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Resumo A elicitação de requisitos é a primeira etapa do processo de
Engenharia de Requisitos. Essa etapa é fundamental para o desenvolvi-
mento de software visto que, busca entender quais são as necessidades do
usuário. Design Thinking (DT) é uma abordagem centrada no usuário,
buscando identificar as suas necessidades e desejos, viabilizando o de-
senvolvimento de um software mais adequado. Nesse sentido, DT é uma
boa alternativa para elicitar requisitos. Apesar de existirem várias abor-
dagens de implementação do DT, não há uma amplamente adotada com
ênfase em inclusão de gênero, na fase de elicitação de requisitos. To-
davia, existe um método que avalia essa questão de inclusão, chamado
GenderMag (GM). Este artigo propõe investigar os benef́ıcios do uso
conjunto do DT e GM no processo de elicitação de requisitos. Para isso,
foi feito o levantamento de requisitos utilizando técnicas de DT, para
um software de apoio a avaliação UX. Em seguida foi aplicado o GM
no protótipo gerado. Os resultados do uso conjunto dessas abordagens
consistem numa lista de requisitos obtidos através do DT que apoiam o
uso do software por quem possui algumas facetas cognitivas, comuns no
gênero masculino. Por outro lado, o GM forneceu uma lista de correção
que possibilitou a adequação do protótipo incluindo outras facetas cogni-
tivas. A principal contribuição deste trabalho consiste em mostrar como
o uso do GM permitiu a concepção de um software mais inclusivo, mos-
trando os benef́ıcios do seu uso conjunto com DT, além de fomentar a
importância de levantar requisitos voltados à inclusão de gênero.

Keywords: Elicitação de Requisitos · Design Thinking · GenderMag ·
UX · Inclusão · Gênero.
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1 Introdução

O Design Thinking (DT) fornece um conjunto de técnicas inspiradas em de-
sign centrado no usuário para resolução de problemas, incitando a criatividade
e inspiração para uma solução [28]. Pinto et al. [9] disseram que o DT é uma
abordagem promissora em crescente utilização nas etapas da Engenharia de Re-
quisitos (ER) por focar no cliente final do software. Afinal, requisitos são a base
de todo produto de software e, consequentemente, a ER desempenha um papel
importante no desenvolvimento do software [20].

A ER está inserida na Engenharia de software (ES), que tem evolúıdo durante
os anos, porém ainda possui limitações relacionadas à sua aplicação na prática
[27]. Uma dessas limitações se refere a questões sociais, como a inclusão de
gênero. Nesse sentido, Burnett et al. [7] apontam pesquisas que mostraram que
as diferenças individuais em como as pessoas usam recursos de software tendem
a se agrupar por gênero e, além disso, muitos desses recursos são projetados
de forma a favorecer mais um gênero que o outro. A partir dessa observação,
Burnett et al. [7] desenvolveram o método GenderMag (GM) sendo proposto
com o intuito de abordar essas questões de gênero para avaliação de software [7].

Portanto, o trabalho apresentado neste artigo busca investigar os benef́ıcios
que se possam atingir ao utilizar técnicas de DT e o método GM em conjunto
para elicitar requisitos para o desenvolvimento de um software mais inclusivo.
Para isso, utilizou-se como base o desenvolvimento de uma aplicação cujo obje-
tivo é auxiliar a realização de avaliações de UX no contexto de entretenimento
imersivo. O DT e o GM foram utilizados para diferentes objetivos. O primeiro
foi usado para levantar os requisitos voltados para os interesses dos stakeholders.
Já o segundo foi usado para detectar viés de gênero no uso do software.

Os resultados revelam que utilizar DT juntamente de GM pode ser uma
solução viável para a atividade de elicitação de requisitos e o desenvolvimento
de um software adequado às questões de gênero. O DT permite identificar as
necessidades dos stakeholders e transformá-las em requisitos, tornando o software
mais adequado ao público alvo. Por outro lado, o GM apoia a inclusão de gênero,
avaliando se o software dá suporte a diferentes formas de aprendizado sobre como
usá-lo.

