclusion and women's education.

KEYWORDS: Structural barriers; Design Thinking; Double Diamond; Female
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1 INTRODUGCAO

A Computacdo é uma das areas de maior crescimento e influéncia na
sociedade contemporanea, impulsionando inovagdes e moldando diversas esferas
da vida cotidiana. No entanto, a participagdo feminina nesse campo permanece
desproporcionalmente baixa, resultado de multiplos fatores estruturais e culturais
que limitam o acesso e a permanéncia das mulheres na area (VASCONCELOS et
al., 2021). Estudos apontam que a falta de modelos femininos de referéncia,
estereotipos de género e barreiras institucionais dificultam a insercdo de mulheres
na Computacéo, reforcando a desigualdade de género e reduzindo a diversidade no
setor (SILVA; OLIVEIRA, 2020). A superacao dessas barreiras exige estratégias que
promovam o engajamento feminino e oferecam suporte a mulheres interessadas em
carreiras tecnologicas.

Nesse contexto, as redes sociais emergem como ferramentas estratégicas
para ampliar o alcance de iniciativas que buscam incentivar a presencga feminina na
Computacao. Plataformas digitais permitem a construcédo de comunidades de apoio,
oferecendo espacos para troca de experiéncias, aprendizado colaborativo e
oportunidades profissionais (FERNANDES; ALMEIDA, 2022). Além disso, estudos
indicam que a participagado ativa em redes sociais pode aumentar a motivacao e a
autoconfianga de mulheres em areas tecnoldgicas, ao possibilitar interagdes com
outras profissionais e estudantes da area (SANTOS et al., 2023). Assim, utilizar
redes sociais como instrumento para a inclusdo digital e profissional das mulheres
representa uma abordagem promissora para mitigar a desigualdade de género na
Computagao.

O TechSisters surge como uma resposta a esse cenario, oferecendo uma
plataforma de interagdo e aprendizado voltada exclusivamente para mulheres
interessadas na Computagdo. Por meio de um ambiente virtual dindmico, o projeto
visa fomentar o engajamento feminino no setor tecnolégico, proporcionando acesso
a conteudos educacionais, mentorias e networking com profissionais da area
(COSTA; MENEZES, 2024). Dessa forma, o TechSisters busca ndo apenas reduzir
as barreiras de entrada das mulheres na Computacdo, mas também fortalecer sua
permanéncia e progresso na area, contribuindo para uma maior equidade de género

no setor tecnoldgico.
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Este artigo apresenta a prototipacao da aplicagédo TechSisters: uma aplicagao
para apoiar a inclusdo e educacdo de mulheres na Computacdo. O protétipo foi
desenvolvido com o objetivo de validar a proposta da plataforma e identificar
melhorias antes de sua implementacao final. Espera-se que, quando em uso, a
aplicagao facilite a troca de conhecimento, fortalega redes de apoio entre mulheres
da area e amplie oportunidades educacionais e profissionais. No entanto, como
ainda esta em fase de prototipacéo, ha desafios técnicos e metodoldgicos a serem

superados para garantir sua eficacia e adogao ampla.

2 METODOLOGIA

A prototipacdo do TechSisters seguiu a metodologia Design Thinking,
especificamente o0 modelo do Diamante Duplo (Figura 1), que organiza o processo
criativo em quatro fases iterativas e centradas na usuaria. O Design Thinking,
conforme Brown (2009), é uma abordagem que prioriza a empatia, a
experimentagcdo e a colaboragao para solucionar problemas complexos. O modelo
do Diamante Duplo, proposto pelo Design Council (2005), estrutura o processo de
inovacdo em duas etapas de divergéncia e duas de convergéncia, permitindo uma
exploragdo ampla do problema antes da definicdo da solugéo.

Figura 1: Modelo Duplo Diamante.
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Fonte: Elaborada pelos autores.

A adocdo dessa abordagem garantiu que o desenvolvimento da aplicagao

estivesse alinhado com as necessidades reais do publico-alvo, fundamentando-se
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em dados e insights coletados ao longo das etapas. Liedtka (2015) destaca que o
Design Thinking contribui para a redugdo de vieses cognitivos no processo de
inovacao, promovendo solugdes mais eficazes. Além disso, Cross (2011) ressalta
que essa abordagem facilita a organizagdo do pensamento projetual, permitindo
uma transicdo fluida entre a identificacdo de desafios e a implementacdo de
solugdes, ou seja, uma construgdo fundamentada em dados e insights coletados. As
etapas foram conduzidas da seguinte forma:

1?2 Fase — Descoberta: Nesta etapa inicial, foi realizada uma pesquisa
quantitativa por meio da aplicagdo de questionarios voltados para meninas e
mulheres interessadas ou atuantes na area da Computacédo. O objetivo foi identificar
os desafios enfrentados por esse publico, incluindo barreiras de acesso, dificuldades
na permanéncia na area e percepgdes sobre a representatividade feminina na
tecnologia. Os dados coletados forneceram uma base concreta para a compreenséao
das necessidades e motivagdes das usuarias potenciais da plataforma.

