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RESUMO

Mediante as constantes mudangas nas demandas sociais, em conjunto com a
progressiva interdisciplinaridade entre as areas de conhecimento, Sistemas de
Informag¢ao(SI) tornam-se um recurso inovador cada vez mais difundido nas areas de
atuagdo da sociedade. Atualmente € percebido que tornar o desenvolvimento de SI uma
atividade aberta e colaborativa, acessivel para ndo especialistas em SI, pode ser uma
oportunidade de tornarmos as solugdes adequadas ao atendimento das necessidades de
um contexto de aplicagdo e as expectativas de seu publico-alvo. O objetivo desta pesquisa
¢ identificar os fatores que possam influenciar pessoas que ndo sdo especialistas em
desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e
colaborativo. A inten¢do ¢ evidenciar fatores que possam tornar as iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo mais multidisciplinares, promovendo a produgao
de solucdes mais inovadoras e adequadas a realidade dos usuéarios finais dos SI. Neste
trabalho € descrito o processo de identificag@o destes fatores por meio do estudo de quatro
casos de desenvolvimento aberto e colaborativo. O estudo consistiu em entrevistas, que
seguiram o Método de Explicitacdo do Discurso Subjacente, e o posterior uso da Teoria
do Comportamento Planejado, para a extragdo dos fatores que podem influenciar a
intengdo de participacdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI em iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo, tendo como os principais achados: poder criar
solugdes uteis, enriquecimento profissional, ajuda de mentores, atingir objetivos, apoio
de colegas de evento, uso de ferramentas que facilitam o desenvolvimento de software e
vivenciar novas oportunidades de desenvolvimento de SI. Com a compreensdo desses
fatores, pode-se recomendar agdes que tornem as iniciativas de desenvolvimento aberto
e colaborativo mais atrativas e concluir que as iniciativas de desenvolvimento aberto e
colaborativo sdo um ambiente para obter oportunidades profissionais, permitir que
participantes adquirirem autoconfianga e os participantes se sentirem a vontade para

experimentar a criagdo de inovagoes.

v



Palavras-chave: Motivacdo, Sistemas de Informag@o, Desenvolvimento Aberto e
Colaborativo, Teoria do Comportamento Planejado, Método de Explicitagdo do Discurso

Subjacente



ABSTRACT

Through constant changes in social demands, together with the progressive
interdisciplinarity between the areas of knowledge, Information Systems(IS) have
become an innovative resource that is increasingly widespread in all the areas of society.
Making the open and collaborative development of IS accessible to non-specialists in IS
can be an opportunity to make solutions to be best suited to meet the needs of an
application context, as well as more appropriate to the expectations of their target
audience. The objective of this research is to identify the factors that can influence people
who are not specialists in the development of IS to participate in initiatives of open and
collaborative development. The intention is to highlight factors that can make open and
collaborative development initiatives more multidisciplinary, promoting the production
of solutions with greater innovative potential or more appropriate to the reality of the end
users of IS. This work describes the process of identifying these factors by studying four
cases of open and collaborative development. The study consisted of interviews, that
followed the Underlying Discourse Unveiling Method (UDUM), and the subsequent use
of the Theory of Planned Behavior (TPB), for the extraction of factors that may influence
the intention non-specialists in IS to participate in open and collaborative development
initiatives, with the main findings: to be able to create useful solutions, professional
enrichment, help from mentors, achieve objectives, support from event colleagues, use of
tools that facilitate software development and experience new opportunities for
developing IS. With an understanding of these factors, actions can be recommended that
make open and collaborative development initiatives more attractive and conclude that
open and collaborative development initiatives are an environment to make professional
opportunities, allowing participants to acquire self-confidence and participants to feel free

to experiment the creation of innovations.

Keywords: Motivation, Information Systems, Theory of Planned Behavior, Underlying

Discourse Unveiling Method
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1 Introducao

Em um mundo mais aberto (Araujo, 2017), Sistemas de Informagao (SI) tém sido
cada vez mais adotados nos mais variados contextos da sociedade e nos negocios
empresariais (Junior, 2015; Barbosa, 2018; Morrongiello, 2017). Ha também um
reconhecimento de que as novas solu¢des baseadas em SI precisam ser desenvolvidas de
modo que atendam as demandas cada vez mais complexas exigidas pela sociedade

(Pereira et al., 2016) (Carvalho et al., 2019) ' 2.

Pinto et al. (2017) citaram que a progressiva troca de informagdes realizada por
geragdes tem garantido o avango da humanidade na construgdo do conhecimento. Assim,
descobrir novas alternativas de compartilhamento de informagdes ¢ fundamental para a
construcao de novos conhecimentos. Pinto ez al. (2017) ainda complementaram que esses
novos conhecimentos tém um papel transformador por permitirem as pessoas adquirirem
significados inéditos para o mundo, refletindo em mudangas nas relacdes sociais,

econdmicas, ambientais, culturais e todas as outras possiveis.

Mediante as constantes mudangas nas demandas sociais, em conjunto com a
progressiva interdisciplinaridade entre as areas de conhecimento, entendo que
progressivamente SI torna-se um recurso inovador cada vez mais difundido dentre as
areas de atuacdo da sociedade. Acredito na possibilidade de transformacdo dos cidadaos
em se tornarem aptos a conceber e construir SI que atendam suas necessidades e facilitem
suas vidas. Esta transformac¢do tem sido observada, inclusive junto as discussdes de
praticas de ensino de Pensamento Computacional (PC) e desenvolvimento de solugdes

desde a educagdo basica (Nascimento et al., 2018; Schlogl, 2017; Lopes e Ohashi, 2019).

Assim, vejo que tornar o acesso ao desenvolvimento de SI mais democratico e

acessivel ao maior numero de individuos ¢ promover uma area de SI mais livre para

! http://youtu.be/bLX4BBYjaOA?t=502
2 http://youtu.be/fUlocy9ideg
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desbravar novos conhecimentos, que resultem em novas solucdes, que atendam ao

potencial esperado de SI quando aplicado na sociedade.

Adiante neste capitulo abordarei: as motivagdes para esta pesquisa; o objetivo da
pesquisa; a metodologia adotada; e a explicagdo de como o restante da dissertacdo esta

organizado.

1.1 Motivacao

Para se desenvolver SI inovadores com valor agregado para os negdcios e para a
sociedade, demonstro nessa secdo que ha na literatura propostas que promovem o
desenvolvimento de solucdes de forma colaborativa e aberta a fim de obter diferentes

competéncias que resultem em novas ideias e novas solucdes.

Um meio de enfrentar os novos desafios pressupostos no desenvolvimento de
inovacdes ¢ a pratica da inovagdo aberta, que Chesbrough ef al. (2017) definiram como
"..um processo de inovagdo distribuida com base nos fluxos intencionais de
conhecimento gerenciados por toda a fronteira organizacional...", podendo "...envolver o
fluxo de entrada de conhecimento na organizagdo em foco (aproveitando fontes externas
de conhecimento por meio de processos internos), a saida de conhecimento da
organizagdo em foco (aproveitando o conhecimento interno a partir de processos de
comercializa¢do externa) ou ambos (acoplando as fontes externas de conhecimento e as

atividades de comercializagdo)".

Assim, geralmente com o uso de midias sociais, as organizagdes contatam pessoas
sem vinculo com a organizacdo que podem agregar o conhecimento necessario para a
criagdo de inovacdes. O caminho contrario ¢ igualmente valido, em que a organizacdo
também pode disponibilizar dados e tecnologias para serem aproveitados por outras
organizagdes ou pela sociedade, promovendo um intercambio de conhecimento

(Chesbrough et al., 2017).

No setor publico também ha agdes analogas. No trabalho de Dias et al. (2019) sdo
relatadas novas praticas, alicercadas na adogdo de SI, para gerar uma relagao interacional
entre Estado e sociedade com o intuito de melhorar o desempenho da “maquina publica”.
Dessas novas praticas para tornar o governo mais aberto se procura novos arranjos

institucionais em que a sociedade civil ¢ reconhecida como um ator importante na

13



redefini¢cdo do espago publico e efetiva participagdo no ciclo de politicas publicas. Uma
pratica de tornar o cidaddo como um ator social revestido de direitos politicos e sociais é
a co-producgdo cidada, que € o meio da qual os cidaddos desempenham o papel de parceiro
em vez de cliente na prestagdo de servigos publicos (Linders, 2012; Nam, 2012; Silva,

2017; Silva e Araujo, 2018).

Assim, é possivel encontrar na literatura e na pratica esforgos de se promover
inovagdes de forma aberta e colaborativa, permitindo a interferéncia de ideias até entdo
fora do dominio das organiza¢des. Nestes espacos, ha uma preocupagdo com a
diversidade na participacdo de forma a se gerar solugdes efetivas, que considerem néo sé
questdes de qualidade técnica como também as experiéncias e necessidades de quem as
consome. Desta forma, vimos crescer métodos como o Design Thinking (DT), que
objetiva o desenvolvimento de solugdes inovadoras por meio do apoio de equipes
multidisciplinares, de forma iterativa, colaborativa e empatica. O DT coloca as pessoas
no cerne do negdcio para construir valor com elas e para elas (Pinheiro ez al., 2017), onde
o percurso para construcdo de solu¢des inovadoras passa pela multidisciplinariedade,
colaboragdo e tangibilizacdo de pensamentos e processos (Vianna et al., 2012; Silva,

2017; Silva e Araujo, 2018; Richter et al., 2016).

Também ¢€ possivel encontrar na literatura métodos, técnicas e ferramentas que
capacitem nao especialistas em desenvolvimento de SI a modificar e criar artefatos
digitais para resolverem seus problemas pessoais ou profissionais, como ¢ o caso do End-
User Development (EUD) (Lieberman et al., 2006; Paterno, 2013). No estudo de
Barricelli ef al. (2019) sobre trabalhos relacionados ao EUD, foi identificado que ha um
publico formado por ndo especialistas em desenvolvimento de SI que de fato tém
praticado a modificacdo ou criagdo de artefatos digitais que atendam suas demandas
pessoais. Barricelli et al. (2019) também identificaram o uso de varias técnicas, cada qual
com suas particularidades, para que ndo especialistas em desenvolvimento de SI
modifiquem ou criem seus artefatos digitais computacionais, o que demonstra que

desenvolver SI pode ndo ser um ato apenas para especialistas em desenvolvimento de SI.

Mediante um mundo onde instituigdes, publicas ou privadas, se dispdem a realizar
uma inovacdo mais aberta, sdo praticados modelos de inovacdo apoiados na participacdo
multidisciplinar e sdo usados recursos que permitam a criacao de SI por ndo especialistas

em desenvolvimento de SI. Vejo que o desenvolvimento de SI de forma aberta e
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colaborativa ¢ uma alternativa para a geracdo de novas perspectivas de solugdes que
atendam as demandas cada vez mais complexas exigidas pela sociedade. Entendo que
tornar um desenvolvimento aberto e colaborativo acessivel para ndo especialistas em SI
¢ uma oportunidade de tornarmos as inova¢des mais adequadas as expectativas de seu

publico-alvo.

1.2 Itinerancia do Pesquisador

Quando adolescente e comecei a cursar o ensino médio, na época ndo me agradava
a ideia de ter que passar mais trés anos sentado na sala de aula tendo que tolerar as
tradicionais matérias basicas da grade curricular, como portugués, matematica, quimica,
biologia etc. Meus pais, ao perceberem essa minha desmotivagdo para os estudos me
orientaram pela possibilidade de cursar o ensino médio profissionalizante. Nao concluir
o0 ensino médio nao era uma opg¢ao permitida pelos meus pais, com uma formagao técnica
eu poderia arrumar um emprego melhor do que sem formagdo técnica e cursaria
disciplinas praticas da formagao técnica que despertavam o meu interesse por possibilitar

produzir algo palpavel.

Dentre as areas de formagao técnica escolhi Informatica porque em casa tinha um
computador e percebia que para mim nao era tdo complicado manused-lo. Assim fiz
concurso € passei para o curso técnico profissionalizante em Informatica na Escola
Técnica Estadual Republica, Rio de Janeiro, RJ, voltei um ano no ensino médio e comecei
minha capacitacdo na area de Tecnologia da Informagao (TI). Essa foi uma das minhas
melhores decisdes, pois a vivéncia que tive no curso técnico profissionalizante em
Informatica além de ter me ajudado a ter animo nos estudos, me deu a certeza de que

queria continuar a carreira profissional na area de TI.

Durante o bacharelado em SI que cursei na Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO), tive meu primeiro contato com uma pesquisa cientifica ao
participar do projeto de pesquisa Redes de Colaboragao e Conhecimento para a Melhoria
de Processos de Software (RCC-Sw). Esse projeto teve a proposta de estabelecer redes
de conhecimento e colaboracdo de profissionais de software, em ambito regional, com

base nos conceitos de redes e conectividades (Araujo et al., 2007a; Araujo et al., 2007b).