Este artigo está estruturado da seguinte forma: a Seção 2 contém o Refe-
rencial Teórico, descrevendo trabalhos relacionados e conceitos relevantes para
a compreensão deste artigo. A Seção 3 contém a Metodologia, descrevendo o
Framework que inspirou a construção do software, como o estudo foi conduzido
e as técnicas utilizadas em cada fase do ciclo de DT. A Seção 4 apresenta os
resultados do estudo. A Seção 5 apresenta a discussão baseada nos resultados
obtidos. E, a Seção 6 apresenta as conclusões deste artigo e trabalhos futuros.



Thinking About Gender 3

2 Referencial Teórico

2.1 Design Thinking

O Design Thinking (DT) é a forma como os designers pensam e aplicam seus
processos mentais para projetar objetos, serviços ou sistemas [13]. Na prática,
o DT é uma abordagem centrada no ser humano que gera soluções inovadoras
e colabora para solucionar problemas complexos [5]. Essa abordagem usa a sen-
sibilidade e os métodos do designer para combinar as necessidades das pessoas
com o que é tecnologicamente fact́ıvel. Também, combinado a uma estratégia de
negócios viável, podendo ser convertida em valor para o cliente e oportunidade
de mercado [5].

Nesta pesquisa, o modelo base de DT adotado foi proposto por Brown que
consiste em um ciclo de três fases: inspiração, ideação e implementação [5]. Cada
fase do ciclo será explicada a seguir. Vale lembrar que um processo de DT não é
linear, é iterativo, ou seja, o progresso se faz através de tentativas sucessivas de
refinamento em que fases podem se repetir quantas vezes necessárias até gerar
um produto desejável.

Brown define as três fases da seguinte maneira: a fase de inspiração é onde
se aproxima do contexto do problema, é a fase de imersão onde é realizada a
coleta e śıntese de dados para entender o problema e identificar quem são as
pessoas-chave envolvidas no resultado do projeto. A fase de ideação é onde se
gera e discute ideias e sugestões de como solucionar os problemas levantados na
fase anterior, considerando as necessidades e desejos das pessoas envolvidas. A
fase de implementação é o momento em que as ideias abstratas geradas na etapa
anterior ganham conteúdo material.

2.2 GenderMag

O GenderMag (GM) é um método para detectar e corrigir “bugs” de inclusão de
gênero (viés de gênero) em softwares [26]. Ele integra um método passo a passo
cognitivo (Cognitive Walkthrough) [21] com o uso de três personas baseadas
em pesquisas de gênero, são elas “Abi”, “Pat” e “Tim”. Cada persona assume
determinadas facetas, sendo caracteŕısticas relacionadas a aspectos cognitivos
em estilos de resolução de problemas.

O GM é baseado em cinco facetas das quais cada um de seus valores estão
estatisticamente associados a um gênero [7]. São elas: motivação, estilo de pro-
cessamento de informações, autoeficácia computacional, atitudes em relação a
risco e estilo de aprendizado de tecnologia. A Tabela 1 mostra as caracteŕısticas
de cada faceta. Vale ressaltar que, para este estudo, o método GM foi aplicado
seguindo suas diretrizes para descobrir viés de gênero no protótipo desenvolvido
ao final do ciclo de DT.

O Cognitive Walkthrough [21] é um método passo a passo para avaliar a ca-
pacidade de aprendizagem de software sem serem feitos testes em laboratórios de
usabilidade de forma emṕırica. O GM integra o método modificado que consiste
em responder 2 perguntas após uma determinada ação do usuário na interface
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Tabela 1. Descrição das facetas do método GenderMag.

Facetas Caracteŕısticas

Motivação

Se refere a motivos que levam a pessoa a utilizar o software.
Pesquisas descobriram que mulheres são mais propensas a serem
motivadas a utilizar tecnologias pelos fins que se pode alcançar com
ela. Já os homens são mais motivados a utilizar tecnologias por
interesses de prazer [6] [8].