22 Fase — Definicao: Com os dados obtidos na fase de Descoberta,
utilizamos ferramentas de analise qualitativa para estruturar e interpretar as
informagdes. Foram empregadas técnicas como: Jornada do Usuario: para mapear
as experiéncias e dores das usuarias em sua trajetéria na Computacédo. Diagrama
de Afinidade: para categorizar os desafios e expectativas identificadas nos
questionarios. Mapa de Empatia: para entender melhor as necessidades
emocionais e comportamentais do publico-alvo. Matriz CSD (Certezas, Suposigdes
e Duvidas): para organizar o conhecimento adquirido e definir os principais pontos
de atengao para a proxima fase do projeto.

32 Fase — Desenvolvimento - Com base nas informag¢des organizadas na
fase anterior, foram exploradas solu¢des inovadoras para a plataforma. Para isso,
foram realizadas as seguintes atividades: Analise de concorrentes: estudo de
redes sociais e plataformas voltadas para aprendizado e mentorias femininas em
tecnologia, identificando pontos fortes e limitagdes. Criagcao de wireframes:
elaboragcdo de esbogos iniciais das interfaces da plataforma, priorizando a
usabilidade e experiéncia da usuaria. Definigdo de um guia de estilo: escolha de
elementos visuais (cores, tipografia, identidade visual) alinhados com os valores da

inclusdo, empoderamento e colaboragao.
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42 Fase — Entrega - Na ultima fase, consolidamos todas as informagdes e
materiais desenvolvidos nas etapas anteriores para a criagdo do protétipo de alta
fidelidade do TechSisters. Esse prototipo incorporou os feedbacks coletados ao
longo do processo e aplicou os principios de acessibilidade e design inclusivo. A
solugédo final reflete um ambiente digital seguro e colaborativo, desenhado para
incentivar a participacdo feminina na Computacdo e combater esteredtipos de

género na tecnologia.

2.1 AVALIACAO DA METODOLOGIA

O uso do Design Thinking permitiu que o desenvolvimento do TechSisters
fosse iterativo e centrado nas necessidades das usuarias. A fase de descoberta
revelou lacunas na inclusao digital de mulheres e forneceu insights fundamentais
para o design da solugdo. As ferramentas aplicadas na fase de definigdo auxiliaram
na compreensao das expectativas das usuarias, enquanto a fase de
desenvolvimento garantiu que as solugbes fossem embasadas em boas praticas de
usabilidade e engajamento. O protétipo final passou por testes com usuarias

potenciais, resultando em refinamentos para aumentar sua eficacia e acessibilidade.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para compreender a viabilidade da prototipacdo da aplicagcdo TechSisters e
conhecer a perspectiva do publico-alvo, realizamos um questionario direcionado a
mulheres interessadas ou atuantes na area de Computacéo. O objetivo foi avaliar o
nivel de interesse na proposta, identificar demandas especificas e coletar insights
sobre funcionalidades desejadas. A pesquisa permitiu verificar a aceitacdo da ideia,
fornecendo dados para orientar o desenvolvimento do protétipo (Grafico 1). Estudos
apontam que a validagdo com o publico-alvo na fase inicial do projeto contribui para
a criacao de solugdes mais eficazes e alinhadas as necessidades reais dos usuarios
(BROWN, 2009; LIEDTKA, 2015)
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. Grafico 1: Pesquisa sobre a aceitacdo da aplicagao pelo publico-alvo.
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Fonte: Elaborada pelos autores, retirada do trabalho das estudantes.

