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RESUMO

Para o desenvolvimento deste trabalho foram feitos estudos sobre a iniciativa UX
para as Minas Pretas, que tem o objetivo de diminuir os numeros da desigualdade
de raca e género no contexto do mercado da tecnologia. Sendo esses problemas
sociais: 0 machismo, que € o enaltecimento do sexo masculino sobre o feminino,
com o intuito de diminuir as fungdes da mulher perante a sociedade; E o racismo:
que visa o enaltecimento do ser branco sobre o ser negro, com marcas histéricas na
escravidao ocasionando muitas lacunas sociais. Para contextualizacdo do assunto, o
trabalho traz pontuagdes pertinentes através de citacdes de pensadores da tematica,
Assis (2014), Drumontt (1980), Pinto (2009), Ribeiro (2016), Queiroz (2019).
Mapeando as necessidades para se criar uma plataforma digital para estruturar a
forma de organizar os conteudos do grupo. Os estudos foram realizados através de
um levantamento de dados sobre as usuarias. ldentificando perfis: usuarias
integrantes em busca de oportunidades, usuarias integrantes atuantes no mercado e
usuarias organizadoras. Considerando as atividades e necessidades das
organizadoras e usuarias integrantes, priorizando os pontos que seriam
contemplados, de acordo com as pesquisas qualitativas e quantitativas e
levantamento de dados para uma melhor compreensao. Na criagcao da plataforma
digital foram pensados os impactos positivos da experiéncia do usuario trazendo
referéncias dos pensamentos de Grillo (2019), Pereira (2018) e Teixeira (2016). Foi
utilizado o método de Preece et. al (2005) Design Centrado no Usuario, que busca
tornar o usuario como um norteador das decisées no projeto, conforme a analise de
seu comportamento e opinides. Com isso, o trabalho busca colaborar para
potencializar os servigos oferecidos a essas mulheres negras e dar visibilidade a
iniciativa UX para as Minas Pretas. E assim contribuindo para que mais mulheres
negras tenham, de forma facilitada, acesso aos conteudos disponiveis e a

oportunidades no mercado.

Palavras-chave: Design Centrado no Usuario. Tecnologia. Racismo. Machismo.

Mercado. Inclusdo social.



ABSTRACT

For the development of this work, studies were carried out on the initiative UX para
as Minas Pretas, which aims to reduce the numbers of race and gender inequality in
the context of the technology market. These being social problems: machismo, which
is the exaltation of the male sex over the female sex, in order to diminish the
functions of women before a society; And racism: which aims to enhance the white
being over the black being, with historical marks in slavery causing many social gaps.
To contextualize the subject, the work bringing relevant scores through the quotes of
thinkers on the theme, Assis (2014), Drumontt (1980), Pinto (2009), Ribeiro (2016),
Queiroz (2019). Mapping as a need to create a digital platform to structure the way of
organizing the group's content. The studies were carried out through a survey of data
about users. Identifying profiles: users who are looking for opportunities, users who
are active in the market and users who are organizers. Consider the activities and
needs of the organizing members and users, prioritizing the points that would be
covered, according to the qualitative and quantitative research and data collection for
a better understanding. In the creation of the digital platform, the impacts of the user
experience were considered, bringing references from the thoughts of Grillo (2019),
Pereira (2018) and Teixeira (2016). The method of Preece et. al (2005)
User-Centered Design, which seeks to make the user as a guide for project
decisions, according to the analysis of his comments and opinions. With this, the
work seeks to collaborate to enhance the services offered to these black women and
publicize a initiative UX para Minas Pretas. And thus helping more black women to

have easier access to available content and opportunities in the market.

Keywords: Information Design. User-Centered Design. Information Visualization.
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1 INTRODUGCAO

O racismo na sociedade brasileira € uma realidade presente, sendo uma
questao que atinge varias esferas além do social, como: no ambito econdémico,
relagcdes interpessoais, entre outros. Os negros sao vistos como seres
marginalizados socialmente, com a omissdo do estado na auséncia de politicas
publicas para a eliminacdo das barreiras raciais, culminando também na
segregacao deste grupo de pessoas em varios setores da sociedade (Guerra,
2019) . Como é constatado em estatisticas a baixa representatividade no
mercado de trabalho em alguns cargos especificos. De acordo com o G1,
menos de 5% dos trabalhadores negros ocupam cargos de geréncia ou
diretoria, tendo mais espago em cargos operacionais. Diante dessa situagao
ser mulher e negra existe o agravante que além de lidar com o racismo esta na
intersecdo de outra problematica: o machismo. Nessas estruturas da sociedade
€ importante que se pense nas dimensdes de sexo e raga e na nossa heranca
colonial como um fator de analise.

Fazendo um recorte para o universo da tecnologia, mais
especificamente no mercado de Experiéncia do Usuario, nos ultimos anos vém
surgindo varias iniciativas, como: UX para as Minas Pretas', Ladies That UX?,
PretUX3, entre outros, colaborando para diminuigdo dessa desigualdade,
fortalecendo a busca por esses aprendizados e ida ao mercado de trabalho.
Esses projetos contribuem para a diminuigdo do racismo quanto do machismo,
disponibilizando conteudos e oportunidades.

Entretanto, a maioria dessas iniciativas ndo tem uma estruturacdo em

como dispor seus conteudos, utilizando de plataformas de mensagens rapidas,

' Ux para Minas Pretas: https://medium.com/uxmpretas
2 Ladies That UX: https://www.ladiesthatux.com/

3 PretUX: http://www.pretux.com.br/

12
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Telegram* ou Whatsapp®, e varias outras plataformas auxiliares. Como Google
Drive, um servigo da empresa Google de armazenamento e sincronizagao de
arquivos; O Trello, aplicativo de gerenciamento de projetos; Grupos Facebook,
uma funcionalidade de troca de informag¢des do aplicativo Facebook, com o
intuito que as informagdes disponibilizadas sejam discutidas com comentarios e
mantidas em arquivos.

A iniciativa UX para as Minas Pretas, tem o objetivo de diminuir a
desigualdade social causada por dois problemas sociais muito presentes, o
racismo e o machismo. A auséncia das mulheres no mercado e a auséncia das
mulheres negras na tecnologia € uma realidade nociva para a construgcéo de
igualdade e também de percepgéo na criagao de novos produtos.

O Design como uma ferramenta que se propde a transformar realidades
apresentando solugdes de acordo com a necessidade especifica de cada
projeto, pode contribuir para a relevancia do tema por sua natureza propositiva
e pela sua forma de enxergar o mundo. No caso dessa intersegdo entre
racismo e machismo, o processo também esta na busca de entender conforme
a escuta das dores e necessidades compreendendo como essas mulheres se
veem diante do contexto que estéo inseridas. O designer de experiéncia tem a
sensibilidade através da metodologia do Design Centrado no Usuario para
captagao e analise dessas questdes, se propondo a apresentar solugbes que
colaborem para a diminuicdo desse problema.

Com isso, este projeto se propde a explorar o problema vivenciado por
essas mulheres e apresentar uma solucido por meio do desenvolvimento de
uma plataforma digital. Melhorando assim as experiéncias das usuarias da
iniciativa UX para as Minas Pretas, facilitando no aprendizado dos conteudos e
na ida para o mercado. Contribuindo com a melhor organizagdo das
responsaveis por esse grupo, onde terdo informagdes mais concisas sobre a

situacao das pretas participantes.

4 Telegram: € um servigo de mensagens instantaneas baseado na nuvem.

5 Whatsapp: é um aplicativo multiplataforma de mensagens instantaneas e chamadas
de voz e video.



14

2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma plataforma digital para auxiliar as mulheres
participantes da iniciativa UX para Minas Pretas a organizarem suas demandas

com relacéo ao aprendizado e oportunidades da comunidade.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

° Entender a problematica e necessidades de organizacdo dos
conteudos da iniciativa UX para as Minas Pretas;

° Compreender como a metodologia de Design Centrado no
usuario pode impactar nos trabalhos de Design de Interface;

° Desenvolver solugdes para melhorar 0 acesso e organizagao das
usuarias e organizadoras com relacdo ao conteudo da iniciativa,
colaborando assim com a entrada de mais mulheres negras no mercado

de user experience.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA
3.1 UMA PROBLEMATICA SOCIAL: RACISMO X MACHISMO

Apos a colonizagdo do Brasil, com a chegada dos europeus impondo
seu poder e cultura as populagdes locais, comegou a se formular uma
sociedade eurocéntrica. Onde a espécie humana seria dividida entre brancos,
negros, vermelhos e amarelos. Essa ideia de raga tem coligagdo com o intuito
de se ter o dominio ao controle do trabalho, ao estado e a producdo de

conhecimento, como relata Assis (2014):

Essa matriz de poder, que se expressa por meio da colonialidade,
procurava e ainda procura encobrir o fato de que a Europa foi
produzida a partir da exploragao politico-econémica das coldnias. Nao
ha como desconsiderar as implicagdes histéricas do estabelecimento
desse padrao de dominagdo, que se reflete na reciproca produgéo
histérica da América e da Europa, como redes de dependéncia
histérico-estrutural (ASSIS, 2014, p. 614).

Criando uma problematica enquanto a supervalorizagdo de uma racga
com relagdo a outra. Sendo os negros o povo escravizado durante a
colonizagdo, a populagdo negra é a mais afetada pelos resquicios desse
periodo no Brasil. O governo nao se preocupou em criar ou planejar formas de
inserir 0 negro no contexto social. Ocasionando a marginalizagao da populagao
que segue nao tendo acesso a direitos basicos como: moradia digna,
educacdo, saude e seguranga (Batistoti, 2020). Nao sendo apenas falta de
planejamento do governo a sociedade civil também tem a sua parcela de culpa
ao se resguardar em seus privilégios e naturalizando uma problematica social
arraigada durante séculos; Como canta Bill (2010) em sua composi¢gao Causa

e Efeito:

Causa e Efeito

Distanciamento provocado pelo preconceito

Como se nascer aqui fosse um defeito.

Nao é! E parte de um destino que vocé ajudou a escrever
quando ndo quis se envolver;

Vem, vem aqui combater a consequéncia
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de politica de auséncia que resulta em violéncia;
Se o foco nao for mudado, n&o terao resultado
e o odio na juventude é uma tendéncia;

Sem escola, sem escolha expectativa de vida
até que o crime te recolha;

Varios do lado do bem, sdo empurrados

pro mal vitimas da convulsédo social (BILL, 2010)

De acordo com o IBGE, dos 209,2 milhées de habitantes do pais, 19,2
milhées se assumem como pretos, enquanto 89,7 milhdes se declaram pardos
(AFONSO, 2019). Os negros — que o IBGE conceitua como a soma de pretos e
pardos — sao, portanto, a maioria da populagdo. Mesmo a populagdo negra
sendo a maioria populacional em muitos casos o ser branco é determinante
para ter acesso a algumas areas de conhecimento. Essa afirmagao pode ser
confirmada nos dados: na area da medicina os negros sdo minoria, com 24,6%
. Esses dados sdo similares na area tecnoldgica, design conta com 26,3% de
estudantes negros (IBGE- Instituto Brasileiro de Geofrafia Estatistica, 2019).

Juntamente com a desvalorizagdo dos negros com relagao aos brancos,
também enfretamos na sociedade a desvalorizagao da mulher com relagao ao
homem. Sendo o homem e mulher dividido em dois poélos dominantes e

dominados, segundo Drumontt (1980):

O machismo enquanto sistema ideolégico oferece modelos de
identidade, tanto para o elemento masculino como para o elemento
feminino: Desde crianga, 0 menino e a menina entram em
determinadas relag¢des, que independem de suas vontades, e que
formam suas consciéncias: por exemplo, o sentimento de
superioridade do garoto pelo simples fato de ser macho e em
contraposicao o de inferioridade da menina. (DRUMMONTT, 1980, p.
81).