Estilo de
processamento
de informações

Mulheres tendem a coletar informações de forma ampla, obtendo
um conhecimento prévio do problema antes de tentar resolvê-lo.
Já os homens processam informações seletivamente, seguindo a
informação mais promissora e então recuando caso a opção
não funcione [17]. Cada estilo tem suas vantagens, mas ambos ficam
em desvantagem quando não são suportados pelo software [18].

Autoeficácia
computacional

É a confiança que uma pessoa tem sobre seu sucesso em realizar
uma tarefa, influenciando em suas estratégias e em como lidar com
obstáculos [4]. Estudos emṕıricos mostraram que mulheres
costumam ter menor autoeficácia usando computadores do que
homens, e isso pode afetar sua conduta com a tecnologia [8].

Atitudes em
relação ao risco

A aversão à riscos utilizando-se um software pode impactar as
decisões dos usuários sobre quais recursos usar [10]. Pesquisas
apontam que, mulheres tendem a ser mais avessas a riscos do
que homens em várias áreas de tomada de decisão [12].

Estilo de
aprendizado
de tecnologia

Remete a maneira como a pessoa prefere aprender uma tecnologia.
Pesquisas relatam que mulheres são menos propensas a explorar
recursos de softwares não familiares do que homens. No entanto,
se mulheres exploram, são geralmente mais propensas a pensar
sobre o que estão fazendo e podem ter vantagens de aprendizado
com esse processo mais do que homens [4] [6].

do software. A primeira é “O usuário saberá o que fazer nesta etapa?” e a se-
gunda é “Se o usuário fizer a coisa certa, ele saberá que fez a coisa certa e está
progredindo em direção a meta?”.

Para executar o método GM de modo a avaliar um software, a equipe de
avaliação seleciona uma ou mais personas do conjunto de persona do GM. Em
seguida, definem-se objetivos a serem atingidos durante o uso do software e uma
sequência ideal de ações para realizar cada objetivo. A partir disso, é dado ińıcio
à análise seguindo o passo a passo especializado em gênero com cada persona
selecionada, como mostra o exemplo abaixo:

1. (Objetivo Geral)
2. (Subobjetivo): a persona formularia esta meta secundária como uma etapa

para seu objetivo geral? Por quê?
– R: (O avaliador aponta as facetas pertinentes)

3. (Q1 - Ação 1): a persona saberá o que fazer nesta etapa? Por quê?
– R: (O avaliador aponta as facetas pertinentes)

4. (Q2 - Ação 1): se persona fizer a coisa certa, ela saberá que o fez e que está
progredindo em direção ao seu objetivo? Por quê?
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– R: (O avaliador aponta as facetas pertinentes)

2.3 Trabalhos Relacionados

A ER está preocupada em identificar, modelar, comunicar e documentar os re-
quisitos de um sistema e o contexto onde o sistema será usado [11]. O DT é
utilizado na ER como processo para produzir prototipação simples e prática até
atingir uma solução viável [23]. Mesmo que os protótipos também sejam utiliza-
dos em metodologias ágeis e na própria área de ER, a grande vantagem do DT
se dá na detecção de posśıveis problemas que possam ser resolvidos o quão breve
posśıvel no processo [23].

Hehn e Uebernickel [15] investigam como o DT e o ER podem trabalhar
juntos em projetos de desenvolvimento de software. Para isso foi conduzido um
estudo de caso explorando um projeto baseado na indústria de serviços públicos
na Europa. Os resultados sugerem que o DT tem grande potencial de apoiar
as práticas de ER atuais e vice-versa. Mahé et al. [16] apresentam um relato
de experiencia sobre a integração do DT no processo de desenvolvimento de
software de uma empresa de tecnologia. Os resultados são positivos, apontando
melhoria na compreensão dos requisitos, melhora no desempenho das equipes de
desenvolvimento e maior proximidade com o cliente.