Com o término do projeto RCC-Sw, pude participar da criacdo do projeto de

pesquisa AGORA - Implementagdes e Reflexdes sobre a Democracia Digital no Contexto
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Universitario Federal, cujo objetivo era de especificar, implementar e aplicar solugdes
computacionais para promover diferentes estagios da Democracia Digital, tomando como
contexto inicial o ambiente universitario federal. Assim, meu bacharelado em SI me
proporcionou ndo s6 uma formagao para a concepcao e implantagdo de SI, também me
fez entender que pela pesquisa cientifica eu poderia ser capaz de produzir conhecimentos

uteis para a resolugdo de problemas.

Como profissional de TI atuei em atividades como levantamento de requisitos de
negocio, defini¢do de processos de negdcio para o desenvolvimento de software e
realizacdo de testes para a verificar o cumprimento de requisitos de negdcio em softwares.
A partir de abril de 2016, quando comecei a trabalhar na Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro (UFRRYJ), tenho atuado na implantagdo de um sistema que integra todos

os procedimentos de gestdo de recursos humanos na UFRRJ.

Em todas essas minhas atuac¢des profissionais houve, e ha, a necessidade de eu
estar sempre proximo do usuario final para entender detalhadamente do que ele precisa.
Pois entendo que para se ter sucesso de um SI € preciso saber como aplica-lo em cada
contexto, entendo as necessidades para depois procurar a solucdo tecnologica mais
apropriada. Assim, percebo que toda a capacitagdo em TI que adquiri e aplico em minha
vida tem 0 mesmo propdsito que vislumbrei para essa pesquisa de mestrado: usar SI como

um meio das pessoas resolverem seus problemas e melhorarem sua qualidade de vida.

1.3 Problema e Objetivo da Pesquisa

Iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, no geral, tém o objetivo de
criar inovagdes que tratem de questdes vivenciadas pela sociedade, com a expectativa de
atrair individuos com os mais variados perfis interessados em participar dessas iniciativas.
Assim projeta-se um ambiente multidisciplinar que consiga elencar os requisitos
necessarios para a criagdo de inovagoes. Porém, as iniciativas de desenvolvimento aberto
e colaborativo tém atraido predominantemente participantes com o perfil de especialistas
em desenvolvimento de SI (Porras et al. 2019; Rodrigues, 2019; Sadowski, 2017; Silva,
2017; Silva e Araujo, 2018).

Entendo que a falta da participagdo de sujeitos ndo desenvolvedores de SI pode
limitar o potencial de interdisciplinaridade e de inovagdo, fundamentais para a criagao de

solugdes efetivas para os desafios que se apresentam nas iniciativas de desenvolvimento
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aberto e colaborativo. Como objetivo da minha pesquisa, desejo entender os fatores que
influenciam a inten¢ao de ndo especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de

iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

1.4 Trabalho Realizado

Para identificar os fatores que podem influenciar a intencdo de ndo especialistas
em desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e
colaborativo, entrevistei quinze participantes de quatro iniciativas de desenvolvimento
aberto e colaborativo: o hack@UNIRIO 2018, o hackathon UNIGRANRIO, o Sociedade
Presente ¢ uma “academia de desenvolvimento”. Para a realiza¢do das entrevistas segui
o Método de Explicitagdo do Discurso Subjacente (MEDS) (Nicolaci-da-Costa et al.,
2009), sendo esse um método que procura realizar a coleta de dados por meio de
entrevistas sob um modelo que se aproxime de conversas cotidianas em contextos
informais. De posse do conteudo das entrevistas realizadas adotei a Teoria do
Comportamento Planejado (TCP) (Ajzen, 1991) para extrair as crengas e atitudes que
fizeram ndo especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de um

desenvolvimento aberto e colaborativo.

1.5 Metodologia Adotada na Pesquisa

Por esta pesquisa ter sido realizada com base em situacdes reais, procurando
compreender visdes individuais de quem participou de experiéncias de desenvolvimento
aberto e colaborativo, conduzi esta pesquisa sob a abordagem qualitativa. Conforme
Filippo et al. (2012) e Stake (2011), entende-se como uma pesquisa qualitativa a que se
ocupa de variaveis que ndao podem ser medidas, apenas observadas, se baseando

principalmente na percepc¢do e na compreensao humana.

Os dados desse tipo de pesquisa sdo obtidos geralmente através de entrevistas,
documentos ou observacdes do proprio pesquisador sobre as acdes dos usuarios. Ja as
interpretagdes dependem da experiéncia do pesquisador, da experiéncia das pessoas que
s80 alvo do estudo e da experiéncia das pessoas que sdo receptores das informag¢des. Uma
outra caracteristica da pesquisa qualitativa € ser empatico e compreender as percepgoes

individuais, honrando com a diversidade e a singularidade.
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Pelo fato do conhecimento produzido neste estudo ter sido decorrente de minhas
leituras dos discursos de entrevistados, esta pesquisa tem como posi¢ao epistemoldgica a
perspectiva interpretativista. De acordo com Filippo et al. (2012), na perspectiva
interpretativista, tudo o que ¢ observado depende da interpretagdo do observador, o que
faz o conhecimento ser relativo e obtido sob a oOtica dos individuos diretamente
envolvidos. Complementarmente, Gray (2012) explica que o interpretativismo busca um
entendimento culturalmente e historicamente derivado da vida social, lidando com agdes
do individuo, que ¢ de onde se extraem aspectos singulares, individuais ou qualitativos

em que se tém interesse.

Também realizei essa pesquisa de forma exploratoria. Filippo et al. (2012) e Gil
(2002) citam que, na pesquisa exploratdria, o objetivo € descobrir varidveis relevantes
relacionadas a um fendmeno através de uma maior familiaridade com o problema em
questdo. O planejamento desta forma de pesquisa ¢ flexivel, de modo a possibilitar
consideracdes dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado, o que favorece uma

livre identificacdo de oportunidades de pesquisa.

A técnica de coleta de dados utilizada foi a entrevista. De acordo com Filippo et
al. (2012), em uma entrevista, a coleta de dados ¢ realizada por meio de uma conversa
entre o pesquisador e o entrevistado, sendo uma técnica aplicada quando € preciso obter
dados aprofundados e detalhados. Nesta técnica de coleta de dados a analise das respostas
¢ complexa, pois cabe ao pesquisador ler e reler as entrevistas para buscar ideias
recorrentes, semelhancgas, discrepancias e inconsisténcias no discurso dos entrevistados.
Complementarmente, Rosa ¢ Arnoldi (2017) explicam que deve ser feita a opgdo pela
entrevista quando o pesquisador precisa de respostas profundas para se atingir resultados
fidedignos, e s6 os entrevistados selecionados, conhecedores do tema em questdo, sdo

capazes de opinar concretamente a respeito do assunto.

Como técnica de andlise de dados usei a analise do discurso. Conforme Padua
(2002) e Filippo et al. (2012), a analise do discurso ¢ uma técnica da Linguistica e da
Comunicagao, enfatizada na construgao/desconstru¢ao do discurso realizado oralmente
ou textualmente, para que se consiga extrair seu sentido em um determinado contexto. O
discurso ¢ uma construgdo social que deve ser analisado considerando ndo s6 o contexto

historico e as condi¢des de produgdo, mas também a semantica e as intengdes por tras da
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superficie textual. Nesta perspectiva, a analise busca captar conflitos, relagdes de poder,

constitui¢do de identidade etc.

O método de pesquisa que empreguei foi o Estudo de Caso. De acordo com Filippo
et al. (2012) e Yin (2015), a pesquisa de Estudo de Caso investiga fendmenos
contemporaneos, em seu contexto real, especialmente quando as fronteiras entre o
fendmeno e o contexto ndo s@o claramente evidentes, sem o controle de pesquisador sobre
as variaveis envolvidas. Um Estudo de Caso ¢ indicado quando néo se conhece todas as
variaveis relevantes relacionadas ao fenomeno e também quando as questdes de pesquisa
exigem uma descricdo ampla e profunda de algum fendmeno social. Por meio da Tabela

1 represento o quadro metodologico aplicado na pesquisa.

Tabela 1 - quadro metodolédgico aplicado na pesquisa (fonte: elaborado pelo autor)

abordagem: | qualitativa

posicao epistemologica: | interpretativista

forma de conducio: | exploratoria

técnica de coleta de dados: | entrevista seguindo o MEDS

analise do discurso seguindo a
TCP

meétodo: | estudo de caso

técnica de analise de dados:

1.6  Contribuicoes

Obtive como principais achados da pesquisa os fatores que determinaram a
participacdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI em iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo, que resumidamente foram: poder criar solucdes
uteis, enriquecimento profissional, ajuda de mentores, atingir objetivos, apoio de colegas
de evento, uso de ferramentas que facilitam o desenvolvimento de software e vivenciar

novas oportunidades de desenvolvimento de SI.

No decorrer da dissertacdo demonstro um uso sistematizado de entrevistas e de
analise do contetido dos discursos que conduziu uma pesquisa qualitativa interpretativa.
Dessa sistematizagdo foram produzidos um conjunto de roteiros de entrevista criados a
partir do MEDS e com base na TCP produzido um modelo para que se possa compreender
quais fatores fazem com que ndo especialistas em desenvolvimento de SI se sintam
dispostos a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo. Da

experiéncia vivida nessa pesquisa também sao elencadas recomendacgdes para iniciativas
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de desenvolvimento aberto e colaborativo que queiram ser atrativas para os nao

especialistas em desenvolvimento de SI.

1.7 Organizacio da Dissertaciao

No Capitulo 2 ¢ apresentado o conceito de desenvolvimento aberto e colaborativo,
o problema da pesquisa e os trabalhos relacionados. No Capitulo 3 é apresentada uma
visdo geral da pesquisa, contendo a trajetoria realizada, a definigdo do método utilizado,
os critérios de validade da pesquisa, as dimensdes de analise e a forma de coleta de dados.
No Capitulo 4 ¢ apresentada a analise dos resultados obtidos, contendo as analises intra-
participantes e a analise inter-participantes. No Capitulo 5 sdo apresentadas as conclusdes
da pesquisa, as contribui¢des, recomendagdes para iniciativas de desenvolvimento aberto

e colaborativo, as limitagdes identificadas e possiveis trabalhos futuros.
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2 Desenvolvimento Aberto e Colaborativo

Para compreender o que é o desenvolvimento aberto e colaborativo, inicio este
capitulo com a defini¢do deste termo e a apresentacdo de modelos que correspondem a
este modelo de desenvolvimento de SI. Na sequéncia detalho o problema tratado na
pesquisa e seguidamente apresento trabalhos relacionados ao problema elencado para a

pesquisa.

2.1 Defini¢do

Nesta pesquisa, defino o desenvolvimento aberto e colaborativo como sendo um
processo de criagdo de SI no qual qualquer individuo interessado pode participar dessa
criacdo e que, durante esse processo, haja um compartilhamento dos esforcos individuais

em equipes para se conseguir os resultados desejados.

Como defini¢do de SI, me baseio aos conceitos descritos em Zorzo et al. (2017) e
Laudon e Laudon (2016). Conforme Laudon e Laudon (2016), SI pode ser definido
tecnicamente como um conjunto de componentes interrelacionados que coletam (ou
recuperam), processam, armazenam e distribuem informagdes para apoiar a tomada de
decisdo, coordenagdo e controle, analisar problemas, visualizar assuntos complexos e
criar novos produtos em uma organizacdo. Zorzo et al. (2017) complementaram que
organizagdo € um conceito mais abrangente do que uma empresa ou uma instituicdo, e
pode compreender a relagdo entre individuos, empresas ou ambos, e que SI constituem
uma classe abrangente de sistemas, envolvendo elementos de hardware, software e

pessoas.

J&4 ao dizer que no desenvolvimento aberto e colaborativo se deve permitir a
participagdo de qualquer individuo interessado, procuro trazer como ideia uma das
caracteristicas do movimento open source software (OSS) que €, conforme descrito por
Gacek e Arief (2004), o de publicar liviemente um codigo-fonte para ser editado por
qualquer pessoa que queira contribuir ativamente no desenvolvimento de um determinado

software, interferindo diretamente nas caracteristicas do mesmo.
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Apesar de ter citado uma caracteristica do movimento OSS para a analogia a ideia
da livre participagdo de qualquer individuo no desenvolvimento de SI, ndo considero o
movimento OSS como uma iniciativa completa de desenvolvimento aberto e
colaborativo, primeiramente, por ser um movimento com um formato dedicado
prioritariamente aos especialistas em desenvolvimento de SI. Um segundo motivo € o
fato de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo terem um apelo na criagao
de inovacdes baseadas em SI, ja o movimento OSS ¢ focado em desenvolver software

(Zhang et al., 2017; Fu et al., 2017; Horta et al., 2018).