Pela necessidade de debater questdes de uma cultura enraizada de
repressao, desigualdade e patriarcado, as mulheres tém a necessidade de lutar
a favor dos seus direitos. Na Europa as Suffragettes britanicas ficaram
conhecidas no século XIX, por ser uma das primeiras organizagdes feministas
em prol do voto feminino, National Union of Women’s Suffrage Societies
(NUWSS) (ABREU, 2002, p 454).



17

No Brasil, as primeiras ondas feministas se manifestaram através da luta
pelo voto. Lideradas pela bidloga Bertha Lutz, Figura 01, sendo uma das
fundadoras da Federagao Brasileira pelo Progresso Feminino. Como agéao
levaram um abaixo-assinado ao Senado, pedindo a aprovagao do Projeto de
Lei que dava o direito ao voto as mulheres, direito conquistado em 1932, com o
Novo Cdédigo Eleitoral brasileiro promulgado (Pinto, 2009). As lutas feministas
no Brasil foram de suma importancia para garantir alguns direitos para as

mulheres, como afirma Pinto (2009):

Uma das mais significativas vitorias do feminismo brasileiro foi a
criagdo do Conselho Nacional da Condigao da Mulher (CNDM), em
1984, que, tendo sua secretaria com status de ministro, promoveu
junto com importantes grupos — como o Centro Feminista de Estudos
e Assessoria (CFEMEA), de Brasilia — uma campanha nacional para
a inclusdo dos direitos das mulheres na nova carta constitucional. Do
esforco resultou que a Constituigdo de 1988 é uma das que mais

garante direitos para a mulher no mundo (PINTO, 2009, p. 17)

Bertha Lutz na luta pelo voto feminino, 1932

ol w calecy e ¢ o tratalio & Melver Brolces

————
T e ]
-

i 3y n

Fonte: Capricho/Abril, (2017)
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Com especificidades de lutas diferentes das mulheres brancas por
estarem atreladas na intersecdo de questdes de opressdes em vigor na nossa
sociedade, como machismo e racismo, temos as mulheres negras. Com isso
surge essa bifurcacdo do movimento ligado a realidade e necessidades

vivenciadas por elas, como descreve Ribeiro (2016):

A invisibilidade da mulher negra dentro da pauta feminista faz com
que essa mulher ndo tenha seus problemas sequer nomeados. E néo
se pensa saidas emancipatérias para problemas que sequer foram
ditos. A auséncia também é ideologia. Muitas feministas negras
pautam a questdo da quebra do siléncio como primordial para a

sobrevivéncia das mulheres negras (RIBEIRO, 2016, p 101.)

Enquanto as mulheres brancas estavam lutando para ter direito ao voto,
as negras lutam até os dias de hoje para serem valorizadas. Conforme explica
Djamila Ribeiro, que desde a época do pos escravidao as mulheres negras ja
eram submetidas ao mercado de trabalho, porém as necessidades da mulher
negra € de querer ser reconhecida como uma pessoa (RIBEIRO, 2018).

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), 39,8%
das mulheres negras estdo submetidas a condicbes precarias de trabalho. Os
homens negros com 31,6%; mulheres brancas, 26,9%; e homens brancos,
20,6% do total. Mesmo com o aumento do nivel de escolaridade das mulheres
negras na ultima década, 10,4% concluiram o ensino superior, 0s numeros
permanecem estagnados com relagdo ao crescimento dessas mulheres no
mercado de trabalho. Mesmo que para essa conquista a mulher negra, muitas
vezes, tenha que passar por varias situagdes desiguais que fortalecem a

cultura de mérito. Como afirma Ribeiro (2019):

Muitas vezes, casos de pessoas negras que enfrentam grandes
dificuldades para obter um diploma ou passar em um concurso
publico sdo romantizados. Entretanto, ainda que seja bastante
admiravel que pessoas consigam superar grandes obstaculos,
naturalizar essas violéncias e usa-las como exemplos que justifiquem
estruturas desiguais € ndo so cruel, como também uma inverséo de

valores. Nao deveria ser normal que, para conquistar um diploma,
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uma pessoa precise caminhar quinze quildmetros para chegar a
escola, estude com material didatico achado no lixo ou que tenha que
abrir mao de almocar para pagar um transporte (RIBEIRO, 2019, p.
24).

A mulher negra no mercado de trabalho é direcionada para as condi¢des
precarizadas e de subempregos e com isso sofre com os estigmas sociais de
nao ser enxergada em outras fungdes. Além da ndo aceitagdo de sua
identidade, como o cabelo e o fendétipo. Compreendendo a partir da afirmacao
de Queiroz (2019), que a autoestima da mulher negra é afetada através dessa

negacgao dos seus tragos:

Ademais, a identidade étnico-racial negra no Brasil é construida no
seio de grandes conflitos raciais. Carregar no corpo dados biolégicos
e culturais da identidade negra pode acarretar grandes conflitos
raciais, que sdo subjetivamente negativos para a autoestima da
mulher negra, sendo assim, o cabelo crespo é uma das expressoes
da identidade negra que sofre constantes ataques racistas
(QUEIROZ, 2019, p. 216)

3.1.1 Mercado da Tecnologia e as mulheres negras

Os indicadores de desenvolvimento da tecnologia no Brasil s&o positivos
o setor segue como um grande destaque de contratacdo de acordo com a
GeekHunter, empresa de recrutamento especializada na contratacédo de
profissionais de tecnologia, o numero de vagas abertas cresceu 310% em
2020, contrariando o os altos numeros de desemprego no pais. Sendo uma
area muito requisitada e com varias possibilidades de atuagao, outros dados
que estdo na contramao desse mercado é o da diversidade de género e raga
nas empresas desse ramo. E possivel visualizar os dados confirmando na
pesquisa #QuemCodaBr (2019), realizada pela ThoughtWorks em parceria com
a PretaLab, os homens representam 68% dos profissionais de tecnologia,
enquanto mulheres sao 31,5% e pessoas intersexo, 0,3%. Os brancos

representam 58,3% dos profissionais, contra 36,9% de negros.
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Sendo, segundo o IBGE (2019), mais da metade da populacao brasileira
a inclusao desse grupo no mercado garante que sejam apresentadas propostas
referentes as especificidades de acordo com as suas realidades. A falta de
sensibilidade de reconhecer a problematica do contraste representativo que
sdo esses numeros acende um alerta para a importancia de termos pessoas
negras participando e atuando dentro dessas equipes . Podemos compreender

a partir dos questionamentos feito por Santos (2019):

Por que estamos ocupando lugares de serviddo e nao estamos sendo
nicho dessas empresas, personas, usuarios finais?

Por que eu ndo me vejo sendo o foco dos produtos digitais, uma vez
que tenho grande potencial para ser consumidora real?

Por que pessoas como eu, ndo sao maioria a frente dessas solugoes,
criando, desenhando, pesquisando, testando?

Por que estamos apenas na ponta mais precarizada desses produtos?
(SANTOS, 2019)

O método de colocar o humano no centro do processo levando em
consideracao a falta de diversidade da equipe de desenvolvimento acarretou
em diversas problematicas que ja eram conhecidas no dmbito real e passou a
ser um problema do mundo digital. Em uma pesquisa feita pela Universidade
do Alabama, nos Estados Unidos, aponta que os emojis foram criados
baseados na percepgao de pessoas brancas. E que mesmo com a
possibilidade de modificar o tom de pele dos emojis basicos ndo foram
repensados os tragos que sdo caracteristicos em pessoas negras e indigenas

(Revista Galileu, 2020), conforme a Figura 02.
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Figura 02 - Emojis
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Fonte: reprodugéo, (2019)

O racismo na tecnologia nao fica apenas na questdo do emo;ji
carregando fendtipos que se limitam as pessoas brancas, mas incorporando
um contexto mais real que pode definir o racismo algoritmo, os usuarios
identificaram um caso racista na ferramenta de pesquisa do Google ao sugerir
que a tranca no cabelo de pessoas brancas como “trangas bonitas” e as
“trancas feias” as das pessoas negras. Em entrevista para o portal Hypeness
(2019) Silvana Bahia relata que:

Os algoritmos s&o um conjunto de instru¢gdes que consultam bancos
de dados para executar sua fungado/acdo. Se nao ha diversidade na
producdo de novas tecnologias, e tecnologias sdo produzidas por
pessoas, as agdes dos algoritmos ndo considerara muitos aspectos
elou reforgara outros. Os algoritmos trabalham com probabilidades,
nao com certezas, o problema € que estamos delegando muitas das
nossas decisdes para as maquinas sem levar isso em consideracao.
E além de tudo, ndo somos estimulados a pensar sobre ‘quem produz
as tecnologias’. Ja é possivel perceber que a falta de diversidade no
setor pode gerar um aprofundamento das desigualdades, tamanha a
dimensdo que todos esses aparatos tecnoldégicos tém nas nossas
vidas (BAHIA, 2019)
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Com essa realidade de desigualdade racial do mercado, os numeros se
tornam ainda mais evidente se fizermos o recorte das mulheres negras com
relagdo aos homens negros, mulheres brancas e homens brancos. Tendo o
racismo e machismo como entrave para o acesso dessas mulheres as
oportunidades. De acordo com o IPEA, Instituto de Pesquisa Econémica
Aplicada (2019), as mulheres negras preenchem 10,3% dos cargos funcionais,
8,2% dos cargos de supervisdo, 1,6% das posi¢gdes na geréncia e 0,4% no
quadro executivo;

Com isso é importante que se tenham iniciativas de reparos para
combater o racismo estrutural presente e que retarda o avango nas propostas
de solugdes, atingindo a sociedade no contexto geral. Sendo importante a
disponibilizacdo de um aprendizado acolhedor e como conseguinte a entrada
para o mercado da tecnologia para mais mulheres negras. Contribuindo assim

para a democracia do acesso e a diminuigao das diferengas nas estatisticas.

3.2 INICIATIVAS DE FORTALECIMENTO - UX PARAAS MINAS PRETAS

A Iniciativa UX para as Minas Pretas nasceu em 2019 através dos
questionamentos de Karen Santos ao se sentir sozinha no ambiente
corporativo. Observando isso como uma problematica do racismo estrutural,
pensou em uma agao que inicialmente beneficiaria poucas mulheres negras.
Quando viu que, de acordo com as necessidades que essas mulheres tinham
eram maiores do que sua expectativa, como ela relata em um texto do Médium,

uma plataforma de publicacéo online, escrito por Patricia Gongalves:

“A iniciativa comegou com a ideia de workshop para 5 mulheres ou 10
porque nés tinhamos uma espacgo para 24 pessoas. Ai eu lancei uma
pesquisa, ela foi se disseminando na bolha do UX Design, e também
do movimento negro, do feminismo negro. Para a minha surpresa,
lancei a pesquisa na terga, na sexta-feira, haviam 310 mulheres. Foi
um numero muito significativo e mostra realmente o quéo urgente é a
gente falar com essas mulheres negras e introduzi-las dentro desses
mercados de tecnologia, que é praticamente onde a gente nao

existe”, conta Karen Santos, uma das idealizadoras do projeto.
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Com isso aconteceu, em Abril de 2019, na cidade de S&o Paulo o
primeiro Workshop da iniciativa UX para as Minas Pretas, conforme ilustra a
Figura 03.