Durante o desenvolvimento de um software, considerar o que o usuário deseja
ajuda a proporcioná-lo uma experiência mais satisfatória ao utilizar o produto
final. A User Experience (UX) diz respeito a como um usuário se sente sobre
um artefato ao usá-lo no mundo real [1]. O foco principal da UX é na criação
de uma experiência positiva para o usuário, principalmente através de prazer,
alegria e outros sentimentos ligados a sensação de bem-estar [1]. Sendo assim,
um conhecimento profundo do usuário e do contexto de uso é importante para
se projetar uma UX ideal.

Torrezzan et al. [22] integram técnicas de DT com diretrizes de UX para
desenvolver um aplicativo móvel intitulado Brasil +9, que permite adicionar
o d́ıgito extra para os números existentes em sua lista telefônica. O desafio era
oferecer uma experiência agradável ao usuário. Como resultado, o aplicativo teve
alto ı́ndice de sucesso em comparação a outros aplicativos com o mesmo uso.
Paula et al. [19] abordam o desenvolvimento de um sistema de recomendação
educacional, chamado RecOAComp, que indica objetos de aprendizagem a partir
das competências que o usuário necessita. Aqui a abordagem de DT foi utilizada
com o intuito de contemplar especificações relacionadas a UX. A versão final do
aplicativo obteve bons resultados.

Tratando-se de conhecer profundamente o usuário para fornecer uma boa UX,
se torna relevante abordar questões de inclusão de gênero no software. De acordo
com Burnett et al.[7], o GM “visa fornecer uma maneira sistemática e prática
para que os profissionais de software (desenvolvedores de software, especialistas
em UX, etc.) encontrem questões de inclusão de gênero no software, mesmo sem
experiência em pesquisa de gênero”. Nesse sentido, pode-se dizer que o GM foi
elaborado preocupando-se em fazer com que o software forneça uma boa UX ao
considerar os diferentes aspectos cognitivos, deixando o software mais adequado
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a uma gama maior de estilos de aprendizado de uso. Dessa forma, o diferencial
deste artigo é investigar como o uso do DT e o GM podem complementar um
ao outro para se obter um software mais completo e inclusivo.

3 Metodologia

3.1 Framework Immersive UX

O Immersive UX é um Framework de avaliação UX no contexto de entreteni-
mentos imersivos. Esse Framework busca avaliar a UX da imersão experienciada
por um público a partir de três medidas de UX consideradas importantes para
a avaliação de uma experiência imersiva: Flow, Presence e Engagement [3].

O Framework é constitúıdo de três etapas: expectativa, desempenho e sa-
tisfação [3]. Durante essas etapas, o avaliador coleta diferentes dados do público
participante do entretenimento, em seguida calcula cada medida e, assim, ava-
lia a UX da experiência imersiva. Com o intuito de facilitar a avaliação de UX
através do Framework, decidiu-se desenvolver um software que contemplasse a
avaliação do Framework. Sendo assim, a construção desse software visa apoiar o
avaliador na aplicação do Framework Immersive UX.

A equipe de desenvolvimento responsável pela elicitação dos requisitos e cons-
trução do protótipo, além da aplicação do DT e GM, é composta por quatro
pesquisadores da área de UX voltada para softwares inovadores. Para o desen-
volvimento desse software, a equipe utilizou o ciclo de DT em três fases, descrito
na Seção 2.1, com o objetivo de descobrir as necessidades dos usuários, levantar
os requisitos e assim construir seu protótipo. Nas próximas seções será relatado
como ocorreu cada fase. Além disso, a equipe aplicou o método GM no protótipo
navegável de modo a investigar se o software fornecia suporte a diferentes estilos
cognitivos de uso. Este ocorrido também será relatado posteriormente.