Agora ao dizer que em um desenvolvimento aberto e colaborativo deve haver o
compartilhamento de esforcos individuais em equipes para se conseguir os resultados
desejados, referencio uma caracteristica da inovagdo colaborativa aberta. Baldwin e
Hippel (2011) explicaram que a proposta da inovagao colaborativa aberta ¢ a de promover
a participag@o de pessoas que queiram compartilhar o trabalho de gerar o design de uma
inovagao, revelando abertamente os resultados de seus esforcos de design coletivo para

uso de terceiros.

Hilgers e Ihl (2010) expuseram que quando ha um movimento de empoderamento
a varios contribuintes, extrapolando limites organizacionais para a criagdo de solugdes
em conjunto com esforcos de desenvolvimento colaborativo, o papel do individuo na
sociedade ¢ reformulado e faz com que essa talvez seja uma das mais democraticas ideias,
onde os individuos podem desempenhar um papel vital na formagdo do mundo em que
vivem. Por meio desta referéncia, procuro reforgar o significado de desenvolvimento
aberto e colaborativo que trago para esta pesquisa, em que um SI pode atender melhor
aos anseios de uma comunidade quando os proprios usudrios t€m a liberdade de
amadurecer em conjunto seus objetivos, e também tém a possibilidade de construir o

artefato que apoiard na conquista desses objetivos.

2.2 Modelos de Desenvolvimento Aberto e Colaborativo

Nesta secao apresento trés modelos de desenvolvimento aberto e colaborativo, que
além de demonstrarem formas de aplicacdo dessa pratica de desenvolvimento de SI,

também ajudardo na compreensao dos estudos de caso analisados nessa pesquisa.
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2.2.1 Hackathon

A palavra hackathon combina as palavras inglesas hack e marathon, onde hack é
usada no sentido de se explorar, investigar as possibilidades de criagdo através da
programacao e ndo como uma referéncia para realizar cibercrimes (Briscoe e Mulligan,
2014). Pogacara e Zizek (2016) explicam que o termo “hackear” tem sido aplicado a
assuntos nao associados a computadores, com um significado de pensamento criativo e

“fora da caixa”, através da exploragdo de objetos ou sistemas a serem aprimorados.

Normalmente, hackathon é um evento de curta duragdo (aproximadamente dois
dias), que comeca com a apresentacdo sobre a iniciativa e os objetivos pretendidos. Em
seguida, os participantes sugerem ideias e formam equipes, com base em interesses e
habilidades individuais. Depois comeca o trabalho principal, em que os participantes,
programadores e outros envolvidos no desenvolvimento de software, colaboram na
criacdo de prototipos que atendam aos desafios propostos no evento. No fim, cada grupo
demonstra seus resultados e prémios sao concedidos as melhores solugdes desenvolvidas

(Almirall et al., 2014) (Briscoe e Mulligan, 2014).

22.2 Code Camp

O termo code camp une as palavras inglesas code, que se refere ao ato de construir
programas, € camp, que se refere a situagdo de participantes se reunirem em um curto
periodo de tempo (Alaoutinen et al., 2012). Code camp é uma abordagem intensiva, social
e cooperativa para o aprendizado colaborativo de técnicas de programagdo, em que o
conhecimento e as habilidades sdo gerados a partir de experiéncias (Alaoutinen et al.,

2012).

Conforme Porras et al. (2007), normalmente em code camp um desafio é resolvido
por grupos pequenos de participantes, precisando aprender as habilidades necessarias
para concluir a tarefa. Os participantes dos grupos podem ter diferentes niveis de
conhecimento, mas se assume que cada um tem uma responsabilidade pelo trabalho. Ja
os grupos sdo incentivados a interagirem, promovendo uma ajuda mutua, assim como ha
um incentivo a criatividade, com um conjunto limitado de tecnologias a ser usado. No

final do code camp os grupos apresentam os seus trabalhos realizados.
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223 Living Lab

Living lab ¢ uma arena de co-criagdo entre multiplos atores (usuarios,
desenvolvedores, pesquisadores etc.) conscientes de que estdo envolvidos em um
processo de inovagdo, com uma governanga em que o envolvimento dos participantes
seja direcionado para o teste e experimento de inovagdes em contextos reais (Almirall e
Wareham, 2008; Dell’Era e Landoni, 2014). Living labs organizam os participantes em
necessidades, encontrando exercicios que contribuam para a ideag@o, desempenhando um
papel mais abrangente e sistémico no processo de inovacdo, fornecendo coesdo, apoio,
desenvolvendo competéncias e plataformas tecnologicas, concebendo/participando de
projetos centrados no usuario e promovendo a participacdo do usuario através de

mecanismos de feedback e reputacdo (Almirall e Wareham, 2008).

224 Caracterizacao dos Modelos de Desenvolvimento Aberto e Colaborativo

Para considerar hackathon, code camp e living lab como modelos de
desenvolvimento aberto e colaborativo, tomei como base trés ponderacdes. A primeira ¢
a de que com esses modelos € possivel desenvolver SI. A segunda ponderagdo ¢ a de
permitir que qualquer pessoa interessada participe no desenvolvimento de SI, e
hackathon, code camp e living lab habitualmente realizam uma chamada aberta, de ampla
divulgagdo, convocando participantes para atuarem nessas iniciativas. A terceira
ponderacdo ¢ a de haver um compartilhamento dos esfor¢os individuais e coletivos para

se conseguir os resultados desejados.

Nesse ponto os trés modelos também atendem por proporcionar um ambiente
focado na interagdo entre os participantes, incentivando a troca de ideias que resultardo
no SI criado. Essa caracteristica ¢ possivel identificar dos relatos de Briscoe e Mulligan
(2014) sobre hackathon, de Alaoutinen et al. (2012) sobre code camp, e de Almirall e
Wareham (2008) sobre /iving lab. Eles descreveram que nesses tipos de iniciativa o tempo
¢ usado para encorajar a experimentacdo e a criatividade, promovendo a capacidade
inovadora através da interacdo entre os participantes com interesses equivalentes, o que
pode resultar na criagdo de vinculos a médio ou longo prazo entre as pessoas, mesmo

quando se trata de eventos de curto prazo.

Apesar de hackathon, code camp e living lab possuirem caracteristicas similares,
hé diferengas. Conforme Porras et al. (2019), hackathons tém sido usados em contexto

de negocios, sendo mais importante pensar na criacdo de novas solucdes. Ja code camp
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refere-se a atividades de codificagdo mais complexas quando comparado ao hackathon, e
que, quanto as areas de aplicacdo, os code camps tendem a ser mais usados em cursos
praticos em ciéncia da computagdo ou engenharia de software, fazendo ser um tipo de
iniciativa mais orientado a TI, servindo como um meio de aprendizado de técnicas em
desenvolvimento de software (Porras et al., 2019). J& living labs demonstram ser
iniciativas com prazos mais extensos, comparado aos outros dois modelos de
desenvolvimento aberto e colaborativo, para se ter uma pratica mais intensa e focada em
testes e experimentos de solucdes que possam ser aproveitadas em situagdes reais

vivenciadas nas cidades (Almirall e Wareham, 2008; Dell’Era e Landoni, 2014).

Na Tabela 2 organizei o que os modelos de desenvolvimento aberto e colaborativo

tém em comum e tém de diferente.

Tabela 2 — comparacgdo entre diferencas ¢ semelhancgas de modelos de desenvolvimento

aberto e colaborativo (fonte: elaborado pelo autor)

hackathon code camp living lab
duracio curta curta extensa
aprendizado de experimentar
4 . . criar técnicas de inovagoes
O objetivo . ~ . .
£ inovagoes desenvolvimento de intensamente em
= software situagoes reais
]
©
= modo de , ~
. mutua cooperagao
organizar os em grupos em grupos
. . sem grupos
participantes
interacao entre . . .
.. sim sim sim
2 participantes
= | desenvolve-se . . .
s sim sim sim
= software
%}
§ chamada aberta
& para ampla sim sim sim
participacao

2.3 Problema: Engajamento de Nao Especialistas em Desenvolvimento de SI em

Contextos de Desenvolvimento Aberto e Colaborativo

Iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, no geral, criam artefatos
tecnoldgicos como um meio para conseguir atingir objetivos estabelecidos nessas
iniciativas. Como muitas vezes tais objetivos sdo relacionados a criacdo de inovagdes que

tratem de questdes vivenciadas pela sociedade, habitualmente ha expectativa de atrair
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individuos interessados em participar dessas iniciativas de diferentes dominios ou mesmo
pessoas comuns, usudrias das solucdes a serem criadas (Porras er al. 2019; Rodrigues,

2019; Sadowski, 2017; Silva, 2017; Silva e Araujo, 2018).

Com a presencga de varios individuos, com os mais variados perfis, projeta-se um
ambiente multidisciplinar que consiga elencar os requisitos necessarios para a criagao de
inovagOes. Porém, as iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo atracm
predominantemente o perfil de especialistas em desenvolvimento de SI (Porras et al.

2019; Rodrigues, 2019; Sadowski, 2017; Silva, 2017; Silva e Araujo, 2018).

Entendo que a falta de participacdo de sujeitos ndo desenvolvedores de SI pode
limitar o potencial de interdisciplinaridade e de inovagdo, fundamentais na criagdo de
solugdes efetivas para os desafios apresentados nas iniciativas de desenvolvimento aberto
¢ colaborativo. Quando digo que a falta de participagdo de sujeitos ndo desenvolvedores
de SI pode limitar o potencial de interdisciplinaridade e de inovagéo, procuro expressar
que um grupo formado por pessoas com pensamentos e vivéncias distintos tem a
disposi¢do uma maior diversidade de conhecimentos, que quando combinados, podem
produzir solucdes mais criativas, ou eficazes, do que as solucdes criadas por um grupo

formado por pessoas com apenas um Unico conhecimento restrito.

No caso da procura por solugdes efetivas para os desafios que se apresentam nas
iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, aqui digo que ao se criar solugdes
mais criativas, ou eficazes, ha mais chances de conseguir alcancar os objetivos
apresentados nas iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.
Consequentemente, ao atingir os objetivos propostos, procura-se corresponder a
expectativa da criagdo de solugdes que possam ser aplicadas adequadamente nos mais

variados contextos da sociedade.

Fischer et al. (2017) citaram que, historicamente, a criagdo de software ¢
dominada por profissionais em TI com base na crenga de que estes profissionais
entenderdo as necessidades dos usuarios finais de software e serdo capazes de reproduzi-
las tecnicamente no produto. Porém, nem sempre ha garantias de que os profissionais em
TI de fato entendam tais necessidades, o que pode acarretar na criagdo de artefatos com
que os usuarios finais “precisam conviver” mesmo que em desacordo com seus interesses,

necessidades e conhecimentos (Fischer ef al., 2017; Paterno e Wulf, 2017).
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Entendo que por mais que iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo
promovam uma ampla participacdo de uma comunidade, estas iniciativas nao devem ser
mais uma ferramenta de segregagdo, em que somente uma fragdo que domina um tipo de
conhecimento se sobreponha a outra parte, impondo (mesmo que inconscientemente) a
sua visao de problema e resolugao das questdes. Assim, vislumbro como problema a falta
de uma maior participagdo de ndo desenvolvedores de SI, mas que podem possuir
conhecimentos relevantes para o contexto do problema, em iniciativas de

desenvolvimento aberto e colaborativo.

No hack@UNIRIO 2017, uma iniciativa de desenvolvimento aberto e
colaborativo, os participantes atuaram na discussdo dos problemas relacionados ao tema
da iniciativa, na proposi¢ao de solugdes para resolver ou amenizar os problemas relatados,
e na criagdo de prototipos para atender as solucdes propostas. Além da disponibilizagéo
dos mentores para serem consultados pelos participantes, a comissdo organizadora do
hack@UNIRIO 2017 optou em ndo especificar as tecnologias a serem utilizadas nas
solucdes propostas. Essa decisdo foi tomada para ndo inibir a participacdo de pessoas sem
fluéncia na tecnologia especificada, além do risco de perder a oportunidade de boas ideias
serem propostas ¢ adaptadas para outras plataformas tecnologicas (Silva, 2017; Silva e

Araujo, 2018).