Figura 03 - Primeiro workshop da iniciativa UXMP

Fonte: reproducdo UX para as Minas Pretas, (2019)

A comunidade colabora cotidianamente com o fortalecimento em forma
de aprendizados, trocas de experiéncias e vagas em cursos/oficinas,
conquistadas através de parceria com escolas de tecnologia e empresas.
Unindo e capacitando mais de 500 mulheres negras, espalhadas por todo o
Brasil e que estdo em busca de uma oportunidade no mercado de UX. Estando
essas mulheres muitas vezes em situagcao de migragdo de carreira e que
conheceram o mercado através da iniciativa.

A comunicacgdo se da através de trés grupos privados no Telegram que
para se ter acesso a usuaria deve se reconhecer negra, parda ou indiginena,
preencher um formulario para deixar anexado algumas informagdes. Esses trés
grupos séao divididos em “UXMP trocas”, onde as integrantes conversam além

das duvidas técnicas sobre a area de experiéncia do usuario, mas também
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sobre relatos racistas e até expondo os desconfortos vivenciados em alguma
empresa. O segundo grupo € o “UXMP sobre UX’, que se limita em
informagdes da area e duvidas relacionadas, além de divulgagcdo de vagas
entre as integrantes. E o terceiro grupo “UXMP Novidades” o qual é fechado
para as administradoras postarem sem a interagdo das demais integrantes.
Funcionando como um canal de divulgagdo das vagas recebidas diretamente
para a equipe e oportunidades de oficinas/cursos e também expor as mulheres
que se inscreveram e foram selecionadas para participar dessas formagdes.

A iniciativa se faz importante para que direcione e fortaleca essas
mulheres para o mercado e também acompanhe e apoie de uma forma coletiva
e colocando as integrantes como co-responsaveis por esse processo.
Estimulando as conexdes, o autocuidado, ambiente seguro e afeto, com o

intuito de diminuir os danos causados nessas mulheres.

3.3 EXPERIENCIA DO USUARIO

No nosso cotidiano somos usuarios dos produtos digitais ou objetos que
sdo necessarios para as fungdes do dia. Ao utilizar o produto ou objeto o
usuario pode ter uma experiéncia satisfatéria ou ndo. De acordo com Teixeira
(2016), as experiéncias s&do unicas, tendo cada pessoa uma forma diferente de
classificar como boa ou ruim. E para essa definicdo os fatores humanos e

externos tém influéncia, como afirma:

Essa experiéncia € influenciada por fatores humanos (sua habilidade
em usar caixas eletrénicos, sua visédo, sua habilidade motora, sua
capacidade de ler e entender o que esta escrito na tela, seu humor
naquele momento etc.) e por fatores externos (o horario do dia, o
ambiente onde o caixa eletronico estd instalado, o fato de ter uma fila
de pessoas atras de vocé) (TEIXEIRA, 2016, p. 02)

A experiéncia € classificada como positiva quando normalmente se
consegue ter a tarefa realizada com um procedimento que seja fluido e
facilitado, sem o usuario ser frustrado ou quando nao é encontrado grandes

problemas no percurso de realizagcdo da atividade. Apesar da experiéncia ser
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considerada algo particular, elas foram pensadas por alguém que criou aquele
produto ou objeto. Teixeira (2016), afirma que ha profissionais pensando e
projetando essas interagdes dos produtos digitais com as pessoas, conforme a

citacao a seguir:

Mas, apesar de subjetivas, essas experiéncias sao projetadas por
alguém. Alguém pensou e desenhou a interface digital do caixa
eletrdnico para que os clientes do banco pudessem fazer transagdes
sem precisar da interface humana.E a tal “interagdo homem-maquina”
(HCl— Human-Computer Interaction), um campo de estudo
grandiosissimo que mobiliza profissionais de varios perfis ao redor do
mundo (TEIXEIRA, 2016, p.02)

Nessa area da tecnologia que pensam na interagdo homem-maquina é
composta por varias disciplinas que s&o responsaveis por projetar uma
experiéncia satisfatoria. O intuito € construir produtos concisos e faceis de usar,
permitindo que o usuario conclua a tarefa de acordo com a sua necessidade,
estimulando a se sentir motivado e confiante. E assim continuar com o uso do
seu produto.

O UX Designer é responsavel por estruturar esses produtos que tenham
como objetivo as boas experiéncias das pessoas. Mas para que isso acontega,
além do designer de experiéncia estar em contato com outras areas dentro da
empresa para que seja realizado o seu projeto da melhor forma e mesmo com
o dominio de variadas técnicas utilizadas por esse profissional, € importante
que os usuarios sejam escutados e que sejam investigados e percorridos os
caminhos que eles levam para executar a tarefa analisada, colocando assim no
centro das decisdes. Pois o produto tem que estar focado em de fato resolver

as necessidades que o usuario apresenta, como afirma Pereira. 2018:

Apesar de o nome da profissao ter a palavra designer, o UX Designer
precisa passar mais tempo entendendo pessoas e processos do que
desenhando solugdes, sentadinho no conforto de um escritério
Costumo brincar que o UX Designer parece uma crianga de 6 anos
que quer entender todos os porqués do mundo (PEREIRA, 2018,
p.09)
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3.3.1 Usabilidade

Pensando no Design Centrado no Usuario € valido pontuar que é o
processo do design onde se concentra as necessidades e requisitos de quem
vai usar determinada interface, tendo o intuito de construir e pensar em
alternativas funcionais e acessiveis para que assim seja possivel uma entrega
satisfatoria. O sucesso da entrega nao € apenas interessante para quem esta
utilizando o produto, sendo significativo para a equipe de desenvolvimento e
também para o negdcio. Para isso é importante que o produto esteja sempre
aprimorando sua usabilidade levando em consideracdo os feedbacks do
usuario. A usabilidade esta ligada a facilidade no uso de uma interface,
respeitando a eficacia a satisfagao e eficiéncia, segundo a norma ISO 9241:11.
Com isso, a experiéncia do usuario é resultado dessa soma das percepcgdes e

emogdes no uso de um produto, conforme Grillo (2019) afirma:

Na definicdo do Usability Body of Knowledge (2012), usabilidade se
refere a quao benéfico e facil de usar € um produto para os seus
usuarios. A compreensao da usabilidade & importante para se avaliar
a experiéncia do usuario.Na interacdo humano-computador, ambos
sdo considerados indicadores de qualidade de um sistema Grillo
(GRILLO, 2019, p. 48)

De acordo com Pereira (2018) a popularidade do tema usabilidade veio
com o langamento do Iphone em 2007, produto da Apple, onde Steve Jobs
tinha o intuito de apresentar simplicidade e facilidade em seus produtos,
projetando o celular sem teclado fisico. Com isso as empresas comegaram a
perceber que investir em usabilidade estava interligado ao sucesso de seus
produtos. Nielsen (2012) pontua que a usabilidade € um importante atributo de
qualidade para que seja avaliado o uso facilitado das interfaces. Podendo ser

definida em 5 componentes

e Aprendizagem: na facilidade dos usuarios realizar tarefas
basicas no primeiro contato com o produto.
e Eficiéncia: quando os usuarios ja aprenderam a utilizar o

produto, quanto tempo eles levam para executar uma tarefa?
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e Memorabilidade: apos o periodo sem utilizacdo do produto,
como é a facilidade de lembrar o uso?

e Erros: quais os erros cometidos pelos os usuarios e como eles se
direcionam apds a agao cometida?

e Satisfacao: € agradavel usar o produto

Por mais que seja indicado e espere que hoje sejam projetadas
interfaces que abordem a usabilidade para um uso facilitado, € importante frisar
que para chegar a um resultado satisfatorio se tem um processo de exploragao
e versdes do design, com discussdes entre o time de desenvolvimento para
analise das possibilidades de tornar uma tarefas simples. Chegar a uma
conclusao entre a equipe que aquela tarefa esta facil e funcional para o usuario
€ uma situagao arriscada, portanto Pereira (2018) propde que a solugao seja
apresentada para os usuarios o quanto antes em um teste de usabilidade,

como diz:

O processo de simplificar uma interface exige que vocé exponha o
quanto antes sua solugdo para as pessoas que a usardo. Desta
maneira, vocé conseguira entender rapido se aquela informagéo que
vocé tirou de uma determinada tela do fluxo faz sentido ou n&o.
Muitas vezes, o que faz sentido para nés que estamos projetando
pode ndo fazer sentido para quem vai usar de verdade o nosso
produto. Por isso, é super importante o contato com pessoas através
de entrevistas e testes de usabilidade PEREIRA, 2018, p. 125)

Com isso diminui os riscos de se apresentar uma solugdo inviavel,

economizando tempo e recurso de producao.

4 METODOLOGIAS
4.1 DE PESQUISA

Essa etapa partiu de uma pesquisa exploratéria em torno dos conceitos,
meétodos e definigdes que sdo relevantes entre as propostas de solugdes para
diminuicdo da desigualdade social, com énfase na inclusdo de mulheres negras
no mercado da tecnologia. Também abordando o design de interagao e da sua

relacdo com o usuario, por meio de uma revisao literaria em artigos e livros. O
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conteudo adquirido nesse processo embasou a decisao acerca da metodologia
e dos recursos a serem utilizados na composigdo do projeto. Contribuindo
assim para a aplicagao de acordo com a necessidade dessas mulheres negras
em uma plataforma digital, entendendo de forma empatica, através de

pesquisas e analises, suas dificuldades.

4.2 DE PROJETO

Para o desenvolvimento da plataforma digital da iniciativa UX para as
Minas Pretas, a metodologia escolhida foi a de Design Centrado no Usuario
(Preece et al., 2005). Essa metodologia, como o termo sugere, coloca o usuario
no centro em um processo de escuta dos feedbacks durante toda a construgao.
Consideramos essa metodologia mais adequada para este projeto, visto que
as analises feitas de acordo com as frustragdes indicadas pelos os usuarios
durante o teste auxiliam no mapeamento de erros e assim permitindo a
correcao. Com isso apresentando propostas mais consistentes para o
atendimento das suas necessidades, diminuindo eventuais equivocos durante
o projeto e aumentando as chances de sucesso do produto.

Para o desenvolvimento do Design Centrado no Usuario, Preece et al.
(2005) define 4 etapas fundamentais, que séo:

1. Pesquisa: onde é realizado todo o levantamento das informacdes e

dados referentes ao problema abordado, assim como as necessidades,

limitagdes, mapeamento dos usuarios e contexto;

2. ldeagao: onde, por meio dos métodos do design, apresentam-se

solugcdes de acordo com os estudos levantados na pesquisa, que atendam as

necessidades do projeto;

3. Prototipacao: nessa fase as ideias propostas sdo materializadas e

colocadas em teste, por meio de protétipos interativos com diferentes graus de

fidelidade;

4. Avaliagcao: nessa etapa vamos analisar através de alguns critérios

avaliados nos testes com usuarios se a proposta é realmente viavel.

Juntamente com os métodos de Preece et al. (2005), utilizaremos o
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método do Design Thinking apresentado por Tim Brown (2018), que tem o
intuito de abordar alguns conceitos em um projeto, como: ser colaborativo,
otimista e experimental. Utilizando também de técnicas e ferramentas do
Design Thinking, como criagdo de personas, matriz de alinhamento, entre
outras que contribuirdo para a construgdo do projeto. Portanto, a base de
construcdo sera o método de Preece et al (2005) do Design Centrado no
Usuario complementada com os métodos e ferramentas do Design Thinking,

proposto por Tim Brown (2018), como descrito na Figura 04.

Figura 04 - Ciclo de Design Centrado no Usuario

Fonte: a autora (2021)

Na (1) Pesquisa serdo usadas as seguintes técnicas/ferramentas:

- Matriz de alinhamento, onde organizamos as certezas, suposi¢coes
e duvidas sobre o projeto.

- Entrevista com stakeholders, que ajuda a coletar dados e ideias
sobre as necessidades desses usuarios.