3.2 Inspiração

Coleta de dados: Para a coleta foram utilizadas as técnicas Mapa de Sta-
keholders e a Matriz de Motivação. O Mapa de Stakeholders [14] é uma técnica
que permite identificar quem são as pessoas-chave que podem ter uma parti-
cipação nos resultados do projeto. Ele é um ponto de referência visual para a
equipe no planejamento das atividades de pesquisa com os usuários e promove
a comunicação adequada com os stakeholders ao longo do processo de desenvol-
vimento [14]. Para constrúı-lo, a equipe listou primeiro quem são os posśıveis
stakeholders e suas necessidades. Em seguida discutiu-se quais relações eles ti-
nham entre si, para visualizar se os stakeholders descritos faziam sentido para a
proposta do software. A equipe também consultou potenciais usuários, e desco-
briu a existência de mais um stakeholder.

A Matriz de Motivação [24] visa identificar as motivações dos stakeholders
envolvidos no sistema. Ela representa a solução do serviço do ponto de vista da
motivação individual de cada stakeholder relacionada uns aos outros. Ao cruzar
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Figura 1. Mapa de Stakeholders.

suas várias motivações, é posśıvel entender os motivos, as contribuições poten-
ciais e os benef́ıcios esperados do sistema [24]. Tanto o Mapa de Stakeholders
quanto a Matriz de Motivação foram constrúıdos após consultas feitas com os
potenciais usuários para esta etapa inicial.

Śıntese de dados: Ocorre após a coleta de dados em que é necessário sintetizar
e analisar esses dados para obter informações e ideias para aplicar. As técnicas
utilizadas foram Mapa conceitual e Personas.

O Mapa conceitual [14] é um diagrama que indica a relação entre os conceitos
ou palavras que representam esses conceitos. Dessa forma, a equipe construiu um
mapa que ajudasse a compreender as relações entre os conceitos utilizados pelo
Framework para o software. Além de poder compreender as relações é posśıvel
compreender o usuário. A técnica usada que foca nessa questão é a técnica Perso-
nas. Personas [25] é uma técnica na qual personagens fict́ıcios são criados como
uma representação do cliente ideal. A partir dos dados coletados foram cria-
das duas personas pela equipe de desenvolvimento. As personas foram revisadas
por um especialista em DT e podem ser consultadas com detalhes no Relatório
Técnico (RT)[2].

3.3 Ideação

Após a fase de descobrimento e pesquisa sobre o usuário, a fase de ideação se
propõe a discutir problemas e ideias de como resolvê-los. Para isso, foi utilizado
a técnica Brainstorming [25], pois nessa fase é preciso gerar ideias para criar
soluções. O Brainstorming é uma técnica, feita a partir de uma dinâmica em
grupo, para estimular a geração de um grande número de ideias em um curto
espaço de tempo. Essa técnica foi escolhida com o objetivo de levantar as ne-
cessidades e desejos dos usuários delimitados na fase anterior, assim definindo
quais requisitos seriam necessários para a construção do software.
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Primeiramente, a equipe de desenvolvimento discutiu quais problemas o ava-
liador poderia ter ao utilizar o Framework, visto que os membros da equipe
também já haviam sido avaliadores e utilizado o Framework para realizar uma
avaliação de UX [3]. Sendo assim, foram agrupadas ideias de como resolver esses
problemas, gerando uma lista de requisitos para o software. Essa lista foi ana-
lisada com os artefatos resultantes da fase de inspiração, visando confirmar se
os requisitos atendem as necessidades e desejos dos Stakeholders. Esses artefatos
podem ser consultados no RT [2] detalhadamente.

Em sequência, a lista de requisitos foi encaminhada a um especialista em ER
para ser avaliada. O resultado dessa avaliação foi a lista de requisitos encontrada
na Tabela 2, contendo os requisitos que foram considerados para a construção
do protótipo, na fase de implementação.