Em um questionario disponibilizado via e-mail aos organizadores e participantes
do hack@UNIRIO 2017, puderam ser identificados aspectos motivacionais, questdes
relacionadas ao formato da iniciativa e o quanto as atividades propostas contribuiram para
o desenvolvimento dos protétipos. Dos relatos entdo obtidos, dentre os que participaram
somente de algumas atividades ou ndo foram, destacou-se o sentimento de que ndo
poderiam atuar na ideacdo e desenvolvimento das solucdes tecnologicas. A ndo
participagdo parecia estar relacionada a crengca de que somente especialistas em
desenvolvimento de SI detém o conhecimento necessario para construir as tecnologias.
Assim, viu-se como um fator de barreira motivacional a crenca de que a falta de
habilidade com o desenvolvimento de artefatos tecnoldgicos impede a implementagdo de
ideias em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo (Silva, 2017; Silva e

Araujo, 2018).

No trabalho transcrito por Przeybilovicz (2019), também ¢ possivel identificar o

mesmo comportamento dos ndo especialistas em desenvolvimento de SI em duas
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iniciativas sobre o tema cidade inteligente: Curitiba Colabora e Patio Digital, que foram
iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo para estimular cidaddos a criarem
solugdes tecnoldgicas uteis a sociedade. Porém, Przeybilovicz (2019) destaca que estas
iniciativas foram limitadas em termos de alcance ao publico em geral, pois elas
demonstraram-se restritas as pessoas com habilidades tecnoldgicas, ndo chegando a atrair
os demais cidaddos para participar dos projetos, demonstrando-se essa uma grande

dificuldade.

Com os trabalhos de Silva (2017), Silva e Araujo (2018) e Przeybilovicz (2019),
percebo que € possivel encontrar na literatura uma preocupacao de que nas iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo haja uma efetiva participacao de ndo especialistas
em desenvolvimento de SI na criagdo de artefatos tecnoldgicos. Com isso, reforco a ideia
de que praticas de desenvolvimento aberto e colaborativo podem correr o risco de ndo
compreender a diversidade, podendo resultar em solu¢des que ndo atendam
adequadamente as expectativas de seu publico-alvo. Assim, formulo como questdo de
pesquisa: Quais sdo os fatores que podem influenciar na inten¢do de nao especialistas em
desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e

colaborativo?

2.4 Trabalhos Relacionados

No trabalho de Karlsen e Lovlie (2017) foram analisadas as dificuldades em usar
um formato de desenvolvimento aberto e colaborativo, no caso um hackathon, para
facilitar o aprendizado e a inovagdo multidisciplinares com cineastas, programadores ¢
designers. Os autores relataram que muitos participantes se frustraram por ndo saber
programar, e devido a expectativa de que deveria haver como resultado “algo digital” no

final do evento, pois muitos acabaram usando recursos fisicos na criagdo das produgdes.

Além disso, os ideais de autoria incorporados nas culturas de trabalho dos
profissionais de cinema e TV impediram que equipes envolvessem todos os participantes
em pé de igualdade. Assim, dentre as conclusdes, os autores sugerem que, se o0 objetivo
de uma iniciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo ¢ facilitar a criagdo digital
para participantes sem habilidades em programacao, entdo nas futuras iniciativas deve ser
considerado o fornecimento de ferramentas proprias para ndo especialistas em

desenvolvimento de SI para facilitar a criacdo digital e o aprendizado coletivo.
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Em um outro trabalho, Zapico et al. (2013) relatou sobre cinco iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo, batizadas como Green Hackathons, com o
proposito de promover a sustentabilidade, onde desenvolvedores, pesquisadores,
ambientalistas e pessoas interessadas trabalharam na criacdo de solu¢des inovadoras de
software para a sustentabilidade. Os autores relataram que houve uma pratica de trabalho
flexivel, em que a maioria dos participantes atuou em grupos formados antes ou durante
o evento, mas também houve participantes que atuaram sozinhos em projeto proprio ou
sairam ajudando diferentes grupos. Particularmente os participantes nao especialistas em
desenvolvimento de SI, saiam mais a procura de programadores para ajudarem na
implantacdo de suas ideias. Com a experiéncia que os autores tiveram ao organizar as
iniciativas, eles sugeriram estratégias que poderiam ser testadas a fim de ampliar a
qualidade da participagdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI nessas

iniciativas:

* melhor combinagdo de conhecimentos técnicos e ndo-técnicos: criacdo de
um processo que melhore a colaboracdo entre os participantes técnicos
(desenvolvedores, designers) e nao-técnicos (que t€m uma ideia,
“possuem” um problema ou os dados);

* itinerantes formalizados: seria a criacdo formal de um papel em que as
equipes poderiam ter a disposicdo, sob demanda, ‘“consultores”
especializados técnicos ou ndo técnicos;

* redugdo das dificuldades técnicas: melhor suporte aos participantes nao-
técnicos, por exemplo com breves tutoriais sobre como estender e
modificar software com estratégias e ferramentas proprias para ndo
especialistas em desenvolvimento de SI, ou exemplificagdo de desafios
(por exemplo, hacks anteriores) possiveis de serem superados sem
programagdo complexa. Porém, os autores reconheceram que a restricao
de tempo inerente aos hackathons seria um desafio para a aplica¢ao dessa
estratégia;

* estudos formais: ao invés escreverem artigos a partir de suas
“experiéncias”, os autores desejam escrever 0s proximos textos com
observagdes dos participantes e entrevistas semi-estruturadas com os

participantes.
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Pelos trabalhos de Zapico et al. (2013) e Karlsen e Lovlie (2017) identifiquei que
¢ possivel encontrar na literatura esfor¢os na busca por meios que viabilizem uma atuacio
ativa dos ndo especialistas em desenvolvimento de SI nas iniciativas de desenvolvimento
aberto e colaborativo. Porém, também observei que nesses trabalhos ndo ha uma maior
exploracao no entendimento dos reais fatores que podem influenciar na intengdo dos
participantes em atuar nas iniciativas que justifiquem as técnicas propostas pelos autores.
Acredito que € preciso compreender o que faz as pessoas terem o interesse em participar
nessas iniciativas, sendo de nada adiantara facilitar o desenvolvimento de SI se o publico-

alvo ndo tiver o interesse em participar nessas iniciativas.
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3 Visao Geral das Etapas da Pesquisa

Para entender os fatores que influenciam a intengdo de ndo especialistas em
desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e
colaborativo, entrevistei ndo especialistas em desenvolvimento de SI envolvidos em
iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo. Assim, neste capitulo detalho a

trajetoria seguida para obter essas informacdes.

3.1 Trajetoria da Pesquisa

Para chegar ao trabalho apresentado nessa dissertacdo, considero valido descrever
a evolugdo da pesquisa conforme o surgimento ¢ organizacao das descobertas ocorridas,

representada na Figura 1 e detalhada nas proximas secdes.

Terceira Parte — Compreensao das
Motivacdes Para Participar de
Iniciativas de Desenvolvimento
Aberto e Colaborativo

Segunda Parte — Compreensao
do Sentimento de
Empoderamento

Primeira Parte - Adocao do End-
User Development

Figura 1 - trajetoria da pesquisa (fonte: elaborada pelo autor)

3.1.1 Primeira Parte — Adocdo do End-User Development

Influenciado tanto pelos resultados obtidos no hack@Unirio 2017 (Silva, 2017)
(Silva e Araujo, 2018), onde pude observar presencialmente como uma iniciativa de
desenvolvimento aberto e colaborativo pode trazer inovacdes para a pratica da
democracia, quanto pela leitura dos trabalhos de Zapico et al. (2013) e Karlsen e Lovlie
(2017), percebemos uma preocupacdo sobre a falta de participantes que ndo eram
especialistas em desenvolvimento de SI em iniciativas de desenvolvimento aberto e
colaborativo e que havia um interesse na busca por meios que viabilizem uma atuacao
mais ativa dos ndo especialistas em desenvolvimento de SI. Assim, o inicio desta pesquisa
de mestrado ficou caracterizado na busca por uma solugdo tecnoldgica, que viabilizasse
aos individuos que nunca tinham programado, a possibilidade de criar software por conta

propria.
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Nesse primeiro momento da pesquisa, eu acreditava que a disponibilizacdo de uma
ferramenta que apoiasse o desenvolvimento de software por ndo especialistas em
desenvolvimento de SI bastasse para que os ndo especialistas em desenvolvimento de SI
se sentissem encorajados e capazes de atuarem em iniciativas de desenvolvimento aberto
e colaborativo. A época, a ideia era de que, se o que impedia a participagdo de ndo
especialistas em desenvolvimento de SI a participarem era a falta de habilidade com o
desenvolvimento de SI, e ndo ha um tempo habil para ensinar esse conhecimento, entdo
seria o caso de engendrar algum meio de viabilizar a liberdade de se produzir software

sem precisar ser um especialista em desenvolvimento de SI.

Com isso, procurei na literatura solu¢des que apoiassem o desenvolvimento de
software por ndo especialistas em desenvolvimento de SI. Como resultado dessa busca,
acabei me deparando com o paradigma End-User Development (EUD). O EUD tem como
objetivo empoderar os usuarios finais de software para que adaptem e criem os proprios
sistemas apropriadamente as suas habilidades e situagdes individuais (Lieberman et al.,
2006; Paterno, 2013). O EUD pode ser definido como um conjunto de métodos, técnicas
e ferramentas que permitam usudrios finais de softwares a atuarem como desenvolvedores
de software ndo profissionais, para criar, modificar ou ampliar artefatos de software

(Lieberman et al., 2006; Paterno, 2013).

Lieberman et al. (2006) explicaram que ferramentas para EUD devem ser mais
flexiveis, ser faceis de entender, usar e ensinar, ¢ ser consideradas pelos usuarios como
faceis de testar e avaliar. Uma ferramenta deste tipo que posso citar ¢ o MIT App Inventor.
Conforme descrito por The MIT App Inventor group’, o MIT App Inventor é um
ambiente, codigo aberto, de programacdo visual criado para ser suficientemente intuitivo
a ponto de permitir que qualquer pessoa, inclusive criangas, criem rapidamente seus

aplicativos para smartphones e tablets Android.

Tive a oportunidade de descobrir a existéncia do MIT App Inventor em outubro
de 2017%, através do projeto de Empreendedorismo e Oficina de Desenvolvimento de
Aplicativos Moveis para ndo Desenvolvedores, na Universidade Severino Sombra,
Vassouras, RJ. Na ocasido, além de conhecer a dindmica de como a ferramenta foi

ensinada para universitarios nao especialistas em desenvolvimento de SI, pude assistir a

3 http://appinventor.mit.edu/explore/about-us.html
4 http://fb.com/anrafelfernandes/posts/10207746064409399
3 http://fb.com/anrafelfernandes/posts/10207820900280249
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apresentacdo desses universitarios sobre seus projetos de startups e aplicativos moveis
que criaram. Nesse primeiro contato com a ferramenta, vislumbrei que este poderia ser
um recurso para permitir os nao especialistas em desenvolvimento de SI a criarem seus
protétipos, principalmente devido ao MIT App Inventor permitir um processo mais
simplificado de criagdo de aplicativos quando comparado ao processo habitualmente

executado pelos especialistas em desenvolvimento de SI profissionais.

Além da busca pela ferramenta para desenvolvimento de software por ndo
especialistas em desenvolvimento de SI, também percebi que iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo deveriam transparecer como ambientes também
destinados a participacdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI. Com isso, nessa
primeira parte da pesquisa identifiquei como uma premissa que toda divulgacao realizada
por iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo deveria ser feita de modo que
ndo especialistas em desenvolvimento de SI se tornassem potenciais participantes ao

compreenderem que suas atuagdes seriam apoiadas por essas iniciativas.

Durante essa primeira parte da pesquisa, participei da equipe organizadora do
hack@UNIRIO 2018%7, que foi um hackathon realizado em Setembro de 2018, na
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), cujo objetivo foi fomentar
o desenvolvimento de tecnologias inovadoras visando promover a co-participacao entre
sociedade e universidade, ampliando a participa¢do na vivéncia universitaria (intramuros)
e a presenca da universidade na vida cotidiana (extramuros). Visando tornar a iniciativa
acessivel aos ndo especialistas em desenvolvimento de SI, nds da equipe organizadora

decidimos aplicar no hack@UNIRIO 2018:

* O reforco na propagacdo da ideia de que toda e qualquer pessoa
interessada no tema poderia participar da iniciativa, independentemente de
sua formacdo ser voltada ou ndo em TI. Consideramos esta uma agfo
importante para trazer a iniciativa além do cidadao comum conhecedor do
cenario-problema, também uma diversidade de perfis de participantes a

colaborarem na criag¢do das solu¢des em SI.

¢ http://hack.unirio.br
7 http://fb.com/Hack AtUNIRIO
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+ Ainclusio do MIT App Inventor como diversifier 8. Consideramos nessa
acdo a inser¢do de uma ferramenta que facilitasse, aos participantes sem
habilidades em programagdo, o desenvolvimento dos seus prototipos
tecnologicos.