O Grafico 1 ilustra resultado da pesquisa, evidenciando uma recepgao
positiva a iniciativa, com a maioria das participantes reconhecendo o potencial da
aplicagao para fortalecer redes de apoio e ampliar oportunidades na Computacao.
No entanto, observamos que desafios relevantes para o desenvolvimento da
plataforma, como a necessidade de garantir acessibilidade digital e promover um
ambiente seguro e acolhedor para as usuarias. Essas informagdes foram
fundamentais para direcionar melhorias na prototipacdo, assegurando que a
aplicacao seja nao apenas funcional e atrativa, mas também eficaz na promocgéao da
inclusédo e capacitagao tecnologica

A aplicagao TechSisters foi projetada para proporcionar uma experiéncia
acessivel e intuitiva, facilitando a inclusdo de mulheres na area da Computacéo. Sua
interface prioriza a usabilidade (Figura 2), permitindo que usuarias naveguem com
facilidade entre as funcionalidades, independentemente de seu nivel de familiaridade
com tecnologia. O design responsivo garante acessibilidade em diferentes
dispositivos, promovendo uma experiéncia fluida e eficiente (SILVA; OLIVEIRA,
2020). Além disso, a aplicagdo segue principios de Design Thinking, focando nas
necessidades das usudrias para garantir um ambiente acolhedor e funcional
(BROWN, 2009).
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Figura 2: Interface da aplicacao.
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Fonte: Elaborada pelos autores, retirada do trabalho das estudantes.

A interatividade €& um dos postos-chaves da TechSisters (Figura 3),
possibilitando a troca de conhecimento e a constru¢gao de redes de apoio entre
mulheres da tecnologia.

Figura 3: Telas para a interatividade da aplicagéo
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Fonte: Elaborada pelos autores, retirada do trabalho das estudantes.




\a/

| CONGRESSO
AMAZONICO
DE PEDAGOGIA

INOVAGCAO, INCLUSAO E
QUALIDADE NO ENSINO

O design da TechSisters foi pensado para ser visualmente atrativo e
instigante, utilizando uma paleta de cores equilibrada e elementos graficos que
tornam a interagcdo mais agradavel (Figura 4). Estudos indicam que interfaces bem
projetadas aumentam o engajamento e melhoram a experiéncia do usuario,
resultando em maior retengdo e participacédo na plataforma (LIEDTKA, 2015). A
combinagao entre estética e funcionalidade reforga o propdsito da aplicagado de
incentivar mulheres a explorarem o universo da Computagdo, promovendo
autonomia e oportunidades no setor tecnolégico (VASCONCELOS et al., 2021).

Sendo assim, o desenvolvimento do protétipo permitiu validar a proposta
inicial, identificar melhorias e aprimorar a experiéncia do usuario antes da
implementagao final. Além disso, ao adotar principios de design thinking e
usabilidade, a aplicacdo se mostrou eficiente na facilitacdo da troca de
conhecimento e no fortalecimento de redes de apoio. No entanto, desafios técnicos
e metodoldgicos ainda precisam ser superados para garantir sua ampla adogéo e
impacto positivo na formagado e insercdo profissional das usuarias no setor
tecnologico.

Figura 4: Telas para a interatividade da aplicagao
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Fonte: Elaborada pelos autores, retirada do trabalho das estudantes.
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Por fim, a prototipacéo da aplicagdo demonstrou a viabilidade da proposta e
destacou aspectos fundamentais para sua implementacao futura. Entre os pontos
observados, identificou-se a necessidade de aprimorar a experiéncia do usuario,
garantir a acessibilidade da plataforma e fortalecer parcerias com instituicoes
educacionais e empresas do setor. Esses aspectos sdo cruciais para que o
TechSisters alcance seu objetivo de ser uma ferramenta eficaz na reducédo da

desigualdade de género na Computagao.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo descreve o desenvolvimento do protétipo da aplicagédo
TechSisters, concebida para promover a inclusdo e a educagao de mulheres na area
de Computacdo. A prototipagdo teve como propédsito validar a proposta da
plataforma e identificar possiveis melhorias antes de sua implementagao definitiva. A
expectativa € que, quando em funcionamento, a aplicagdo contribua para a troca de
conhecimento, o fortalecimento de redes de apoio entre mulheres do setor e a
ampliacao de oportunidades educacionais e profissionais. No entanto, por ainda
estar em fase de prototipacdo, a iniciativa enfrenta desafios técnicos e
metodoldgicos que precisam ser superados para assegurar sua eficacia e ampla
adocao.

Por fim, espera-se que futuras pesquisas possam explorar melhorias e
impactos da aplicacdo apds sua implementacdo completa. Além disso, estudos
sobre a adogao da plataforma por diferentes perfis de usuarias podem contribuir
para a otimizagao de suas funcionalidades. O TechSisters representa um passo
significativo na busca por um cenario mais equitativo e inclusivo na Computacao,
reforcando a importancia de iniciativas voltadas para a democratizagdo do

conhecimento e a diversidade no setor tecnoldgico.
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