3.4 Implementação

A implementação trata do desenvolvimento de design do projeto. Então, com
base nos dados obtidos das fases de inspiração 3.2 e ideação 3.3, foi produzido
um protótipo navegável do software. Esse protótipo contém as três etapas do
Framework citado na Seção 3.1. Através das telas iniciais mostradas na Figura
2, o avaliador pode adicionar ou criar uma nova avaliação. Ao clicar numa das
avaliações, ele pode navegar entre as etapas de Expectativa, Desempenho e Sa-
tisfação.

Figura 2. Telas Iniciais do Protótipo.

Na tela de Expectativa, o avaliador pode criar e editar um questionário con-
forme o entretenimento que ele pretende avaliar, além de visualizar os gráficos
das respostas. Essas mesmas funcionalidades também estão na tela de Satisfação,
com a diferença de que o questionário não é editável, como proposto pelo Fra-
mework Immersive UX. Na tela de Desempenho é sugerida uma ou mais técnicas
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de observação que podem ser aplicadas para esta etapa do Framework, auxiliando
o avaliador na escolha da técnica adequada para a avaliação.

3.5 GenderMag

A avaliação foi aplicada individualmente por cada integrante da equipe de de-
senvolvimento. As personas escolhidas foram Abi e Tim, que representam um
extremo do outro (feminino e masculino) para verificar se o protótipo era in-
clusivo para ambas as facetas. Foi definido um objetivo a ser atingido pelas
personas e as ações a serem realizadas no passo a passo cognitivo. O cenário
ficou da seguinte forma:
Objetivo Geral: Persona quer criar um questionário de expectativa.

1. Subobjetivo: Adicionar pergunta.
I Clicar em “editar questionário”.

II Clicar em “adicionar nova pergunta”.
III Preencher o campo de pergunta.
IV Dizer o tipo da pergunta e, caso necessário, preencher os demais campos.

2. Subobjetivo: Gerar link de compartilhamento.
I Clicar em “gerar link compartilhável”.

4 Resultados

Nesta seção serão mostrados os resultados das fases do Design Thinking (DT) e
da aplicação do GenderMag (GM). Os resultados do DT (Subseção 4.1) mostram,
principalmente, os requisitos obtidos para o software referente ao Framework
Immersive UX. Já na Subseção 4.2 são apresentados os problemas encontrados
através do GM, relacionados à inclusão de gênero considerando cada persona.

4.1 Design Thinking

Os resultados das fases de inspiração e ideação foram utilizados para o levanta-
mento de requisitos. Na fase de inspiração foi constrúıdo o “Mapa de Stakehol-
ders” onde foram identificados os seguintes stakeholders: o avaliador, que é a
pessoa que realiza a avaliação de UX do entretenimento imersivo; o usuário, que
é a pessoa que participa do entretenimento imersivo; e o cliente, sendo o dono
do entretenimento imersivo. Com a “Matriz de Motivação”, foi obtido uma ta-
bela em que é posśıvel observar a motivação individual de cada stakeholder, por
exemplo, o avaliador espera que o usuário passe pela experiência e retorne um
feedback, e o usuário espera do avaliador que a avaliação não seja invasiva ou
incômoda.

Na fase de ideação, foi posśıvel listar os principais problemas encontrados
pelo stakeholder avaliador, levando a equipe a pensar em soluções tecnológicas
viáveis. Dessa forma, os requisitos para o software foram levantados e construiu-
se um protótipo navegável. A Tabela 2 lista os requisitos levantados.
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Tabela 2. Requisitos levantados na fase de ideação.

Requisitos do Software

1
Ao entrar no software o usuário tem a opção de “adicionar avaliações”ou ver
“avaliações criadas”.

2 O usuário é capaz de criar e editar um questionário para a etapa de expectativa.

3
Ao editar um questionário, o usuário é capaz de modificar o tipo de pergunta
(fechada ou aberta).

4
Ao concluir a criação do questionário, o usuário é capaz de gerar um link de
compartilhamento para o questionário de expectativa e para o questionário
de satisfação.