- Perfil do usuario, onde através de um questionario se coleta
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informagdes sobre o publico alvo.

- Persona, onde, de acordo com o perfil dos usuarios presentes nas
respostas do questionario, se criam personagens ficticios para se
identificar as suas caracteristicas e objetivo, o que ajuda na

determinacéo de um foco.

- Storytelling, essa é uma ferramenta de contagcao de historia, que
ajuda o produto a ter um melhor engajamento, tornando-o mais
empatico na visdo das pessoas. A historia contada & sobre um
cenario ideal, apresentando solugbes para as dificuldades dos
usuarios e como as agdes do produto podem impactar no seu dia a
dia.

- Benchmarking, onde analisaremos as solugdes similares
identificando as melhores praticas do mercado, melhorando o

desempenho organizacional e inovando em estratégias.

Na etapa de (2) Ideagcdo serdo utilizadas as seguintes

técnicas/ferramentas:

- How Might We: a ferramenta expande a quantidade de
questionamentos com o intuito de obter oportunidades durante a
fase de compreensao das informacgoes, potencializando a inovagao
na proposta de solugao.

- Matriz de Impacto x Esforgco: com varias possibilidades e
oportunidades, essa ferramenta possibilitara a analise prévia no
contexto de viabilizar as ideias que serao materializadas. Priorizando
no plano cartesiano a que tiver menos esforgo e mais impacto.

- Crazy Eight: apdés os estudos e analises essa ferramenta
possibilitara materializar no papel as nossas solucdes. Essa técnica
estimula a expressao das ideias sem uma auto-edi¢do, com o
objetivo de esbocgar oito ideias em cinco minutos.

- Sitemap: analise de tarefas, que é€ o detalhamento das acbes
necessarias para um usuario realizar uma tarefa.

-  Fluxo de Navegacgao: estudo do fluxo completo das interagées no

aplicativo.
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As etapas de (3) Prototipagao do produto seréo:

- Protétipo em Papel: onde esbocamos as telas e vamos
direcionando o desenho da interface.

-  Wireframe: é uma simulacdo interativa, sem a aplicacdo da
identidade visual, da utilizacdo do projeto da interface da plataforma.

- Guia de Estilos: nessa etapa definiremos os elementos visuais,
como botdes, icones, tipografia e cores para composi¢cdo da
interface.

- Protétipo de Alta Fidelidade também é uma simulagao interativa da
utilizagédo do projeto de interface da plataforma. Mas com a aplicagéo

da identidade visual e possiveis reajustes de fluxos.

A Ultima etapa é a de (4) Avaliagdo, serdo realizados os seguintes

processos:

- Teste de usabilidade: consiste em elencar tarefas e testar a
usabilidade com os usuario podendo ser presencial ou online.

- System Usability Scale (SUS) as escalas séo utilizadas para a
avaliacdo de trés aspectos da interface: efetividade, eficiéncia e

satisfagao.

5 METODOLOGIA DE PROJETO APLICADA
5.1 PESQUISA
5.1.1 Matriz de Alinhamento

Com o objetivo de alinhar as duvidas, certezas e suposi¢des a respeito
da problematica, a construgdo da matriz de alinhamento € importante durante o
processo para servir como base na construgdo do formulario, assim como as
entrevistas com os stakeholders e também colaborar com a ideacdo para a
plataforma. Podendo ser revisitada e atualizada no decorrer das etapas,
servindo para agregar conhecimento a todo o processo. Como pode ser visto

na Figura 05 o resultado do método da matriz de alinhamento.
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Figura 05 - Matriz de alinhamento
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o
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sobre ux pela mulheres?
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Fonte: a autora (2021)

5.1.2 Entrevista com stakeholders

Foi realizada uma entrevista com a CEO - Chief Executive Officer - da
iniciativa UX para as Minas Pretas: Karen Santos, com o intuito de captar
insights, compreendendo assim as suas motivagdes, planejamentos e
dificuldades encontradas na implementagcdo e continuidade da iniciativa. A
entrevista seguiu com um roteiro com perguntas principais complementadas
por outras questdes relacionadas ao assunto, sendo identificada de acordo
com Manzini (1991, p. 154) como uma entrevista semi-estruturada. Que tem o

objetivo de coletar informagdes de forma mais livre.

5.1.2.1 ldealizadora da iniciativa UX para as Minas Pretas - Karen Santos

Foi realizada uma entrevista com Karen Santos, residente da cidade de
Sao Paulo e a CEO, Chief Executive Officer, da iniciativa UX para as Minas

Pretas. Ela também €& atuante na area de User Experience designer,
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atualmente no cargo de product designer em uma empresa. Assim que
aconteceu a sua migragao do design grafico para a area de user experience,
Karen relata sobre a dororidade, que é a dor sentida e reconhecida pelas
mulheres negras. Ela ndo se sentia representada nos espacos por ter um baixo
numero de pessoas negras, em especial mulheres negras. “Eu ndo conseguia
entender como uma area que tratava da experiéncia das pessoas, poderia ser
tdo pouco diversa em relacdo a construcdo dos produtos e solucdes”. As
duvidas pairavam no seguinte questionamento: quem estava pensando nas
experiéncias das pessoas negras, se as equipes nao sdo formadas por essas
pessoas? Foi desse incbmodo que surgiu a iniciativa UX para as Minas Pretas,
com o intuito de promover a equidade das mulheres negras no mercado da
tecnologia, com foco em User Experience, através de agdes de formacéo,
empoderamento, compartilhamento de conhecimento e articulagdo em rede.

Hoje para o funcionamento da iniciativa conta com o apoio de outras
mulheres negras como: Aline Santos, Patricia Gongalves, Melissa Fonseca,
Luciana Miranda, Sueni Jardim, Germana Rosa, Maiara Marinho, Camila
Rodrigues, entre outras. Ao todo sdo 12 mulheres divididas em 11 frentes de
acdes. A iniciativa completou 2 anos de existéncia e Karen considera que o
trabalho esta apenas comecgando. Mas que nao € nada facil, diante do abismo
social da nossa sociedade. Atingindo as mulheres negras em varias esferas e
recortes. Além da partilha de conteudos da area de experiéncia do usuario, a
organizadora diz que € importante para a comunidade criar um ambiente que
tenha conexdes, autocuidado, ambiente seguro e de afeto, acolhimento,
escuta, sociabilidade, assim contribuindo para a minimizagdo dos danos
causados nessas mulheres. Prezando pelo fortalecimento na construcdo de
identidade e criagao de lagos.

Para entrar na iniciativa tem que ser uma mulher preta, parda ou
indigena que busque informagdes sobre a area ou trocar ideias sobre o
assunto. A inscricdo se da através de um formulario, onde as mulheres séo
direcionadas para grupos privados no Telegram e Facebook, com mais de 300
membros. Nesses grupos elas encontrardo informagdes sobre a iniciativa,
conversas sobre as questdes enquanto mulheres negras, podem tirar duvidas

técnicas, trocar conhecimentos e ter acesso a oportunidades. A comunidade
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tem outras plataformas abertas ao publico geral (Linkedin e Instagram)
atingindo mais de 20 mil pessoas, onde sdo compartilhados conhecimentos e
conteudos criados pelas mulheres participantes. De acordo com Karen, a meta
da comunidade é expandir para outros estados saindo do eixo Rio, Sdo Paulo,

atingindo mais de 3 mil mulheres diretamente.

5.1.2.2 Integrante da iniciativa UX para as Minas Pretas - L.S.

L.S. é uma designer grafico, natural da cidade de Sao Paulo, que
trabalha home office em uma empresa de ensino a distancia. Dentro de sua
empresa também tem a parte de desenvolvimento de produto digital e foi a
observagdo dessa area que despertou o interesse de migrar para a area de
user experience. Comegando a estudar por conta propria, mas ndo conseguia
nem escolher um curso para se direcionar e ter ideia por onde comecgar.

Ao conhecer a iniciativa os direcionamentos se tornaram mais concretos,
pois além da troca de experiéncias no grupo de forma técnica também se
reconheceu nos relatos das vivéncias enquanto mulher negra. Foi muito
importante até para o reconhecimento de algumas situagcbes que ela nao
percebia ser um padrao de racismo, por acreditar que sé ela passava. E tendo
consciéncia do que estava acontecendo, comecou a se impor mais nos
espacos que atua.

Por mais que esteja vindo de uma area similar, ainda ndo se sente
preparada para concorrer a uma vaga. A sua inseguranga vem de ainda nao ter
conseguido construir um case para compor seu portfolio. Mesmo tendo
participado de alguns eventos gratuitos que estimulam essa criagéo, ela tem
duvidas que ndo conseguiu ainda expor no grupo da comunidade. A meta &
que até o fim de 2020 ela conclua o case que deixou incompleto por algumas
duvidas que teve durante o processo de construgao.

L.S. tem o objetivo de estruturar uma rotina de estudos para conseguir
conciliar com a sua jornada de trabalho que é bem exaustiva, por vezes
chegando até mais de 8 horas diarias. Com esse cotidiano corrido, ela n&o
consegue acompanhar as conversas do grupo da comunidade pelo Telegram.

Ela se considera relapsa com relagdo a acompanhar tudo em tempo real. Entao



35

quando entra na comunidade acompanha as discussdes e oportunidades que
estdo acontecendo naquele momento. E com isso relata que ja perdeu varias
vagas, até de cursos, como afirma: “...elas falaram para se inscrever que elas
iam sortear. E as vezes eu perdia, porque eu nao conseguia acompanhar,

sabe?...

5.1.2.3 Integrante da iniciativa UX para as Minas Pretas - G.M.

Entrevistamos a G.M. uma pernambucana, natural da periferia do Recife,
graduanda em letras que até 2020 atuou nas salas de aula como professora do
ensino fundamental, criangas de 10 a 15 anos. Porém nao estava feliz com a
sua carreira como educadora. Segundo ela o que a desmotivou além da baixa
remuneragao ha toda uma desvalorizacdo do profissional inclusive do que é
feito em sala de aula. Juntando ao desgaste mental e grande carga horaria de
trabalho. E mesmo trabalhando entre escolas publicas e particulares ainda
ficava inviavel para a sua realidade. G.M. sentia a necessidade de se sentir
realizada profissionalmente e também ajudar sua familia, como relata: “Meu
Deus, eu tenho que procurar alguma coisa que eu goste de fazer e que eu
possa também contribuir com a minha casa”. Residindo com sua méae e irm3,
tendo o padrasto falecido em 2016, enfrentaram muitos problemas financeiros.

Na adolescéncia ela fez um curso de desenvolvimento web e viu que
poderia mesclar a area de letras com a tecnologia. Encontrou o UX Writer e viu
que poderia seguir nesse caminho. Mas nas pesquisas pensou que teria que
ter mais conhecimento sobre experiéncia do usuario no contexto geral. Depois
de alguns meses estudando e tentando compreender os conceitos, a iniciativa
UX para as Minas Pretas desembarca em Recife, para a realizagao do seu
segundo Workshop, ainda em Julho de 2019, com apoio do Cesar School e
articulagdo de Thais Nascimento. Para G.M. a chegada da iniciativa em sua
vida teve uma importancia tanto para um encontro e entendimento da area de
user experience quanto para o reforco e construcdo de sua identidade,
enquanto mulher negra. Como afirma na frase: “...quando Karen veio ai as
coisas fizeram mais sentido. Tanto a conversa de pertencimento, que isso em

mim ja estava sendo construido ha uns anos, mas ainda era um elo meu fraco.
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Porque a gente sO se identifica quando a gente tem um grupo, né? A gente
sozinha ainda fica que nem quebra-cabega, vocé ja é uma pega, vocé encaixa,
mas sozinho vocé nao vai encaixar em lugar nenhum”. Os dois dias de
workshop ela considera como especiais, no momento que Karen relata a sua
trajetoria como mulher negra na area da tecnologia foi importante para sua
visualizagao e identificagdo com a comunidade. No segundo dia, que foram as
atividades praticas, ela viu similaridade com o trabalho que ja desenvolvia em
sala de aula. Na percepc¢ao dos alunos, escutando e elaborando as aulas de
acordo com as dificuldades identificadas. A partir do workshop G.M. entrou no
grupo da iniciativa, mas ndo conseguiu acompanhar o ritmo das discussoes.
Por motivos de tempo, ja que em paralelo estava cumprindo atividades da
graduacao de letras.