* A disponibilizacdo de um mentor especializado no MIT App Inventor.
Consideramos nessa ag¢ao a possibilidade dos participantes nao
especialistas em desenvolvimento de SI serem orientados em como
concretizarem as suas ideias.

Ao término da primeira parte dessa pesquisa tivemos a identificacdo de artefatos
que viabilizassem o desenvolvimento de software por ndo especialistas em

desenvolvimento de SI.

3.1.2 Segunda Parte — Compreensio do Sentimento de Empoderamento

Até a realizagdo do hack@UNIRIO 2018, eu acreditava que a mera
disponibilizacdo de recursos que facilitassem o desenvolvimento de software por ndo
especialistas em desenvolvimento de SI seria o suficiente para conseguir fazer com que
iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo assumissem a desejada
caracteristica pluralista de perfis. Porém, a partir da vivéncia do hack@UNIRIO 2018,
percebi que ferramentas EUD seriam meios de materializar ideias, mas nao
demonstravam necessariamente se os participantes se sentiam empoderados nas suas
atuacOes em iniciativas de desenvolvimento aberto ¢ colaborativo. Assim, durante essa
parte entendi que para uma iniciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo assumir
a caracteristica pluralista de perfis, é preciso que os ndo especialistas em desenvolvimento
de SI possuam o sentimento de que podem se apropriar dessas iniciativas para realizar
suas propostas. Zimmerman (1995) explicou que o empoderamento psicoldgico inclui 3

componentes:

* intrapessoal, que se refere a como os individuos pensam sobre si
mesmos ¢ sua capacidade de influenciar os outros, bem como o0s

sistemas sociais e politicos.

8 Diversifier ¢ um desafio extra proposto pelos organizadores do hackathon, em que quando cumprido pelo
participante geralmente recebe algum tipo de bonificacéo.
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» interacional, que se refere a compreensdo do ambiente social e ao
conhecimento e recursos necessarios para produzir mudangas no
ambiente e alcangar os objetivos desejados.

* comportamental, que se refere as acdes que podem exercer influéncia
sobre os resultados. Inclui agdes que abordam as necessidades em um
contexto especifico.

Em marco de 2019 recebi um convite para conhecer o hackathon UNIGRANRIO?,
que teve a sua primeira edi¢do realizada em novembro de 2018, e a sua segunda edicdo
realizada em abril de 2019, na Universidade do Grande Rio (UNIGRANRIO). O objetivo
da primeira edi¢@o foi a criagdo de solugdes para a satde publica na Baixada Fluminense,
¢ na segunda edicdo foi a criagdo de solucdes tecnologicas que contemplassem ideias
disruptivas a seguranga publica. Em ambas as edi¢des houve a participagdo de ndo

especialistas em desenvolvimento de SI.

Apesar do hackathon UNIGRANRIO ndo ter sido planejado considerando os
conceitos referentes ao empoderamento psicologico, resolvi entrevistar ndo especialistas
em desenvolvimento de SI participantes da iniciativa devido a um fato que julguei
oportuno explorar: a equipe vencedora na primeira edi¢do da iniciativa foi composta
totalmente por ndo especialistas em desenvolvimento de SI, e uma participante dessa
equipe vencedora atuou como mentora para os participantes da segunda edicdo da
iniciativa.

Ao término da segunda parte dessa pesquisa tivemos a identificacdo do sentimento
de empoderamento dos ndo especialistas em desenvolvimento de SI em iniciativas de

desenvolvimento aberto e colaborativo.

3.1.3 Terceira Parte — Compreensao dos Fatores que Podem Influenciar na Intencio De

Participacio em Iniciativas de Desenvolvimento Aberto e Colaborativo

Para conseguir mais entrevistas a respeito do sentimento de empoderamento
psicoldgico dos ndo especialistas em desenvolvimento de SI, criei o Sociedade Presente!®,
que foi uma iniciativa envolvendo algumas caracteristicas de hackathon, code camp e
living lab, realizado em Junho de 2019, na Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

(UFRRYJ), com o apoio da Diretoria Adjunta do Instituto de Ciéncias Sociais Aplicadas

% http://unigranrio.edu.br/hackathon-unigranrio
10 http://fb.com/universidadefederalrural/posts/2189301637771904
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(ICSA). Porém, apesar da inscri¢do de vinte e cinco participantes, houve a efetiva atuacdo

de cinco participantes.

Ao analisar a baixa quantidade de ndo especialistas em desenvolvimento de SI
encontrada nas iniciativas, percebi que para uma iniciativa de desenvolvimento aberto e
colaborativo ser pluralista de perfis, antes de tudo os ndo especialistas em
desenvolvimento de SI precisam querer participar dessas iniciativas. Esse pensamento foi
corroborado com a percepgdo de que o sentimento de empoderamento (poder criar uma
solucdo) era um efeito posterior a vivéncia do participante, sendo que na verdade era
preciso estudar os fatores que podem influenciar na inteng¢do (querer ir criar uma solugéo)
de ndo especialistas em desenvolvimento de SI em ir as iniciativas de desenvolvimento

aberto e colaborativo.

Para essa parte tive também a oportunidade de ter contato com participantes da
“academia de desenvolvimento”, que ¢ um programa (que manterei detalhes a respeito
em sigilo por solicitacdo dos organizadores), que possui algumas caracteristicas de code

camp, porém tem a sua realizacdo mais prolongada.

Ao término da terceira parte dessa pesquisa tivemos a identificacdo dos fatores
que podem influenciar a intencdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI a

participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

3.2 Defini¢ao do Método Utilizado — Estudo de Caso

Conforme Antonio et al. (2018), com o estudo de caso € possivel usar técnicas de
coleta de dados baseadas em entrevistas abertas, observacdo direta e analise de artefatos
com o objetivo de explicar quais fendmenos um SI pode provocar em um contexto. Com
essa observagao mais proxima ao fendmeno, ¢ possivel produzir novos conhecimentos ou
analisar novas técnicas em seus contextos na pratica, observando-se os critérios de

qualidade e rigor cientifico (Antonio et al., 2018).

Assim, entendo que essas caracteristicas do estudo de caso se adequam para esta
pesquisa, pois, através de entrevistas, vislumbrei uma chance de conseguir extrair
diretamente dos participantes as razoes que podem levar uma pessoa ndo especialista em
desenvolvimento de SI a vivenciar a participagdo em iniciativas de desenvolvimento

aberto e colaborativo. Dos casos estudados, também consigo reportar detalhes nao
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relatados nas entrevistas, por meio da observacdo direta, ja que tive a oportunidade de
participar da organizagdo do hack@UNIRIO 2018, criei o Sociedade Presente e visitei a
segunda edi¢do do hackathon UNIGRANRIO.

3.3 O Tipo de Projeto de Estudo de Caso Adotado

Como selecionei quatro casos para serem estudados e cada caso foi realizado em
um ambiente distinto, com seus objetivos particulares, classifico esta pesquisa como
sendo um estudo de casos multiplos com multiplas unidades de andlise. Yin (2015)
explicou que um projeto de estudo de caso ¢ do tipo de casos multiplos quando ha mais
de um caso Unico, com uma percep¢ao de serem multiplos estudos, com uma légica de
replicacdo. Assim, um projeto de estudo de caso ¢ de unidades multiplas de andlise
quando h4 mais de uma unidade de analise dentro do mesmo contexto, permitindo
analises sobre diferentes questdes que complementam e permite uma melhor

compreensdo do que esta sendo estudado (Yin, 2015).

Posso afirmar que nesta pesquisa ha mais de um caso de estudo devido ao fato de
o hack@UNIRIO 2018, o hackathon UNIGRANRIO, o Sociedade Presente e a
“academia de desenvolvimento” terem sido realizados por organizagdes diferentes, em

locais diferentes, em dias diferentes, e com nenhum participante em comum.

Todas as quatro iniciativas analisadas possuem uma logica de replicacdo por se
tratarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo. Faco essa afirmacéo
devido a trés fatos. Primeiro por terem realizado um processo que culminou na criagdo de
solugdes baseadas em SI, sendo, em todos os casos, o artefato de software que compde o
SI o principal produto esperado a ser produzido pelos participantes. Segundo, por terem
permitido a atuagdo de qualquer individuo interessado em participar dessa criagdo de SI
e, nesse caso, cada iniciativa realizou sua divulgacdo de convocacdo que acabou
conseguindo a participacdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI. Terceiro, por
terem viabilizado um compartilhamento dos esfor¢os individuais e coletivos, pois
nenhum participante seguiu todo o processo de criacdo de SI sozinho, pelo contrario, em

todos os casos houve um trabalho em conjunto para a criagdo de SI.

Todas as iniciativas se apresentam no mesmo contexto de desenvolvimento aberto
e colaborativo, e as considero serem unidades multiplas de analise. O hack@UNIRIO

2018 e o hackathon UNIGRANRIO foram iniciativas no formato de hackathon, mas
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apresentaram como diferenga principal: no hackathon UNIGRANRIO, o tema foi
divulgado as vésperas do comego da maratona de programacgdo e os candidatos
precisaram formar equipes e submeter suas ideias, que atendessem ao tema, para a
comissdo organizadora aprovar quais equipes poderiam participar do hackathon; ja no
hack@UNIRIO 2018 o tema era previamente conhecido desde a divulgacao da iniciativa,
sendo que, no inicio do evento, todos os participantes, organizadores e convidados
discutiram em conjunto quais questdes, acerca do tema da iniciativa, gostariam de tratar

e quais solugdes poderiam ser criadas para tratar essas questoes.

No Sociedade Presente utilizei algumas caracteristicas de hackathon, code camp
e living lab. Como caracteristica de hackathon se obteve a reunido de participantes em
um curto periodo de tempo para discutirem quais questoes, acerca do tema da iniciativa,
gostariam de atacar e quais solugdes gostariam de criar para tratar essas questoes, para na
sequéncia maratonarem no desenvolvimento de seus prototipos. Como caracteristica de
code camp se obteve o aprendizado que os ndo especialistas em desenvolvimento de SI
tiveram em usar o MIT App Inventor!! para criarem seus protétipos. Como caracteristica
de living lab se obteve a cooperagdo e troca de ideias entre todos os participantes,
prevalecendo um espirito de ajuda mutua e de amadurecimento das propostas, para que
os prototipos pudessem atender da melhor forma situacdes reais acerca do tema proposto

para a iniciativa.

O caso da “academia de desenvolvimento” retne mais fortemente as
caracteristicas de um code camp pelo fato dos participantes passarem por uma constante
vivéncia de aprendizado e de troca de experiéncias para o desenvolvimento de SI. Um
detalhe sobre a “academia de desenvolvimento” ¢ a adog¢do do Challenge Based
Learning'? (CBL), que ¢ uma proposta de aprendizagem baseada no alcance de desafios
que colaborem na resolucdo de desafios do mundo real. Por meio do CBL, a “academia
de desenvolvimento” promove a inovagdo sem um cenario de competicdo, mas com a
criacdo de desafios de instiguem os participantes a se superarem para alcangarem seus
objetivos no evento. Por meio da Tabela 3 resumo as caracteristicas dos quatro casos

estudados na pesquisa.

' http://appinventor.mit.edu
12 https://www.challengebasedlearning.org/pt/about/
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Tabela 3 - caracteristicas dos quatro casos estudados na pesquisa (fonte: elaborado pelo

autor)
hackathon « .
hack@UNI UNIGRAN acadelfna de . | Sociedade Presente
RIO 2018 desenvolvimento
RIO
duracio 3 dias 2 dias 24 meses 3 dias
-criar inovagoes -criar inovagdes
. -criar -criar -aprendizado de -aprendizado de
objetivo . ~ . ~ . .
inovagoes inovagdes | desenvolvimento | desenvolvimento de
de software software
forma de
organizacio em STUDOS | -em erupos -mutua cooperagdo | -mutua cooperacao
dos Erup grip sem grupos sem grupos
participantes

34  Critérios de Qualidade de Pesquisa do Estudo de Caso

Yin (2015) enfatizou que para uma pesquisa de estudo de caso assegurar sua
validade e demonstrar o conhecimento produzido, é preciso que sejam aferidos certos
critérios de qualidade. Para isso, Yin (2015) considera quatro critérios de validacdo de

pesquisa: validade do constructo, validade interna, validade externa e confiabilidade.