5
Dado que o questionário recebe respostas, o usuário é capaz de visualizar às
respostas desse questionário.

6
O usuário é capaz de visualizar os gráficos gerados pelo software referentes às
respostas recebidas pelo questionário de expectativa.

7
O usuário é capaz de visualizar os gráficos gerados pelo software referentes às
métricas de flow, presence e engagement, resultantes das respostas do
questionário de satisfação.

8
O usuário é capaz de visualizar uma nuvem de palavras gerada pelas palavras que
mais se repetiram no questionário de expectativa.

4.2 GenderMag

Os resultados da aplicação do GenderMag foram obtidos através da avaliação do
protótipo com as personas Abi e Tim. A persona Tim não encontrou problemas
ao navegar pelo protótipo, já a persona Abi encontrou os seguintes problemas:

– O botão “editar questionário” poderia se chamar “criar questionário”, pois
condiz melhor com a ação do botão.

– O botão “adicionar pergunta” deve vir antes do botão “editar pergunta”.
Essa forma é mais intuitiva.

– Ao criar uma pergunta para o questionário de expectativa, Abi não sabe se
realizou esta ação corretamente. Logo, o software precisa mostrar algo que
indique que a ação feita foi conclúıda com êxito.

– O botão “gerar link” poderia ser ativado ao preencher ao menos uma questão.

Após listar os problemas encontrados por Abi, foram contabilizados quantos
“Sim”, “Talvez” e “Não” que Abi e Tim responderam para cada atividade do
passo a passo cognitivo (Tabela 3). No método GM, as respostas “Sim” são con-
sideradas boas, pois indicam que a persona realizou um percusso bem-sucedido,
percorrendo os passos esperados pelo software. As respostas “Talvez” indicam
que a persona pode realizar o percurso bem-sucedido ou não, dependendo de
suas facetas. Já as respostas “Não”, indicam que a persona falhou ao realizar o
percurso, indicando uma limitação do software ao dar suporte as caracteŕısticas
da persona.

As respostas foram contabilizadas com base nas 4 avaliações feitas pela equipe
de desenvolvimento, como citado na Seção 3.5. Cada coluna da Tabela 3 demostra
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quantas vezes cada faceta se repetiu para cada resposta dada por Abi e Tim.
A última coluna representa a quantidade total de “Sim”, “Talvez” e “Não”
contabilizados pela avaliação da equipe para cada atividade do passo a passo
cognitivo, sem considerar as repetições de cada faceta.

Tabela 3. Contabilidade das Respostas das personas Abi e Tim.

Motivações

Estilos de
Processa-
mento de
Informações

Estilo de
aprendizagem
de tecnologia

Atitudes em
relação ao
risco

Autoeficácia
computa-
cional

Total

Abi Sim 21 8 2 5 5 28
Talvez 8 2 4 2 4 11
Não 3 3 4 3 1 7

Tim Sim 14 28 17 10 6 44
Talvez 1 1 1 0 0 3
Não 1 0 0 0 0 1

5 Discussão

O objetivo principal do software, conforme os dados levantados, é dar suporte
ao avaliador no uso do Framework Immersive UX. Mas, segundo os resultados
do GM, foi identificado viés de gênero no protótipo inicial (Subseção 4.2). Esse
viés pode ter sido influenciado pela própria equipe de desenvolvimento. Consi-
derando que a equipe já havia atuado como avaliador utilizando o Framework,
os requisitos foram implementados no protótipo da maneira que a equipe achou
mais adequado, sem considerar questões de gênero. Isso é um ind́ıcio de que, caso
o propósito seja a construção de um software mais inclusivo, a equipe de desen-
volvimento precisa estar atenta a essa questão durante a fase de implementação,
para que os requisitos levantados sejam implementados de forma inclusiva.