Em 2020, sem uma renda segura, com a escola que trabalhava sempre
atrasando seu salario, contando apenas com a bolsa da faculdade para custear
0 seu aluguel, ela colocou como meta a sua migragao para a area. Mas nao foi
algo simples, contou com muita dedicagao. Leituras, participagdo em eventos
gratuitos, compartilhamentos de textos e livros foram enriquecendo a sua
trajetéria. E o que considera mais importante € o ndo estar so, buscando a
troca de experiéncias com as outras integrantes da comunidade. O que dava
para encaixar em sua rotina ela ia aproveitando.

Porém, chegando a pandemia, mais dificuldades financeiras e de
mudancas de moradia e de rotina se apresentaram na sua vida. Fazendo com
que ela desestimulasse um pouco da sua meta. E até com que ela se afastasse
da comunidade, deixando de interagir com as integrantes. Entdo em Abril, ela
foi sorteada com uma bolsa pela iniciativa para um curso de research, na
escola Mergo. Foi o sinal que precisava para continuar caminhando. Em
contrapartida publicou um texto no medium da comunidade relatando a
experiéncia do curso, o que foi muito positivo e gerou uma repercussao. A ideia
era continuar no ritmo de producao de conteudo, mas as dificuldades em casa
nao permitia que ela estivesse totalmente disposta para essa construgdo. Sua
mae estava trabalhando em um hospital na fungéo de servigos gerais, 0 que no

meio da pandemia de Covid-19 causou muita preocupacgao e ansiedade, além
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das outras questdes. Mesmo diante de todo esse enfrentamento, se sentiu
estimulada pelas mulheres da comunidade a nao desistir.

Com isso, se sentiu segura de enviar os curriculos para as vagas, foram
mais de 15 entrevistas e muitos “nao”. Por vezes até sem nenhum feedback.
Com as entrevistas dando errado, ela comecou a se sentir desmotivada
novamente. Até que em uma noite na comunidade uma integrante compartilhou
uma vaga no grupo de designer de produto em uma grande fintech brasileira e
ela pensou: “Olha eu acho que eu dou conta”. Foi chamada para a selecgao e foi
passando de fase. Até que o tdo sonhado SIM chegou!

G.M atualmente esta atuando na area, se adaptando as mudancgas de
rotina e modelo de trabalho. Mas muito empolgada e feliz com a sua carreira.
Ainda sem acreditar nas possibilidades que esta tendo, em conseguir ajudar a
sua mae e estar realizada profissionalmente. Ela sente muita gratidao pela
iniciativa UX para as Minas Pretas e diz que participar da comunidade foi um
divisor de aguas em sua vida pessoal e profissional. A ideia dela é contribuir de
alguma forma com a carreira de outras mulheres, mas ainda ndo tem ideia qual
a forma: “eu t6 me organizando para poder trazer uma contribuicdo eu nao sei

ainda como é que vai ser essa contribui¢cao”.

5.1.2 Perfil do usuario

Para identificarmos os perfis das usuarias foram analisadas as
informagdes descritas na matriz de alinhamento e logo apés um formulario com
questbes pertinentes para o levantamento de dados de forma satisfatoria,
entendendo como a iniciativa se organiza e quais as dificuldades enfrentadas
pela usuaria que causam impacto no seu cotidiano. Com aplicagao pelo Google
Forms e divulgagdo nos canais de contato da iniciativa, tivemos um total de 25

respostas, todas das mulheres negras participantes da iniciativa.
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Figura 06 - Grafico de faixa etaria construcao perfil do usuario
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Fonte: a autora (2021)

De acordo com os dados mapeados, as mulheres integrantes da
iniciativa estdo na fase adulta, como demonstra a Figura 06, sendo 76% com
idades entre 26 a 40 anos. A maioria expressa grande interesse em migrar
para a area de User Experience, 80% dessas mulheres querem ter a
oportunidade de migrar de carreira.

As integrantes que ja estdo atuando na area, 75% das entrevistadas
dizem que nas empresas que trabalham € a unica profissional negra da area de
User Experience. As outras 25% das entrevistadas afirmam que apenas 10%
do time é composto por mulheres negras.

Na matriz de alinhamento foi pontuada como uma suposicdo que as
mulheres negras nao conseguem acompanhar o fluxo das mensagens no
grupo de conversa disponibilizado pela iniciativa, comprometendo as
oportunidades que poderiam ser aproveitadas. Na pesquisa foi confirmada a
suposigéo, de acordo com 84% das entrevistadas elas apresentam dificuldades

de acompanhar em tempo real vagas e oportunidades que surgem no grupo.
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Figura 07 - Grafico de usuarias ativas no grupo de conversas da iniciativa UXMP
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Fonte: a autora (2021)

Com relagdo ao canal de contato da iniciativa, grupo no Telegram,72%
das entrevistadas ndo sao ativas (figura 07), mas 70,8% consideram o grupo
confortavel para tirar suas duvidas. E 52% delas afirmam que a iniciativa UX
para as Minas Pretas foi muito importante para a introducédo do aprendizado na

area de User Experience.

Figura 08 - Grafico de usuarias que ndo conseguem manter uma rotina de estudos

@ Sim
@ Mo

Fonte: a autora (2021)
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Sobre os aprendizados da area, 84% das mulheres consideram que
seus conhecimentos se enquadram entre médio e baixo e mais da metade
(52%) ainda apresentam duvidas de visualizagéo e aplicacdo dos métodos de
User Experience. Das 25 respostas, 15 mulheres ndo conseguem ter uma
rotina de estudos, conforme a Figura 08, e os motivos principais s&o:
motivacao, tempo e falta de planejamento.

A maioria das entrevistadas, ou seja, 92% nao tem condi¢des financeiras
para custear um curso de User Experience disponibilizado pelas escolas de
tecnologia, como Mergo, Aela, UX Unicornio, entre outras.

Esse levantamento foi importante para responder duvidas e confirmar ou
descartar suposicdes pontuadas na etapa anterior. Com as respostas foi
possivel identificar as dificuldades encontradas dentro das possibilidades
oferecidas pela iniciativa e também as dores presentes na rotina das usuarias
que dificultam o seu aprendizado. Destacando o seu comportamento que
influenciam no aproveitamento das oportunidades ofertadas. Com essas
respostas € possivel visualizar que o projeto segue num direcionamento ideal,
com a necessidade de se ter uma plataforma digital para a iniciativa,
considerando que facilitara na concentracdo das informacdes e foco no

aprendizado das mulheres negras na area de User Experience.

5.1.3 Personas

As personas sdo pecas fundamentais na construcdo de um produto.
Com elas conseguimos fazer uma representagao dos usuarios identificando os
objetivos, dores e necessidades. Com isso podemos desenvolver solugbes que
atendam as necessidades especificas, colocando sempre o usuario no centro

das tomadas de decisdes, como afirma Teixeira (2016)

As personas sdo uma espécie de “retrato” de quem €& o publico-alvo
do seu produto. Conhecer bem o perfil do usuério ajuda a marca a se
comunicar de uma forma que soe natural e logica para eles Teixeira
(2016).

Sao criadas a partir de padrées encontrados nas informacdes coletadas

na base de dados obtidos em pesquisas e escutas com usuarios reais. A partir
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desses padrdes encontrados sdo criados os personagens ficticios, contribuindo
para a criagdo de um produto, de uma forma mais sensivel e funcional, que
atenda a massa de usuarios identificados de acordo com esse recorte. John
Pruitt (2006) defende que na concretizagdo do design centrado no usuario a
utilizacdo de personas tem grande importancia, gerando empatia da equipe
desenvolvedora do produto com relacdo as perspectivas e expectativas do
usuario.

Considerando os dados coletados e a identificacdo dos padrées foram
criadas trés personas, de acordo com a idade, funcdo e outras informacdes
presentes no questionario e pesquisas. Sendo elas: Jessica Silva - integrante
da iniciativa migrando para a area de UX, Luiza Soares - integrante da iniciativa
atuando na area de UX e Aline Costa - integrante da iniciativa organizadora. As
informacdes de cada persona, como nome, idade, fungdo, comportamento,
desejos, dores, entre outros, podem ser vistas de acordo com as Figuras 09, 10
e 11.
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Figura 09 - Persona 01

PERSONA 1 - INTEGRANTE DA INICIATIVA MIGRANDO PARA UX

JESSICA SILVA

28 anos | Designer Gréfico,
migrando para UX

“Eu sou designer grafico ha um tempo e
agora estou estudando sobre UX, fazendo
projetos/cases para poder entrar na area”

COMPORTAMENTO

Me identifiquei muito com a drea de UX, vendo um colega da empresa atuar. Mas ele ndo me explicava nada sobre. Até

conhecer a iniciativa UX para as Minas Pretas. E foi um diferencial. Por mais que ndo consiga acompanhar o grupo. As
vezes quando entro tem alguma mulher dizendo uma histéria que tem a ver comigo. Me fortalego além do UX. E uma
motivagdo para continuar a caminhada. As vezes perco umas oportunidades por ndao olhar na hora, porque sé tenho
tempo nos sabados. Mas ja fui selecionada duas vezes para fazer cursos pela iniciativa; Eu cologuei como meta até o

final do ano concluir o case, porque ter um portfélio é muito importante, né?

\.

/A\ —]=
— ) -
ES A =F
Nio tém condi¢des N&o consegue Nio tem tempo de N&o consegue ter
de custear cursos visualizar ainda como acompanhar em tempo uma rotina de
de formacao; aplicar o processo de real as oportunidades estudos;
UX em um desafio; do grupo

NECESSIDADES E DESEJOS

Quer ter um case para Se sentir segura ao concorrer a uma vaga;

Quer organizar o seu tempo para conseguir copilar as informagdes de estudos;

Quer acompanharo o grupo em tempo real;

Quer receber mentorias

POTENCIAIS SOLUGGES

Mapear mulheres da iniciativa que querem construir case para portfélio;

+ Estimular a criagéo de um plano de estudos;

Copilar informagdes pertinentes para o estudo de conteiidos de UX ou assuntos do interesse comum da iniciativa;

Disponibilizar mentorias;

Fonte: a autora (2021)
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Figura 10 - Persona 02

PERSONA 2 - INTEGRANTE DA INICIATIVA ATUANDO NA AREA DE UX

LUIZA SOARES

25 anos | Product Designer

“Me sinto muito grata a iniciativa e queria
saber como que posso ajudar mais no
grupo, dar esse retorno para a comunidade”

COMPORTAMENTO

Formada em jornalismo e estava muito insatisfeita com a drea. Até que uma amiga me disse que ux tinha muito a ver

comigo. E procurei saber sobre e os cursos eram inacessiveis para a minha condig@o. Até que conheci a iniciativa UX
para as Minas Pretas. Fiz a oficina e figuei encantada com a drea. As conversas no grupo me fortaleceu muito e tive a
oportunidade de fazer um curso pela a iniciativa. Até me sentir segura para concorrer 4s vagas e passei numa
empresa dos sonhos. Hoje quero muito contribuir com a trajetoria de outras mulheres. Ainda néo sei como posso

propor isso. Até porque n&o vejo muito no mercado outras mulheres negras.

|/

b

~

Quer se sentir til Nao sabe como propor Néo sabe quem sdo as
na carreira de urn conteddo ou mulheres que precisam
outras mulheres; mentoria; dessa ajuda;

NECESSIDADES E DESEJOS

+ Quer se dispor nas mentorias;

Quer que mais mulheres negras entrem no mercado;

Quer contribuir de forma voluntéria com a iniciativa;

POTENCIAIS SOLUGGES

+ Mapear mulheres da iniciativa que querem construir case para portfélio;

Estimular a criagao de um plano de estudos;

Copilar informagdes pertinentes para o estudo de contetdos de UX ou assuntos do interesse comum da iniciativa;

+ Disponibilizar mentorias;

Fonte: a autora (2021)
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Figura 11 - Persona 03

PERSONA 3 - INTEGRANTE DA INICIATIVA ORGANIZADORA

ALINE COSTA

33 anos | UX Reasearch /
Organizadora da iniciativa

“Hoje temos dois anos de iniciativa e o
nosso trabalho estd apenas comecgando, e
néo é nada facil”

COMPORTAMENTO

Atuante na area de UX divide a jornada de trabalho para organizar a iniciativa UX para Minas Pretas. A ideia surgiu a

partir da dor de ndo se enxergar nos lugares, como cursos, eventos, empresas. Era inexplicavel e ainda €, como uma
area que trata de experiéncia das pessoas poderias ser tdo pouco diversa com relagdo a construgdo dos produtos e
solugBes. Hoje tenho a possibilidade de fortalecer mais de 500 mulheres em todo o Brasil. E pelo que estamos

contabilizando temos uma base de 50 mulheres que migraram através dos nossos direcionamentos.