3.4.1 Validade do Constructo

Yin (2015) descreve a validade do constructo como a identificagdo das medidas
operacionais corretas para os conceitos estudados. Como tatica de cumprimento desse
critério, que deve ocorrer nas fases de coleta de dados e composi¢ao da pesquisa, se usa
multiplas fontes de evidéncia, se estabelece um encadeamento de evidéncias e se procura
informantes-chave para a revisdo do rascunho do relatério do estudo de caso. Assim,
como multiplas fontes de evidéncia, além de ter adotado mais de um caso de estudo, em
cada um dos quatro casos de uso realizei mais de uma entrevista, permitindo constar que
o constructo gerado por esta pesquisa foi baseado em mais de uma de evidéncia. Para o
encadeamento de evidéncias, fiz o uso da Teoria do Comportamento Planejado (TCP)
(Ajzen, 1991) como um guia para extrair os fatores que influenciam a intengdo de nao
especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento

aberto e colaborativo.

Explicando mais detalhadamente, no desenvolvimento do constructo contemplei

as evidéncias que abrangessem as crengas e fatores cognitivos presentes na TCP. Ou seja,
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para identificar as crengas comportamentais elenquei as declaragdes dos entrevistados
que revelassem suas expectativas do que poderia ocorrer ao participar da iniciativa de
desenvolvimento aberto e colaborativo, para identificar as atitudes elenquei as
declaragdes dos entrevistados que revelassem as agdes que julgaram adequadas realizar
para conseguirem desenvolver SI de forma aberta e colaborativa, para identificar as
crengas normativas elenquei as declaragdes dos entrevistados que revelassem suas
expectativas de como poderiam ser as reagcdes de pessoas proximas mediante sua

participacdo em uma iniciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo.

Para identificar as normas subjetivas elenquei as declaragdes dos entrevistados
que revelassem suas percepgoes sobre a possivel pressao social por atuarem na iniciativa
de desenvolvimento aberto e colaborativo, para identificar as crengas de controle elenquei
as declaragdes dos entrevistados que revelassem suas expectativas de recursos e fatores
que seriam necessarios para participar da iniciativa de desenvolvimento aberto e
colaborativo, e, por fim, para identificar o controle comportamental percebido elenquei
as declaracdes dos entrevistados que revelassem suas percepgoes do quéao facil ou dificil
foi em controlar os fatores relativos a viabilidade da participacdo na iniciativa de

desenvolvimento aberto e colaborativo.

3.4.2 Validade Interna

A validade interna busca uma relagdo causal pela qual se acredita que
determinadas condigdes levem a outras condicdes, diferenciadas das relacdes hipotéticas
e sem certeza (Yin, 2015). Porém, Yin (2015) afirma que esse critério € valido em estudos
explicativos ou causais. Por ter realizado esta pesquisa de modo exploratério, ndo

considerei este critério de qualidade de pesquisa.

3.4.3 Validade Externa

Conforme Yin (2015), a validade externa ¢ a definicdo do dominio em que as
descobertas do estudo podem ser generalizadas. Como tatica de cumprimento desse
critério, que deve ocorrer na fase de projeto de pesquisa, se usa uma teoria quando
realizados estudos de caso Unicos, ¢ usa a logica da replica¢do quando realizados estudos
de caso multiplos. Assim, procura-se saber se as descobertas do estudo s@o generalizaveis
além do estudo imediato. No caso desta pesquisa, as descobertas realizadas nesta pesquisa

podem tornar compreensiveis os comportamentos de ndo especialistas em
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desenvolvimento de SI perante futuras iniciativas de desenvolvimento aberto e

colaborativo.

3.44 Confiabilidade

Ja a confiabilidade ¢ a demonstragcdo de que as operagdes do estudo e os devidos
procedimentos estabelecidos podem ser repetidas e que apresentardo os mesmos
resultados (Yin, 2015). Neste caso, os procedimentos realizados nesta pesquisa, passiveis
de serem replicados em outros estudos, que resultaram na coleta de informagdes acerca
de fatores que podem determinar a participagdo de ndo especialistas em desenvolvimento
de SI em iniciativas de desenvolvimento aberto ¢ colaborativo foram: a sele¢do, ou
criacdo, de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo que convoquem a
participagdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI; dentre os participantes
identificar os ndo especialistas em desenvolvimento de SI; entrevistar os participantes
identificados seguindo o Método de Explicitacdo do Discurso Subjacente (MEDS); e, por

fim, com o registro das entrevistas, extrair as informa¢des com base na TCP.

A selecao de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo ocorreu atraves
de contatos pessoais que porventura estavam organizando os eventos. Assim, das quatro
iniciativas usadas como estudado de caso nesta pesquisa, obtive acesso a duas dessas
iniciativas devido os organizadores serem amigos de meus orientadores. Ja nas outras
duas iniciativas tive a oportunidade de atuar diretamente na equipe organizadora, o que
me permitiu interferir nas caracteristicas das iniciativas conforme o interesse da minha

pesquisa presente nesta dissertacdo de mestrado.

Dessas quatro iniciativas foram identificados os participantes que declararam néo
ser especialistas em desenvolvimento de SI. Os entrevistados necessariamente tinham que
ter participado de uma das quatro iniciativas usadas como estudo de caso para que tivesse
a certeza de que os depoimentos seriam fiéis ao contexto de interesse da pesquisa, o de
desenvolvimento aberto e colaborativo realizado por ndo especialistas em

desenvolvimento de SI.

No caso do processo de condugdo das entrevistas, seguindo o MEDS, o
detalhamento do mesmo ¢ apresentado na se¢do 3.6. Com a conclusdo das entrevistas, a
extragdo dos fatores que influenciam a inteng@o de nao especialistas em desenvolvimento
de SI, a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, foi

realizada primeiramente individualmente com base no TCP. Ou seja, para o contetido de
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cada entrevista a identifica¢do de crengas e fatores cognitivos foi realizada de modo que
atendessem a descricdo de cada elemento do TCP, procedimento este de identificacdo que
descrevi na segdo 3.4.1. Em seguida para conseguir um unico apanhado de crengas e
fatores, que representei na Figura 5, reuni os resultados individuais de modo que
demonstrasse, em uma unica instanciagdo do TCP, os fatores que influenciaram a
intencao de ndo especialistas em desenvolvimento de SI a participarem das iniciativas de

desenvolvimento aberto e colaborativo estudadas nesta pesquisa.

3.5 Dimensoes de Analise — Teoria de Comportamento Planejado (TCP)

Inspirado no estudo de Siqueira (2019), que buscou compreender os fatores que
influenciam a inten¢do de comportamento de pessoas com deficiéncia em relagdo a
apresentacdo de dentncias na fiscalizag¢do e controle sobre barreiras de acessibilidade em
portais governamentais, para identificar os fatores que podem determinar a participacao
de ndo especialistas em desenvolvimento de SI em iniciativas de desenvolvimento aberto
e colaborativo, adotei a Teoria do Comportamento Planejado (TCP). Esta teoria ¢
projetada para prever e explicar o comportamento humano em contextos especificos,
fundamentada em evidéncias empiricas (Ajzen, 1991). Por meio da TCP, Ajzen (1991)
afirmou que a intencdo de um individuo em executar um comportamento ¢ baseada em
crengas que implicam em fatores cognitivos que fazem as pessoas estarem dispostas a

realizar uma determinada atitude.

Conforme representado na Figura 2, a TCP propde que a intencdo de se realizar
um comportamento ¢ influenciada através de: i) atitudes motivadas por crencas
comportamentais, ii) normas subjetivas motivadas por crencas normativas, € iii) controles
comportamentais percebidos motivados por crengas de controle (Ajzen, 1991; Steinmetz

etal., 2016).

As crencas comportamentais tratam das consequéncias que se acredita que
ocorrerdo mediante um determinado comportamento e, de posse dessas crengas, ¢
realizada uma avaliacdo pessoal de quais atitudes, a favor ou contra o comportamento,
serdo executadas (Ajzen, 2002). Para esta pesquisa, saber quais sdo as crengas ¢ atitudes
que fizeram ndo especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de um
desenvolvimento aberto e colaborativo, entendo que ¢ util para: descobrirmos

argumentagdes que influenciem ndo especialistas em desenvolvimento de SI a também
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participarem; tornar os especialistas em desenvolvimento de SI mais conscientes da forma
de pensar dos outros participantes; e também para os organizadores dos eventos poderem
encontrar meios que impulsionem as atitudes dos ndo especialistas em desenvolvimento

de SI e extraiam o melhor destes, ou até mesmo esclarecer eventuais crengas equivocadas.

Crencas normativas sdo relacionadas a expectativa de como serdo as reacdes de
pessoas proximas, como familiares e amigos mediante seu comportamento, sendo uma
crenca associada & uma pressdo social de aprovagdo ou desaprovacdo de seus
comportamentos (Ajzen, 1991; Ajzen, 2008). Consequentemente as crengas normativas
definem a norma subjetiva, que é a percepcao da pressdo social para que se tenha, ou ndo,

um determinado comportamento (Ajzen, 2008; Verbeke e Vackier, 2005).

Para esta pesquisa, saber quais sdo as crencas normativas e as normas subjetivas
que influenciaram ndo especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de um
desenvolvimento aberto e colaborativo, entendo que ¢é til para: entender o quanto de e
quais apoios sdo necessarios para despertar o interesse de participagdo desse publico, que
possam ser replicados a outros individuos que ndo tém um mesmo apoio; ou também
avaliar uma forma de atacar eventuais desestimulos que os individuos possam ter recebido

mas mesmo assim decidem participar de um desenvolvimento aberto e colaborativo.

Crengas de controle sdo creditadas a fatores que podem viabilizar ou inviabilizar
a realizagdo de um comportamento, relacionados a presenga ou auséncia de recursos e
oportunidades que fagcam o comportamento ser realizado (Ajzen, 2008; Ajzen, 2002). Em
seguida, ha o controle comportamental percebido, que é a percep¢ao do quio facil ou
dificil em controlar os fatores que viabilizam ou atrapalham a realizacdo do
comportamento de interesse (Ajzen, 1991; Han ef al., 2010). Para esta pesquisa, saber
quais sdo as crengas de controle e o controle comportamental percebido que fizeram néo
especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de um desenvolvimento aberto e
colaborativo, ¢ ttil para entender como uma iniciativa de desenvolvimento aberto e
colaborativo pode oferecer os recursos que deem mais confianga aos participantes de que

conseguirdo realizar seus projetos.

Assim, adoto a TCP como um guia para descobrir as crengas e fatores cognitivos
que levaram os ndo especialistas em desenvolvimento de SI a quererem atuar em um
ambiente que normalmente nao possuem familiaridade, que ¢ o de desenvolvimento de

SL
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Figura 2 — TCP adaptada de Steinmetz et al., 2016

3.6 Forma de Coleta de Dados — Método de Explicitacdo do Discurso Subjacente
(MEDS)

Para realizar as entrevistas, em todas as trés partes da pesquisa, adotei o Método
de Explicitacdo do Discurso Subjacente (MEDS). Conforme Nicolaci-da-Costa et al.
(2009), o MEDS realiza a coleta de dados por meio de entrevistas sob um modelo que se
aproxima de conversas cotidianas em contextos informais. Para garantir essa
informalidade, o MEDS adota procedimentos como: usar um roteiro de itens como base
as perguntas a serem formuladas durante a entrevista, de modo a ndo soarem artificiais;
respeitar o fluxo do raciocinio do entrevistado por meio da aplicagdo flexivel do roteiro
da entrevista; e conduzir as entrevistas em contextos informais nos quais os entrevistados
se sintam a vontade. Nicolaci-da-Costa et al. (2009) explicam que o MEDS possui cinco

fases, ilustradas na Figura 3 e descritas nas proximas secdes.

Primeira Fase MEDS Segunda Fase MEDS Terceira Fase MEDS Quarta Fase MEDS Quinta Fase MEDS
. > construcao do roteiro > ] transcricao dos > analise dos
SSISCS0 0a amosta para as entrevistas I depoimentos depoimentos

Figura 3 - fases do MEDS adaptadas de Nicolaci-da-Costa et al., 2009

3.6.1 Primeira Fase MEDS

A primeira fase do MEDS se refere a selecdo da amostra. Por pesquisas
qualitativas serem trabalhosas e demandarem tempo, seleciona-se poucos participantes,
escolhidos de forma pensada. Busca-se uma homogeneidade de caracteristicas dos
participantes, podendo ser fundamental (como experiéncia em comum), e/ou ampla
(como atributos pessoais em comum), a partir dos objetivos da pesquisa. Nessa

dissertacdo, foram selecionados participantes de iniciativas de desenvolvimento aberto e
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colaborativo que nunca tinham programado, ou que em algum momento na vida ja tivesse

tido contato com programacdo, mas que nao se reconheciam aptos para desenvolver SI.

3.6.2 Segunda Fase MEDS

A segunda fase do MEDS se refere a construgao do roteiro para as entrevistas. Os
roteiros devem ter como diretrizes: ser estruturados, mas com flexibilidade; inspirar
conversas naturais; conter questdes adaptaveis ao contexto das entrevistas; as perguntas
devem ser abertas e comportar qualquer tipo de resposta; criagdo de perguntas abstratas
que demandem opinides, reflexdes, sentimentos etc. Foram utilizados trés roteiros de
entrevistas, de acordo com os objetivos de cada etapa. Os roteiros podem ser consultados

no Apéndice A dessa dissertagao.