Os resultados do GM mostraram que a persona Abi encontrou dificuldades
em navegar no protótipo, onde obteve 7 respostas “Não”, enquanto Tim obteve
apenas 1 (referentes a coluna “Total” da Tabela 3). Isso demostra uma carência
no apoio do software para o público com as caracteŕısticas de Abi, o que o
GenderMag considera um “bug” de gênero na aplicação. Porém, o ciclo de DT
pode ser visto como uma vantagem nesse sentido, já que não é uma abordagem
linear (como descrito por Brown [5]). Caberia nessa situação realizar novos ciclos
e fazer os refinamentos necessários, investigando de que modo o software poderia
considerar melhor as caracteŕısticas da persona Abi.

Porém, Abi apresenta uma alta motivação, sendo essa a sua faceta com mais
repetições para as respostas “Sim”. Esse dado pode indicar que sua motivação
faz com que ela supere suas dificuldades, pois entre suas caracteŕısticas é citado
que ela pode aprender uma ferramenta nova se for necessário. Apesar disso, é
preciso avaliar as demais facetas, porque se o software se demostra dif́ıcil de usar
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para pessoas com caracteŕısticas da Abi, a motivação não se torna o suficiente
para o usuário permanecer utilizando o software.

As demais facetas que apontam “bugs” de gênero, comparando as carac-
teŕısticas de Abi e Tim, são o “Estilo de Aprendizagem de tecnologia” e “Estilo
de Processamento de Informações”, podendo ser observadas na Tabela 3. Em
relação à faceta “Estilo de aprendizagem”, Abi se encontra em desvantagem
quanto a Tim. Isso demostra a falta de suporte da aplicação quanto ao estilo de
aprendizagem para pessoas com estilos cognitivos da Abi. Em relação ao estilo
de processamento de informação, como mostrado na Tabela 1, cada estilo tem
suas vantagens, mas ambos ficam em desvantagem quando não são suportados
pelo software.

No contexto de engenharia de software, o DT se torna vantajoso para a
elicitação de requisitos, visto que é uma abordagem centrada no ser humano e
que busca entender as necessidades e desejos do usuário, podendo contribuir,
assim, para a qualidade do software. Durante a construção do software, caso o
objetivo também seja torná-lo mais inclusivo em questões de gênero, o uso do
método GM no ciclo de DT pode ser vantajoso. Dado que o DT permite realizar
novos ciclos, ao detectar bugs de gênero com o GM, é posśıvel realizar melhorias
no software ainda em desenvolvimento.

6 Conclusões e Trabalhos Futuros

Neste artigo, foi descrito o processo de levantamento de requisitos para a cons-
trução de um software visando auxiliar um avaliador no uso do Framework
Immersive UX, citado na Subseção 3.1. Para isso, foi utilizado o ciclo de DT
proposto por Tim Brown (inspiração, ideação e prototipação). Com o protótipo
feito, foi aplicado o método GM de modo a investigar o quão inclusivo (rela-
cionado aos aspectos cognitivos) a aplicação se mostra. Do modo que a equipe
de desenvolvimento implementou os requisitos no protótipo, observou-se que o
protótipo dava mais suporte aos aspectos cognitivos de Tim, indicando um viés
de gênero.

O uso do GM serviu para resolver essa questão. A equipe de desenvolvimento
pôde enxergar aspectos na aplicação durante seu uso em que não inclúıam as ca-
racteŕısticas cognitivas da Abi, possibilitando que a equipe ampliasse a inclusão
de gênero no software. Este artigo mostra ind́ıcios que o uso conjunto do DT
com o GM é vantajoso para o desenvolvimento de um software mais inclusivo,
pois se torna posśıvel considerar questões de gênero durante o desenvolvimento
do software.

Cabe considerar que o artigo apresenta ind́ıcios limitados ao contexto do Fra-
mework Immersive UX, mas pode ser vantajoso para outros contextos. Também
é necessário realizar pesquisas futuras para investigar posśıveis soluções para
evitar “bugs” de gênero mais cedo, por exemplo, analisar se a construção de
personas se adéquam às facetas do GM.



Thinking About Gender 13

Agradecimentos
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