& ([ Y
Auxiliar na carreira Criar lagos que Conseguir mais
das mulheres fortalecem suas apoiadores seja com
participantes; identidades; vagas de emprego ou
conteldos de formagdo;

NECESSIDADES E DESEJOS

+ Dferecer conteldos formativos para as mulheres que querem migrar;
+ Acompanhar as mulheres que ja migraram

+ Facilitar a entrada de mais mulheres no mercado de UX;

+ Conseguir apoiadores para a iniciativa;

A

POTENCIAIS SOLUGGES

+ Automatizar levantamento de dados com relagdo a situagdo atual de cada participante;

+ Expor resultados para que deixe visiveis para 0s possiveis apoiadores;

+ Dferecer um espacgo de auto aprendizado para que aumente o nivel das mulheres participantes;

o

Fonte: a autora (2021)
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5.1.4 Storytelling

Nessa etapa foi utilizada a estratégia storytelling para um conhecimento
mais aprofundado da trajetéria de cada persona, apresentando de uma forma
que seja capaz de conquistar a empatia do leitor. Esse método tem como
objetivo causar o engajamento do publico (CLOSS e ALMEIDA, 2016). De
acordo com a experimentos e observacdo do comportamento humano o
engajamento é possivel quando as pessoas se deparam com uma boa historia
e assim é diminuido seus devaneios e a informacao repassada é recebida com
atengdo (GOTSCHALL, 2013). Dessa forma,a contagcdo de historias tem a
capacidade de contagiar as mentes com idéias e agoes.

Com o objetivo de construir esse enredo de uma forma que seja bem
recebido pela equipe e atenda as necessidades do usuario, foram construidos
trés storytelling narrando um pouco das situagdes vivenciadas pelas trés

personas.

5.1.4.1 Perfil | - Integrante da Iniciativa - Migrando para UX

Era uma vez Jessica Silva, uma designer grafico que descobriu a area
de UX e ficou encantada com as possibilidades de projetar algo que realmente
fosse funcional para os usuarios.

Todos os dias ela pesquisava sobre a area no google e por mais que
tivesse uma similaridade com a sua area de atuagao, ela ndo conseguia aplicar
0 processo por nao entender por onde comecgar. No entanto, ela tentou até ver
um curso, mas ficou inviavel para custear.

Até que um certo dia, ela conheceu a iniciativa UX para as Minas Pretas.
Ao entrar no grupo viu que ela teria acesso a cursos de formagdes, mentorias e
até ajuda para organizar um plano de estudos.

Por causa disso, Jessica ficou muito feliz, porque com a rotina de
trabalho ela nao tinha tempo para organizar tudo. Com o acolhimento e

norteamento de sua carreira, ela conseguiu se manter estimulada a estudar.
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Até que finalmente, ela conseguiu uma vaga na area. Contemplando
uma realizagédo pessoal e ainda aumentando o quantitativo de mulheres negras

no mercado da tecnologia.

5.1.4.2 Perfil Il - Integrante da Iniciativa - Atuando na area de UX

Era uma vez Luiza Soares, product designer de uma grande fintech.
Conseguiu se manter na carreira gragas ao fortalecimento da iniciativa UX para
as Minas Pretas.

Todos os dias ela aprendia algo novo no cotidiano da empresa e ficava
pensando que poderia ser transformado em conteudo para ajudar outras
mulheres a atuar no mercado igual ela. No entanto, ela ficava meio sem jeito de
propor algo, por ndo saber como seria interpretada.

Até que um certo dia, ela foi convidada através de um mapeamento da
equipe organizadora da iniciativa a participar de um acompanhamento do
processo de criagdo de cases, das meninas que queriam criar portfélio e
entender mais sobre métodos e ferramentas de ux.

Por causa disso, Luiza ficou muito satisfeita, porque estava se sentindo
util para as outras mulheres negras e também para a iniciativa.

Até que finalmente, ela conseguiu acompanhar o grupo que ficou responsavel e
ficar mais proxima das meninas. Contribuindo para a entrada delas no mercado

da tecnologia.

5.1.4.3 Perfil lll - Integrante da Iniciativa - Organizadora da Iniciativa

Era uma vez Aline Costa, UX Research e organizadora da iniciativa UX
para as Minas Pretas; Ela ama fortalecer a carreira de outras mulheres na
entrada e permanéncia na carreira de UX.

Todos os dias Aline interage com as meninas no grupo, que antes era
até facil de decorar o nome de todas e saber quais etapas estavam na
construgcdo de carreira. No entanto, o grupo vem crescendo cada vez mais,
ficando inviavel que todas pudessem visualizar as mensagens e consigam

interagir ao mesmo tempo.
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Até que um certo dia, ela tinha que enviar um relatério para um futuro
apoiador sobre quantas mulheres negras ainda estavam fora do mercado e
quais os niveis. Ao entrar numa plataforma tinha tudo isso registrado de forma
automatica.

Por causa disso, a iniciativa conquistou mais um apoiador e aumentou o
quantitativo de mulheres que migraram.

Até que finalmente, o didlogo foi mais facilitado, com todas visualizando
as informagbdes pertinentes para a continuidade da iniciativa de forma

atemporal.

5.1.5 Benchmarking

Sendo uma ferramenta estratégica de reconhecimento dos
desempenhos das instituigdes/empresas similares, de acordo com Ferreira et al
(2014), o benchmarking tem a finalidade de captar as melhores praticas
presentes no mercado, indo além das solugdes tradicionais. Podendo assim,
ampliar e melhorar o desempenho organizacional e inovando em estratégias.
Assim foram selecionadas cinco iniciativas similares, seja com o cunho social
ou educacional, para analisar as solu¢gdes de UX/Ul proposta para o

acolhimento dos usuarios.

Perfil social: PretUX, Ladies that UX, Designers Negres no Brasil
Perfil educacional: Stoodi, Programa UX Unicérnio

Foram mapeadas algumas fungbes especificas de acordo com os

estudos levantados até entdo, conforme o quadro da Figura 12. Sendo elas:

Informacgdes para apoiadores

Divulgacéao de perfis profissionais

Espaco de acompanhamento de aprendizado
Acolhimento do usuario da iniciativa/projeto

Criacao de planejamento de conteudos

2O T

Conteudo de empoderamento negro
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Figura 12 - Benchmarking - quadro de analise

{ . wEe - - -
A1 B’ | @ stood €8 ikt
Informagpes NAO NAO uiks NAD
para apoiadores
Divulgacdo B ~ }
de perfis NAO NAO NAO NAo
Espaco de
acompanhlamento NAO NAO NAO
de aprendizado
Acolhimento do
usudrio da iniciativa NAO NAO NAO
Criagdo de
planejamento NAO NAO NAO NAO
Conteldo de
empoderamento NAO NAO NAO
negro
Fonte: a autora (2021)
5.2 IDEACAO

Levando em consideragao todas as fases da pesquisa, a ideacéo € a
etapa de materializar no papel as ideias e insights. Nessa fase utilizaremos
algumas ferramentas, métodos e técnicas que irdo auxiliar nesse processo de
entendimento das informacbes coletadas e expansdo das ideias para o

direcionamento de uma solucgéao viavel e funcional.
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5.2.1 How Might We

De acordo com o Google (2020), o método how might we, ou traduzindo
“‘como poderiamos?”, € uma importante etapa no Design Sprint com o intuito de
obter oportunidades durante a fase de compreensdao das informacgdes
coletadas. O objetivo € expandir os pensamentos evitando que se chegue a
uma solugdo prematura. Dessa forma, foi induzindo mais questionamentos do
problema para inovar na proposta de solucéo. Foi realizado um levantamento
das questdes de acordo com as etapas anteriores. O resultado desse método

pode ser visualizado na Figura 13.

Figura 13 - Quadro questdes método How Might We

Como poderiamos
oferecer conteudos
que estimulem as
mulheres a praticar
Ux

Como poderiamos
otimizar o tempo
dessas mulheres

oferecendo um
compilado de
informacdes

Como poderiamos
oferecer um apoio
psicologico para
essas mulheres no
planejamento de
suas carreiras

Como poderiamos
diminuir o
distanciamento das
mulheres do grupo
com relacdo a troca
de aprendizados

Como
poderiamos
aumentar o

quantitativo de
mulheres negras
no mercado

Como poderiamos
estimular as
mulheres a se

sentirem motivadas
na rotina de estudos

Fonte: a autora (2021)

Como
poderiamos
auxiliar na criacao
de um
planejamento
de estudos

Como
poderiamos
disponibilizar as
informacdes do
grupo de forma
atemporal

Como
poderiamos
deixar as
mulheres a
vontade de expor
suas questdes
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Abaixo estédo as questdes levantadas através deste método:
Como poderiamos?
1. Oferecer conteudos que estimulem as mulheres a praticar UX?
2. Diminuir o distanciamento das mulheres do grupo com relagcédo a troca de
aprendizados?
3. Auxiliar na criagdo de um planejamento de estudos;
4. Otimizar o tempo dessas mulheres oferecendo um compilado de
informacoes;
5. Aumentar o quantitativo de mulheres negras no mercado;
6. Disponibilizar as informagdes do grupo de forma atemporal;
7. Oferecer um apoio psicolégico para essas mulheres no planejamento de
suas carreiras;
8. Estimular as mulheres a se sentirem motivadas na rotina de estudos;

9. Deixar as mulheres a vontade de expor suas questoes.

5.2.2 Matriz de Impacto x Esforgco

Seguindo o processo, esta ferramenta conhecida como Matriz de
impacto x esforco, coloca em um plano cartesiano as questdes que direcionam
a solugao, despertando uma reflexdo de quais questdes optamos por priorizar
Levando em consideragao o que causara alto impacto e menos esforgo do time
de desenvolvimento do produto.. Segundo D’Avillar (2019) €& relevante
identificarmos essas prioridades no projeto para torna-lo produtivo e
consequentemente chegarmos mais rapido a solugédo do problema, trazendo os
resultados da agao para a analise dos desenvolvedores.