3.6.3 Terceira Fase MEDS

A terceira fase do MEDS se refere as entrevistas. Aqui cada participante €
entrevistado desde que acordado com um termo de livre consentimento contendo: os
objetivos da pesquisa; os eventuais riscos; e 0 uso que pode ser feito do material coletado.
Os termos de livre consentimento usados nesta pesquisa podem ser consultados no
Apéndice B. Nessa dissertacdo foram entrevistados quinze participantes de iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo, sendo que nove foram realizadas pessoalmente,
em locais onde os entrevistados se sentiam mais a vontade, e outras seis foram realizadas
por telefone. Para a gravacao das entrevistas foi utilizado o aplicativo “Gravador” em um

smartphone.

Conforme ilustro na Figura 4, na primeira parte da pesquisa entrevistei um unico
ndo especialista em desenvolvimento de SI, enquanto na segunda parte da pesquisa
entrevistei cinco ndo especialistas em desenvolvimento de SI e na terceira parte da
pesquisa realizei nove entrevistas. Vale destacar que nenhum entrevistado participou de

mais de um caso estudado na pesquisa.

A bem da verdade houve dezesseis entrevistas, sendo a décima sexta pessoa
entrevistada uma participante da iniciativa Sociedade Presente. Porém esta ultima
entrevista ndo considerei na pesquisa por eu ndo ter recebido de volta o termo de livre
consentimento com a devida autorizagdo para o uso da entrevista. Neste momento, ao

conferir o contetido da entrevista, percebi que ndo havia nenhuma informacdo nova que
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j& ndo tinha sido informada por outros entrevistados. Assim, nesse momento constatei

que ja havia uma saturacao das respostas das entrevistas.

Terceira Parte — Compreensao das
Motivacbes Para Participar de
Iniciativas de Desenvolvimento

Segunda Parte — Compreensao

Primeira Parte - Adocao do End- 0 SantantD 48

User Development

Empoderamento Aberto e Colaborativo
¥ ¥ ¥
1 entrevista 5 entrevistas 9 entrevistas

Figura 4 — entrevistas obtidas na trajetoria da pesquisa (fonte: elaborado pelo autor)

3.64 Quarta Fase MEDS

A quarta fase do MEDS se refere a transcri¢do dos depoimentos. Nessa fase o
conteudo das entrevistas devem ser transcritos da forma fidedigna e mais facilmente
legiveis para submissdo aos processos de analise. Para essa pesquisa adotei o uso de coleta
de itens importantes relatados pelos entrevistados, que podem ser consultados no

Apéndice C.

3.6.5 Quinta Fase MEDS

A quinta fase do MEDS se refere 4 analise dos depoimentos. O MEDS objetiva a
interpretagdo dos depoimentos, identificando padrdes e aspectos recorrentes nas
entrevistas. A etapa de analise inter-participantes avalia as respostas do grupo como um
todo, buscando recorréncias que reflitam os valores do grupo ao qual os entrevistados
pertencem. A etapa da analise intra-participantes avalia as respostas individuais,
comparando os depoimentos dos entrevistados na busca por inconsisténcias,
contradigdes, novos conceitos etc, nos discursos. Ao analisar as entrevistas da primeira ¢
segunda parte da pesquisa foi possivel identificar respostas que atendessem aos
parametros da TCP, viabilizando assim a agregacdo de informacdes que corroborassem

com os depoimentos das entrevistas obtidas na terceira parte da pesquisa.
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4 Analise dos Resultados

Neste capitulo apresento as analises intra-participantes e inter-participantes, com
o objetivo de identificar as crengas comportamentais e atitudes correlatas, as crengas
normativas e normas subjetivas correlatas, e as crengas de controle e controles
comportamentais percebidos dos nao especialistas em desenvolvimento de SI

entrevistados.

4.1 Andlises Intra-Participantes

Nesta secdo analiso individualmente cada entrevista realizada. Na Tabela 4
resumo o perfil dos entrevistados, ja no Apéndice C estdo transcritas as entrevistas ¢ é
possivel encontrar a data em que foi realizada a pesquisa, assim como o perfil detalhado
individual de cada entrevistado, informando a idade, género, etnia, escolaridade, renda e

area de atuacdo.

Tabela 4 - resumo do perfil dos entrevistados (fonte: elaborado pelo autor)

nunca programaram ou ja tiveram
conhecimento dos | contato com programacio, mas niao

entrevistados sobre SI: | se reconhecem aptos a desenvolver

SI

15 entrevistados de quatro

quantidade de entrevistas: | iniciativas

(60%mulher/40%homem)

idades: | entre 18 e 62 anos

graduandos e mestrandos em
humanidades digitais,
administracio, ciéncias contabeis,
engenharia elétrica, matematica,
psicologia, publicidade, servico
social, ciéncias bioldgicas,
engenharia civil e administracao
publica

formacao:

experiéncia anterior em
iniciativas de
desenvolvimento aberto e
colaborativo:

nenhuma
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4.1.1 Entrevistal

Esta foi uma entrevista a um participante do hack@UNIRIO 2018. O entrevistado
nunca desenvolveu SI antes e no evento colaborou com seu grupo tanto na criacdo da

proposta quanto na pratica do desenvolvimento do prototipo.

Em relag@o as crencas comportamentais, o entrevistado primeiramente achou uma
loucura participar do evento devido ao fato de o desenvolvimento de SI nao ser algo
correlato a area dele de atuacdo, administragdo publica. Como consequéncia, achou que
passaria vergonha. Mas o entrevistado acreditou que com essa vivéncia passaria por
experiéncias novas, com o desafio de fazer algo que nunca tinha feito. Por ter sido um
evento com premiacdo, também ponderou que ser premiado é bom. Como atitude,
resolveu ler a respeito sobre hackathon e assumiu que ¢ importante desenvolver Sl e ter

esse contato tecnoldgico, para todos os meios sociais.

Sobre crencas normativas, houve um convite do amigo de faculdade para
participar do evento. Também comentou que, em uma entrevista de trabalho, o
entrevistador relatou a importancia de saber programar para conseguir exercer atividades
profissionais. Como consequéncia, na norma subjetiva, o entrevistado cedeu a pressao do
amigo para participar do hackathon e também foi influenciado pelo comentario de um

profissional de que é importante para a carreira saber programar.

Sobre a crenca de controle, o entrevistado admitiu que pensou que seria mais
complexo desenvolver um SI. Como controle comportamental percebido, declarou que
durante o evento acabou se saindo melhor do que imaginava, gracas ao apoio dos

mentores e a ferramenta utilizada, o MIT App Inventor.

Sobre a intencdo futura, foi apontado um interesse em desenvolver SI. O
entrevistado citou que apds o evento chegou a fazer um aperfeicoamento em seu

prototipo, e que pretendia estudar mais sobre desenvolvimento de SI.

Houve outras informagdes dessa entrevista que também achei interessante
destacar. Uma delas ¢ a do entrevistado ter avaliado que no grupo dele ndo havia
especialistas em desenvolvimento de SI e, portanto, faltou um pouco mais de recursos
tecnologicos no prototipo. Por outro lado, nos outros grupos, formados por especialistas
em desenvolvimento de SI, faltou um pouco de desenvolvimento criativo do modo de

pensar. Assim, se tivesse mais gente de perfis variados com opinides diferentes, ciclos
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sociais diferentes, os grupos trariam solu¢des mais adequadas a proposta do tema do
evento. Por fim, ao comentar com familiares sobre o trabalho feito e a premiacdo que
recebeu no evento, o entrevistado ficou feliz em ver que estavam orgulhosos dele ndo s6
pela premiacdo, mas pelo esforgo empreendido e por ter feito algo bom para quem ndo

sabia nada de programacao.

4.1.2 Entrevista2

Esta foi uma entrevista a um participante do hack@UNIRIO 2018. O entrevistado
nunca desenvolveu SI antes e no evento colaborou com seu grupo tanto na criagcdo da

proposta quanto na pratica do desenvolvimento do prototipo.

De crenga comportamental, o entrevistado declarou a crenca de que qualquer coisa
que as pessoas queiram fazer, elas conseguem desde que se dediquem. Também citou que
decidiu participar do evento por ser uma pessoa cheia de ideias e projetos, percebeu uma
demanda para tratar na institui¢do onde foi realizado o evento, por ter lido no edital do
evento que os participantes ndo precisavam ser programadores, também por ter tido o
sentimento de querer facilitar a vida das pessoas que se beneficiariam da ideia proposta.
Como atitude, o entrevistado disse que encarou o evento como uma superacio de seus

limites e expectativas.

Como crenga normativa, o entrevistado relatou que antes do evento nunca recebeu
qualquer apoio para desenvolver SI e que também ninguém soube da pretensdo do
entrevistado em desenvolver SI. De norma subjetiva, durante o evento o entrevistado
disse que foi chamado de maluco por colegas e amigos pelo fato de ter passado um final
de semana em uma iniciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo. Porém, apds o
evento, como o entrevistado publicou em redes sociais as fotos de suas premiagdes que

ganhou no evento, ele recebeu reacdes de parabéns nas postagens.

Mas apesar de ter recebido esses parabéns, o entrevistado teve a impressao de que
as pessoas deram parabéns sem ter entendido do que se tratava o evento, se atendo s6 pela
imagem dele ter falado em frente ao publico e recebido uma premiagdo. Apds o evento,
o entrevistado apresentou o protdtipo dele a quatro colegas com quem estudava, que
demonstram que gostaram da ideia. O entrevistado também acreditou que essa sua
vivéncia foi uma demonstracdo de que qualquer pessoa sem o dom da programagao, mas

que com dedica¢do e uso de uma ferramenta adequada, consegue criar seu SI.
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Das crencas de controle, o entrevistado pretendia usar apresenta¢des em slide
como forma de demonstracdo da proposta que tinha para o tema do evento. Também
acreditava que teria um programador dedicado a quem passaria a ideia. Como controle
comportamental percebido, o entrevistado disse que ficou inseguro quando descobriu que
ndo haveria um programador dedicado para a equipe dele e estaria fora da zona de
conforto. Mas depois, com a orientagao dos mentores € o uso do MIT App Inventor, as
coisas comegaram a acontecer e o prototipo foi tomando forma, o que fez o entrevistado

acreditar que conseguiria materializar uma entrega para o evento.

O entrevistado também disse ndo teve certeza em afirmar se o que ele fez foi de
fato programar devido a facilidade que foi criar o protétipo com o MIT App Inventor, ...
mas se foi, 6timo”. Assim, o entrevistado avaliou que teve um bom desempenho com a
devida ajuda dos mentores e companheiro de equipe. Como o resto da equipe abandonou
o evento no primeiro dia, e s6 um colega compareceu no dia seguinte, a acdo de
desenvolver o protétipo sozinho foi uma dificuldade que abstraiu ao ter focado na

ferramenta que usou para criar o prototipo.

Sobre a intencao futura, o entrevistado disse que caso volte a estudar como
manipular o MIT App Inventor, ele conseguira criar outro aplicativo. Que se em dois dias
conseguiu criar um protétipo, com mais dedicagdo conseguiria criar mais. Mesmo ndo
demonstrado interesse em se especializar em programacgao, gostaria de por em pratica
ideias que usassem a tecnologia para melhorar a vida das pessoas. Porém, o entrevistado
reconheceu que SI mais profissionais devem ser feitos por especialistas em
desenvolvimento de SI. Se fosse para criar um SI, o entrevistado também disse que
poderia fazer parceria com designer e programador para auxiliar, j4 que ele ndo

demonstrou a pretensao de se especializar em programacao.

Como informagoes adicionais, o entrevistado disse que chegou a mexer duas vezes
no MIT App Inventor apds o evento. Durante o evento, ele disse que por um momento
pensou em ir para casa, mas pensou melhor e decidiu fazer o seu melhor. O entrevistado
também declarou ser um bom perdedor, inconformado com a derrota em ultimo lugar na
competicdo que houve no evento. Disse que reconheceu que o prototipo dele era
tecnicamente inferior, mas que a ideia foi a melhor, e mais consistente com a proposta do

evento, do que as ideias das outras equipes. Por fim, o entrevistado disse que “... ndo
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adianta fazer um evento dessa natureza, com as ideias contempladas, e nenhuma ideia ser

implantada”.

4.1.3 Entrevista3

Esta foi uma entrevista a uma participante do hackathon UNIGRANRIO. A
entrevistada nunca desenvolveu SI antes e no evento colaborou com seu grupo na criacdo
da proposta, sendo que a pratica do desenvolvimento do prototipo ficou a cargo de um

outro participante especialista em desenvolvimento de SI.