Com isso apds a aplicagao da técnica How Might We, foi aplicado a
matriz de impacto x esforgo para avaliarmos as prioridades diante dos
questionamentos levantados. Considerando qual direcionamento de solucao
causaria mais impacto para o projeto com menos esfor¢go na construgado. Na
Figura 14 podemos visualizar o resultado da atividade. Portanto como

prioridade foram definidas as seguintes questdes:
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Como poderiamos oferecer conteudos que estimulem as mulheres a
praticar UX?

Como poderiamos diminuir o distanciamento das mulheres do grupo
com relagéo a troca de aprendizados?

Como poderiamos disponibilizar as informagdes do grupo de forma
atemporal?

Como poderiamos auxiliar na criagdo de um planejamento de estudos?

Como poderiamos deixar as mulheres a vontade de expor suas

questdes?
Figura 14 - Matriz de priorizagao de impacto x esforgo
Como poderiamos
oferecer um apoio
— psicoldgico para
o es5as mulheres no

planejamerito de

Como 5Uas carreiras
paderiamos
o deixar as
mulheres a
Camo
vontade de expar .
poderiamos
o sUas guestdes )
aumentar o

CE PO
estimular as
mulheres a se
sentirem motivadas

guantitativo de
mulheres negras
no mercado

na rotina de estudos
Como poderiamas
QUMiZar o tempo

Comao dessas mulheres

poderiamaos aferecentdo um
auxiliar na criagio compilado de
de um informagies

planejamenta
de estudos

Cofmg Eﬂ!l‘ Amas
diminuir o
distanciamento das
mulheres da grupa
com relagdo a troca

A e e R sl

Como
poderiamos

0310JSd
S

w — Qlereile] B B de aprendizados
= informacdes do
— grupo de forma
fo— Coama ﬂﬂatl" amss
— atemporal -
M — oferecer conteddos
—1 fue estimulerm as
e mulheres a praticar
— LI
—_ —
© 0L e e M G O
| -||I|| il || T 1
. |

o

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Impacto

10

Fonte: a autora (2021)
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5.2.3 Crazy eight

O método Crazy Eight, presente no Design Sprint, € um exercicio de
esboco rapido desafiando a materializacdo de oito ideias distintas em oito
minutos. Com o intuito de ampliar as ideias sem a possibilidade de uma auto
edicdo, tornando as solugbes mais unicas e criativas. Sem a necessidade de
ser desenhos bem acabados e estruturados, os esbocos precisam apenas
comunicar a ideia, como relata o Google (2020).

Como resultado, Figura 15, da aplicagao da técnica Crazy Eight foram
definidas as ideias que tém o objetivo de auxiliar a usuaria, estimulando a
autogestdo de conteudos e preparando para o mercado. As solugdes

escolhidas buscam:

1. Disponibilizar conteudos formativos;

2. Estimular a troca de aprendizado entre as mulheres participantes da
iniciativa de diferentes niveis;

3. Auxiliar as organizadoras no processo de captagdo de apoiadores e

monitoragcdo de aprendizados das mulheres participantes;
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Figura 15 - Crazy eight

Fonte: a autora (2021)
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5.2.4 Arquitetura da informagao

5.2.5 Sitemap

Essa ferramenta consiste em uma documentagdo de toda a estrutura
que ira conter na plataforma, especificando as telas e hierarquia. Com o
sitemap € possivel visualizar as fungdes primordiais de um site da forma que se
compreenda como sera o seu conteudo. Sendo também fundamental para a
orientacdo da equipe de desenvolvimento com relacdo a criacdo das telas da

interface (Pereira, 2018). Na Figura 16, conseguimos visualizar a organizagao
da plataforma deste projeto.

Figura 16 - Sitemap

/
sobre profissionais | artigos contato quero ajudar entrar/cadastro

el 8] EEF

|
SR

hoeme interna

=
==
i SE—— {

Fonte: a autora (2021)
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5.2.6 Fluxo de navegagao

No fluxo de navegacédo do site € possivel visualizar de uma forma
facilitada o entendimento das transicdes e interagdes que irdo estar presentes
na interface. O fluxograma € essencial para a visualizagdo do projeto no geral,
com essa ferramenta € possivel compreender os caminhos tornando-o mais
pratico e objetivo, conforme Figura 17 (PEREIRA, 2018).
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5.3 PROTOTIPACAO

Na fase de prototipacdo é onde vamos testar as funcionalidades do
projeto e verificar se o direcionamento que o design tomou condiz com o
desenvolvimento do sistema, além de testar a viabilidade técnica da ideia
(Macedo, 2018). Serdo desenvolvidos protétipos em diferentes niveis de

fidelidade para uma simulagao mais real do produto final.

5.3.1 Protétipo de papel

Na construcao do protétipo de papel, também conhecido como protétipo
de baixa fidelidade, o designer ndo precisa se preocupar em fidelizar a estética
do produto final, o ideal € que sejam aplicadas as ideias para analise das
funcionalidades, em um tempo curto e com baixo custo. De acordo com a
estrutura definida nas etapas anteriores (Souza, 2020). O resultado pode ser
mostrado na Figura 18, a partir dessa ideia inicial podemos seguir para o

préoximo nivel de fidelizagao.
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Figura 18 - Protétipo de papel

Fonte:a autora (2021)

5.3.2 Wireframe

Sendo uma 6tima ferramenta para demonstrar as funcionalidades da
interface e as informagdes contidas nas paginas. Consiste em um rascunho da
tela posicionando as informagdes e a navegagao com o intuito de demonstrar a
organizacgao e hierarquia dos componentes, sem conter a aplicagdo do projeto

visual (Memodria, 2006). O resultado pode ser visualizado na Figura 19.



Figura 19 - Wireframe

artigos fale conosco ‘QUERD AJUDAR m

banco de profissionais

“ ...introduzir elas dentro desses
mercados de tecnologia, que é

praticamente onde a gente ndo
exist

Karen Santos | CEO UXMP
UX para Minas Pretas

apoio

LOREM IPSUM
DOLOR SIT
AMET

Lorem psum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
Cras lacina elit sed pharetra aliquet. Vestibulum id libero
blandit pharetra magna vulpulate, convallis quan. Elan ac est
mauris, integger sodales nulla id porta solales.

SAIBAMAIS |

Fonte:a autora (2021)
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5.3.3 Guia de estilos

Para uma consisténcia do produto € importante que se defina um guia
de estilos, permitindo que seja mais facil a criagdo e desenvolvimento do
projeto e também garantindo uma uniformidade e maior qualidade. Para
assegurar essa continuidade € importante documentar em um sistema de
design os padrdes estabelecidos (Melo, 2018). Nesta plataforma foi definido um
guia de estilos respeitando a construgdo da identidade visual ja presente da

iniciativa UX para as Minas Pretas.

5.3.3.1 Tipografia

Para o projeto visual da interface utilizamos a familia tipografica Roboto,
que tem uma variedade de estilos com boa legibilidade e pregnancia se
adequando bem a funcionalidade do projeto. A Roboto é uma tipografia com
tragcos consistentes, sem serifa e de conceito moderno e acessivel,
funcionando em legendas, titulos e textos apresentando um bom contraste com

as cores e formas presentes na interface. Conforme a Figura 20.

Figura 20 - Guia de estilos - Tipografia Roboto

Roboto Thiﬂ MULHERES

Roboto Light NEGRAS

Roboto Regular B‘gl'}’)'fggglg‘:l

Roboto Medium

Roboto Bold conheg¢a mais a UXMP

Roboto Black resrascom foon o U Promovemos s snsintede

. mulheres negras no mercado de tecnologia com foco em

RO bOtO CO n d en Sed ng ht UX, por meiogde agdes de formacao, emfoderamemo,
compartilhamento de conhecimento e articulagdo em rede.

Roboto Condensed —

Roboto Condensed Bold ()

Fonte: a autora (2021)
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5.3.3.3 Cores

As cores da interface seguem de acordo com as cores presentes na
identidade visual da iniciativa UX para as Minas Pretas, como demonstrado na

Figura 21.

Figura 21 - Guia de estilos - Cores

#AA49CA #13134F #FFIFOE #EGBEGEG

Fonte: a autora (2021)

Os tons foram se ajustando de forma ergonbmica, conforme os
contrastes necessarios para o maximo aproveitamento das interagdes digitais

dos usuarios, como afirma Santos et al. (2018):

A ergonomia das cores das interfaces é a parte da ergonomia que
engloba o bem estar do usuario, bem como proporcionar o maximo de
aproveitamento de sua interagdo e percepgao do que lhe é
apresentado em determinada interface, sem que o mesmo tenha sua
visdo agredida, enquanto olha para a tela do equipamento ou
computador que apresenta a interface grafica. Vale ressaltar que as
necessidades dos usuarios finais s&o diferenciadas e, a qualidade em
uso deve ser analisada quando do planejamento de sistemas
computacionais (SANTOS et al, 2018).
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5.3.3.3 icones e botées

Os botdes foram criados no formato levemente arredondado com o
objetivo de tornar a plataforma mais leve e descontraida, trazendo assim um
conforto visual para os usuarios. Os icones seguem com esse mesmo intuito
dos botbes e para reforgar a leveza na plataforma o estilo definido foi o LineArt,
que é o desenho em linha. As cores dos icones e botdes seguem a paleta
cromatica da identidade visual da iniciativa UX para as Minas Pretas. Na Figura

22 podemos visualizar os resultados.

Figura 22 - Guia de estilos - icones e Botdes
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Fonte: a autora (2021)

5.3.4 Protétipo de alta fidelidade

Com a realizagdo das etapas anteriores do Design Centrado no Usuario,
foi projetado o protétipo de alta fidelidade da plataforma seguindo o padrao de
cores, tipografia e botdes definidos no guia de estilos. As secdes projetadas
foram: pagina inicial, quero ajudar, pagina de login, area de usuaria (home

interna), areas, formagdes, podcast, vagas, portfolio, fale conosco.
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A pagina inicial da plataforma é composta pelo cabegalho, menu e um
carrossel fixo da necessidade de existéncia da iniciativa, uma chamada para a
pagina que explica mais sobre a iniciativa, a frase de impacto da idealizadora
Karen Santos, exibicdo da marca dos apoiadores da iniciativa, chamada para
novos apoiadores, slide de feedbacks das integrantes, banco de profissionais e
rodapé com informagdes e links sobre a plataforma. Conforme ilustra a Figura

23 abaixo:



Figura 23 - Prototipo de alta fidelidade - pagina inicial
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Lucia Santos - Product Designer

banco de profissionais

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Integer facilisis tellus
dictum venenatis viverra. Morbi id tempus
tellus. Curabitur aliquet sapien faucibus
risus malesuada gravida.

Maria Luiza Livia Souza
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Fonte: a autora (2021)
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Na pagina inicial o usuario pode ser direcionado para a area de
login/cadastro, conforme a Figura 24, possibilitando que seja acessado a home
interna que é a area de aprendizado. Na composi¢cao da pagina de login terdo
frases ditas por mulheres negras inspiradoras da sociedade brasileira assim
como sua imagem, alterando em cada acesso a pagina. O objetivo € expressar
que esse € um espaco acolhedor e de fortalecimento de suas identidades. Na
projecéo feita da tela de login temos a imagem de Elza Soares, uma cantora
negra brasileira, e uma de suas frases inspiradoras que diz: “Precisamos ser
criadas para a liberdade. O mundo é grande demais para ndo sermos quem a

gente é!”

Figura 24 - Protétipo de alta fidelidade - login/cadastro

UXMP banco de profissionais artigos fale conosco QUERO AJUDAR ENTRAR
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0 mundo € grande demais para 4
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Elza Soares - Cantora

CADASTRE -SE

SOBRE ACESSE CONTATO

quem somos linkedin fale@uxmp.com.br
seja voluntario Instagram

fale conosco facebook

artigos UXMP medium

profissionais

Fonte: a autora (2021)
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ApOs a pagina de login a usuaria tem acesso a area de aprendizados,
conforme a Figura 25. Essa pagina sé pode ser acessada por integrantes da
iniciativa, onde se concentram as informacdes e conteudos destinados a
formagdo de carreira e fortalecimento de sua identidade enquanto mulher

negra.

Figura 25 - Protétipo de alta fidelidade - area de aprendizado
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Fonte: a autora (2021)
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Na area de aprendizado a usuaria, tera acesso a saber mais informacdes
sobre as areas que pode atuar, fazer um planejamento de estudos, cursos de
formagao, ler artigos das outras integrantes ou sugeridos, podcast sobre a
area, construcao de portfélio com acesso a mentorias, vagas destinadas para
elas, download de materiais, direcionamento para psicologa parceiras ou com
precos acessiveis e o fale conosco que direciona a mensagem para as
integrantes que organizam a iniciativa.

A secao de formacgao (Figura 26) traz cursos disponiveis da propria
plataforma, gravados por integrantes da iniciativa ou apoiadores que
disponibilizam conteudos, contam com uma barra de progresso para a usuaria
conseguir acompanhar o seu desenvolvimento em cada curso. Também tem a
parte das bolsas disponiveis, que sao bolsas de cursos disponibilizadas por

escolas parceiras, onde as integrantes podem se inscrever e serem sorteadas.

Figura 26 - Protétipo de alta fidelidade - formacao
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A secgado de podcast (Figura 27) sugere os que estdo em evidéncia na
area, aumentando o repertério das integrantes com relagdo aos conteudos
consumidos. Também tem um botdo para que a integrante sugira outros

podcasts que nao estdo ainda na lista.

Figura 27 - Protétipo de alta fidelidade - podcast
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Na aba de portfdlio (Figura 28) a integrante pode acessar desafios pré
definidos, para realizar em grupo ou de forma individual. Colocando em pratica
tudo que aprendeu na plataforma e assim facilitando na construcdo de um
portfélio para garantir a seguranga na hora de concorrer a uma vaga. Também
tem a opcdo de marcar uma mentoria, onde voluntarias da propria iniciativa,
com um nivel maior de senioridade, podem se inscrever para compartilhar suas

experiéncias e colaborar na construgéo de carreira de outras mulheres negras.
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Figura 28 - Protétipo de alta fidelidade - portfélio
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Na pagina de vagas temos de forma visivel todas as oportunidades de

emprego que estdo abertas no momento da consulta na plataforma. Com a

opgao de um botdo para se candidatar na vaga escolhida, conforme a Figura

29.
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Figura 29 - Protétipo de alta fidelidade - vagas
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O protétipo de alta fidelidade foi projetado na plataforma Figma, que é

um editor grafico de vetor e protétipos. O objetivo foi simular como a interagao

do site funciona. O acesso pode ser feito pelo link: https://cutt.ly/EviKuNv .

5.4 AVALIACAO

5.4.1 Teste de Usabilidade

Neste método se tem a possibilidade de testar as funcionalidades da

interface, com a chance de minimizar erros nos focos de dificuldades

encontrados. O intuito é identificar os aprendizados e melhorar o produto.

Pereira (2018) confirma a importancia da validagao da solugao:


https://cutt.ly/EvjKuNv
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Além de surgirem novas ideias de funcionalidades para os produtos,
realizar testes com usuarios é bastante util por outros motivos. Serve
para validar se a solugao que vocé desenhou funciona de verdade,
para entender como as pessoas recebem e percebem o produto, e
também é uma 6tima oportunidade para descobrir necessidades nao
atendidas pelo produto testado (PEREIRA, 2018, p 148)

Mesmo considerando importante a validagdo da solugdo encontrada,
nao foi possivel no momento a realizacdo do teste de usabilidade com as
usuarias desta plataforma. Tendo este trabalho ocorrido entre janeiro a abril de

2021, no contexto da pandemia da Covid-19.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi criar uma plataforma digital para a iniciativa
UX para as Minas Pretas, pretendendo auxiliar no aprendizado da area de User
Experience Design das mulheres negras integrantes do projeto, facilitando
assim a entrada delas no mercado de trabalho. Além disso, a plataforma
pretende otimizar as formas de trabalho das integrantes que organizam a
iniciativa, facilitando na captacao de dados, acompanhamento mais proximo de
cada integrante e prospeccao de novos apoiadores. Assim fortalecendo e
trazendo mais oportunidades para essas mulheres negras.

Para alcangarmos esse objetivo foi utilizado os métodos do Design
Centrado no Usuario e alguns métodos do Design Thinking. Na escuta com as
stakeholders conseguimos mapear as dificuldades enfrentadas no
planejamento de estudos e acompanhamento das oportunidades dentro das
possibilidades de solu¢des hoje existentes, que s&o os grupos do Telegram,
grupo no Facebook e Instagram.

Na pesquisa quantitativa conseguimos identificar com mais precisdo os
perfis das usuarias, sanando duvidas levantadas na matriz de certezas,
suposic¢oes e duvidas, assim trazendo muitos insights na etapa de ideagéo, .

Com as etapas da metodologia aplicada e fundamentagéao tedrica sendo
executadas de forma satisfatéria foi possivel a materializagdo do protétipo de
alta fidelidade da plataforma da iniciativa. Para a medigdo do sucesso da
interface foi realizado teste de usabilidade e também medicbes a escala
através do SUS - System Usability Scale, avaliando a efetividade, eficiéncia e
satisfagao do produto.

Com isso o projeto contribui de forma positiva, buscando estimular a
insercdo de mais mulheres negras no mercado da tecnologia, tornando o
mercado mais diverso e oportunizando o aprendizado das mulheres negras
interessadas na area de UX. O intuito € a continuagdo e aprimoragao da
pesquisa para que seja identificada as nuances das dificuldades e assim ser

apresentadas propostas de melhoramento do produto projetado.
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ANEXOS

Roteiro de entrevistas feitas, online, com os stakeholders.

Introducao e apresentagao do projeto

Ola, também sou integrante da iniciativa UX para as Minas Pretas e estou
fazendo essa pesquisa para o meu projeto de conclusdo de curso, do Instituto
Federal da Paraiba e estou sendo orientada pelo professor doutor Rodrigo
Medeiros. E o objetivo dessa escuta é entender, por outra 6tica, como funciona
a interagao entre o grupo e como é o processo de aprendizado e entender
sobre a inser¢cdo no mercado de trabalho. Estou aqui disposta para conversar e
tentar entender a situacido e aprender com vocé. Vale ressaltar que é uma
pesquisa com o consentimento de Karen Santos, a CEO da iniciativa. E desde
ja agradego por ter aceitado conversar comigo e te digo que vai ser muito
importante te escutar. Ah, importante te falar também que nao existe resposta
certa ou errada. Nao estou aqui para te avaliar. S gostaria mesmo de

entender suas experiéncias e vivéncias.
Mulher buscando por vagas e com aprendizado médio/baixo

Me conta brevemente sobre vocé e sobre sua rotina.

Qual a sua area de atuagao?

Antes da iniciativa vocé participou de algum curso de UX?

Vocé ja participou de algum curso ou oficina divulgado no grupo?
Vocé ja fez algum projeto case?

Como foi? Foi proposto pelo grupo ou iniciativa prépria? Foi sozinha ou
com outras participantes?

7. Vocé se sente confiante em disputar uma vaga?

8. Vocé ja se candidatou a alguma vaga?

9. Quais as dificuldades que vocé esta tendo na busca por um emprego?
10.Vocé acessa o instagram da iniciativa?

11. Vocé acessa o trello?

12.Com relagéo ao grupo da iniciativa vocé se sente ativa?

13.0 que te impede de ser ativa?

14.Vocé tem alguma pergunta, ou algo a mais para acrescentar?

2

Mulher que ja esta no mercado de UX e com aprendizado médio/alto

1. Me conta brevemente sobre vocé e sobre sua rotina.
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Sobre seu emprego atual: Ha quanto tempo vocé esta empregada?
Como vocé conseguiu esse trabalho, foi por meio da iniciativa? E o seu
primeiro emprego na area?

O que vocé acha que a ajudou a conseguir essa vaga? (Foi algo no seu
curriculo, alguma pergunta que vocé tenha respondido na entrevista ou
indicagao?)

Quais foram as dificuldades quando vocé estava buscando trabalho?

O que te faz permanecer no grupo da iniciativa?

Quais os aprendizados adquiridos por meio da iniciativa?

Vocé trabalha com outras mulheres negras? Isso te incomoda?

O que uma empresa ideal precisaria ter?

O que vocé diria para as outras mulheres do grupo que ainda estdo no
processo de aprendizado e busca por uma vaga?

10.Vocé tem alguma pergunta, ou algo a mais para acrescentar?

Mulher que organiza a iniciativa

> »
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Como nasceu a iniciativa e quais eram as expectativas?

Quiais as fungdes de cada plataforma de conteudo da iniciativa? (Trello,
Telegram, Instagram)

Quantas mulheres tem o time da organizagao?

Quais as fungdes que as mulheres que organizam precisam
desempenhar?

Como é o processo de entrada na iniciativa?

A iniciativa tem o controle de quantas mulheres estdo empregadas?
Ainiciativa tem o controle dos niveis de aprendizado dessas mulheres?
Como a iniciativa mantém os dados atualizados?

A iniciativa precisa dar algum tipo de retorno para algum apoiador?
Como séo feitas essas comprovagdes?

10. Quais sao as contribuigdes (de apoiadores) que a iniciativa aceita? ou

propoe?

11. Como uma participante da UXMP pode colaborar com o projeto?
12.Qual a perspectiva da iniciativa a longo prazo?

Formulario para o perfil das usuarias

2B N
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Qual a sua idade?

Tem interesse em migrar para a area de UX?

Se nao é UX, qual a sua area de atuacao?

Qual sua situagao atual?

Vocé trabalha com outras mulheres negras, quantas?

Vocé ja passou por algum constrangimento na hora da entrevista por
parte do entrevistador/empresa?

Caso se sinta confortavel, pode nos contar um pouco sobre a situagao?
Vocé é uma mulher ativa nas conversas do grupo da UXMP?

Vocé se sente a vontade para falar no grupo do telegram da UXMP
sobre suas duvidas da area?
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10.Caso néo, tem alguns motivos que te fazem chegar a essa resposta.
Poderia nos dizer o porqué vocé nao se sente a vontade

11.Vocé conheceu a area de UX através da iniciativa UX para as Minas
Pretas?

12.Vocé consegue visualizar e aplicar as etapas de realizagdo de um
projeto de UX?

13.Como vocé considera o seu conhecimento na area?

14.Vocé se sente preparada para disputar uma vaga?

15.Vocé consegue acompanhar as oportunidades de cursos e vagas que
surgem?

16.Com relagdo as vagas de empregos que surgem nos grupos da UXMP,
vocé ja se candidatou para alguma?

17.Caso sim, vocé conseguiu a oportunidade de emprego?

18.Vocé tem uma rotina diaria de estudos sobre a area?

19.Caso ndo, o que te impede de estudar? (EX: motivagdo, tempo,
disponibilidade, ....)

20.Quais as plataformas que vocé mais utiliza para aprendizado?

21.Com relagdo as oportunidades de formagdo que surgem na iniciativa
(UXMP) vocé:

22.Um curso de UX disponibilizado nas escolas de tecnologia (Mergo, Aela,
UX Unicérnio, entre outras) estd de acordo com a sua realidade
financeira?