Em relagdo as crencas comportamentais, a entrevistada reconheceu o tema do
evento como interessante, que poderia levar uma solugéo util ao seu publico alvo, e que
também poderia ser uma chance de adquirir conhecimento e conhecer novas pessoas.

Como atitude, encarou o evento como um desafio e ir além de seus limites.

De crengas normativas, houve a expectativa de colegas de grupo que ela aceitasse
o convite de participar do evento, e de que, uma vez participando, ndo desistisse da
participagcdo. Como norma subjetiva, mesmo relatado que enfrentou dificuldades como
sono ¢ falta de computador, precisando usar o celular para consultar informagdes pela
internet, a entrevistada atendeu aos pedidos dos colegas de grupo para continuar com eles

no evento.

Como crenga de controle, a entrevistada acreditou que ja sabia qual seria a ideia
que desenvolveria no evento, que “estava na cabeca quase tudo pronto”. Como controle
comportamental percebido, apresentou a ideia aos mentores do evento para ser validada,
so que quando conversou com os mentores foi visto que a ideia proposta nao era adequada

a proposta do evento. Com isso o grupo partiu para uma nova ideia.

Sobre a intengdo futura, a entrevistada declarou o interesse em criar outras
inovagdes, € que participaria sim de outra iniciativa de desenvolvimento aberto e

colaborativo.

De informacdes complementares que me chamaram a ateng@o, a entrevistada
achou importante a atua¢do dos mentores por considerar que se ndo tivesse conversado
com eles a respeito da ideia de protdtipo de seu grupo, acabaria produzindo algo que nao
atenderia ao objetivo do evento. Outro ponto € que, por mais que a entrevistada tivesse
colaborado na criagdo da ideia de como deveria ser o prototipo e também buscado as

informagdes que estariam disponiveis na aplicacdo, ela julgou a competéncia dela como
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mediana no trabalho realizado por ndo ter atuado como programadora, e que o produto
final entregue ficou muito bom porque os programadores arrasaram. Por fim, destaco o
comentario da entrevistada de que mais pessoas de outras formagdes poderiam ter
participado do evento, o que poderia ter resultado em um evento com melhores ideias

criadas.

4.14 Entrevista4

Esta foi uma entrevista a um participante do hackathon UNIGRANRIO. O
entrevistado nunca desenvolveu SI antes ¢ no evento colaborou com seu grupo na criagdo
da proposta, sendo que a pratica do desenvolvimento do prototipo ficou a cargo de um

outro participante especialista em desenvolvimento de SI.

Como crengas comportamentais, o entrevistado demonstrou que valeria a pena
participar da iniciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo por poder criar uma
proposta util a sociedade, além do fato de adquirir novos conhecimentos. Ja a atitude ficou
representada na curiosidade e no desafio em participar de um tipo de evento que nunca

atuou.

Das crengas normativas, o entrevistado transmitiu acreditar que a unido de um
grupo ¢ decisiva para se conseguir realizar os objetivos. Como norma subjetiva, atendeu
ao pedido do grupo em ndo sair do evento e também preferiu ter uma postura em que néo
obrigou a aceitarem sempre as suas ideias e assim ndo vir a ter como problema o de

parecer autoritario.

Como crenga de controle, o entrevistado indicou que o problema proposto no
evento era passivel de ser tratado. Como controle comportamental percebido, contou com
0 apoio das pessoas que estavam participando do evento e dos mentores para nao desistir
e tentar resolver o problema proposto no evento. Admitiu que usou sua paciéncia para
mobilizar e controlar os recursos necessarios para desenvolver a proposta do grupo. E
quando percebeu que ndo estava fluindo o projeto, entdo parou um tempo, deu uma

“respirada”, e tentou um meio alternativo para resolver o problema.

Sobre a intencdo futura, o entrevistado afirmou que participaria sim de outra

niciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo.

Como informagdes complementares, o entrevistado considerou que tem muito a

melhorar para ser um cidaddo mais participativo em sua comunidade, mas com o pouco
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que participava, considerou que da para fazer a diferenca. Sobre o evento, o entrevistado

ficou surpreso com a dindmica proposta e gostou como foi.

4.1.5 Entrevistas

Esta foi uma entrevista a uma participante do hackathon UNIGRANRIO. A
entrevistada nunca desenvolveu SI antes e no evento colaborou com seu grupo na criacio
da proposta, sendo que a pratica do desenvolvimento do prototipo ficou a cargo de um

outro participante especialista em desenvolvimento de SI.

Como crencas comportamentais, a entrevistada assumiu que conhecia o tema
abordado no evento, e suas habilidades poderiam contribuir na criagdo da solugdo. De
atitude, a entrevistada procurou incluir o maximo de informa¢des na solugdo
computacional, pertinentes ao publico alvo, de forma que os usuarios da aplicacdo
acessassem as informagdes do modo mais facil possivel. Decidiu participar do evento

para experimentar e conhecer como ¢ um hackathon.

De crencas normativas, a entrevistada acreditou que as pessoas da area de exatas
ndo pareciam focar muito em temas sociais, que era o foco do evento. Também acreditava
que os colegas de curso levariam o trabalho de desenvolvimento tdo a sério quanto os
participantes da area de TI. Assim, como norma subjetiva, diante da passividade dos
colegas de curso, a entrevistada acabou tomando a maioria das decisdes do grupo. A

entrevistada também relatou que participou do evento devido ao convite de um amigo.

Das crengas de controle, ela considerou complicado o problema proposto a ser
resolvido pelo evento. Como controle comportamental percebido, durante o
envolvimento que foi tendo com o evento, a entrevistada acabou achando o problema
facil, pois acabou buscando uma nova perspectiva do problema. De um recurso que sentiu
falta, foi a de uma sala melhor para trabalhar, onde todos os integrantes juntos pudessem
expor as ideias. Também disse que aproveitou bastante o apoio dos mentores, e que eles
atuaram adequadamente em ndo ficarem opinando sobre o layout, o que permitiu um
protdtipo com a cara da equipe, simples e objetivo, “com a cara de gente que ndo sabe e

tentou fazer”.

Sobre a intencdo futura, a entrevistada disse que sozinha ndo se sentia motivada a
criar outras inovagdes, mas no caso de haver um projeto, ai participaria sim por achar

legal e interessante. A entrevistada também disse que até poderia se aprofundar na area
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de programagao, mas ndo seria uma especialista em desenvolvimento de SI pois ndo tinha

tanta paciéncia.

Como informagdes adicionais, a entrevistada lamentou em ndo saber como a ideia
dela poderia de fato impactar o publico-alvo de sua proposta, vide que no sackathon nao
foi viabilizado um meio de disponibilizar os protétipos a sociedade. Ela também relatou
o evento como agradavel, por ter feito mais bem a ela do que as pessoas que estavam ali,
feito um bem a satide mental. Ela comentou que a organizacdo do evento poderia ter
informado melhor as informagdes a respeito do evento, ¢ que poderia ter tido mais pessoas

participando.

Por fim, a entrevistada declarou que quando desenvolveu uma solucdo
computacional para a sociedade, percebeu que era uma pessoa que cria e que poderia
mostrar que tinha capacidade de fazer outras coisas, e que, para uma iniciante, acha que
ndo foi ruim tanto no desenvolvimento da ideia quanto na colaboragdo com o
desenvolvedor que programou o prototipo. Porém, mesmo relatado um bom
relacionamento com o desenvolvedor, a entrevistada destacou que o prototipo ndo saiu
como queria: “percebi que ... devido eu ndo saber mexer, ndo saber programar, entdo eu
dependia realmente das outras pessoas. Mas ficava 14, sugerindo e tal... Se realmente
estivesse como queria, tinha ganhado! Nao que esteja um pouco convencida, mas € que
na minha cabega estava muito bom o negocio. Mas infelizmente na pratica as pessoas ndo

colaboram tanto...”.

4.1.6 Entrevista 6

Esta foi uma entrevista a um participante do hackathon UNIGRANRIO. O
entrevistado nunca desenvolveu SI antes ¢ no evento colaborou com seu grupo na criagdo

da proposta e também desenvolveu o prototipo.

De crencas comportamentais, o entrevistado acreditou que a area de formagao dele
em ciéncias biologicas poderia colaborar no desenvolvimento da solugéo para o problema
proposto pelo evento. Como atitude, o entrevistado conversou tranquilamente com seu

grupo para definir como seria a proposta a ser criada.

Das crengas normativas, o entrevistado disse que a namorada o convidou para o
evento por ela ter acreditado que a area de formagao dele colaboraria no desenvolvimento

da solucao para o problema proposto no evento. O entrevistado também citou que ele, do
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grupo, era o que mais se interessava em tecnologia. Apesar de esta ndo ter sido sua area
de formagdo, o grupo combinou que o entrevistado seria o responsavel pela
materializagdo do prototipo, um aplicativo para smartphone. Como norma subjetiva, o
entrevistado acatou o convite da namorada em participar do evento. Sobre a decisdo dele
ter sido escalado para criar o prototipo, ele reagiu com um medo, “um baque”, por nunca

na vida ter programado.

Das crengas de controle, o entrevistado citou que houve uma decisdo unificada
dos integrantes do grupo para decidir como o problema proposto no evento deveria ser
atacado. Também acreditou que seria disponibilizado computador para todos. O
entrevistado também relatou que a organizag@o do evento disse que haveria especialistas
em desenvolvimento de SI disponiveis que apoiariam os grupos. De controle
comportamental percebido, o entrevistado relatou que durante o evento ficou surpreso
que ndo havia computadores disponiveis, mas por sorte todos os integrantes do grupo
levaram seus notebooks, e também que os especialistas em desenvolvimento de SI seriam
mentores ¢ ndo uma pessoa dedicada disponivel para o grupo, que dariam orienta¢des

mas nao atuariam diretamente no trabalho dos grupos.

Assim, o entrevistado recebeu dos mentores a orientagdio de usar o Ionic Creator!?
para desenvolver o protdtipo, mas coube ao entrevistado procurar videoaulas para
aprender por conta propria a usar a ferramenta indicada. Com o tempo disponivel para
criar o prototipo, e a falta de conhecimento em programagao, no inicio das atividades o
entrevistado achou que nao conseguiria desenvolver a proposta, relatando que ndo sabia
o que estava fazendo, e que “...bateu um certo desespero e ... um sentimento de que estava
no hackathon por estar, e ndo conseguiria entregar nada e acabaria virando a chacota do
hackathon”. Mas todos os integrantes do grupo convenceram o entrevistado de ndo
desistir e continuar, a namorada disse para continuar a0 menos para demonstrar que
tentaram criar algo, e os mentores deram orientagdes adicionais. Mas depois de umas trés
horas usando o Ionic Creator o entrevistado passou a ver os primeiros resultados palpaveis

e dai que comegou o sentimento de que conseguiria entregar de fato um aplicativo.

Sobre a intengdo futura, relatou que se sentia motivado a criar outas inovagoes,
pois passou a ter uma no¢do de como criar um SI era algo empolgante. Também

participaria de outra iniciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo. Inclusive, foi

13 http://ionicframework.com/creator
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convidado por um professor de sua area de atuagdo para participar de um estudo e criar

um SI para este projeto.

Como informagdes adicionais, o entrevistado relatou que teve dificuldade com
alguns termos técnicos ditos pelos mentores, e que contornou essa questdo anotando o
que ndo entendia e depois pesquisava na Internet para entender do que se tratava. O grupo
do entrevistado foi o campedo do evento, o que fez o entrevistado ser procurado por
professores para ajudar na criacdo de aplicativos. Por fim, o entrevistado destacou que

achava importante que todos vivenciassem esse tipo de evento ao menos uma vez na vida.

4.1.7 Entrevista7

Esta foi uma entrevista a uma participante do hackathon UNIGRANRIO. A
entrevistada nunca desenvolveu SI antes. Na primeira edi¢do do evento, a entrevistada
colaborou com seu grupo na criagao da proposta, sendo que a pratica do desenvolvimento
do protétipo ficou a cargo de um outro participante ndo especialista em desenvolvimento
de SI. Nesta primeira edi¢do do hackathon UNIGRANRIO o grupo da entrevistada
ganhou a competicdo em primeiro lugar. Na segunda edi¢do do evento a entrevistada

atuou como mentora das equipes participantes.

De crenga comportamental, a entrevistada foi ao evento com a crenga de que a sua
area de formagdo em servigo social auxiliaria na descoberta de como atacar o problema
proposto no evento. Como atitude, a entrevistada procurou atacar um nicho especifico
dentro do universo do problema proposto. Por ser um evento que envolvia tecnologia, um
assunto que nao tinha intimidade, a entrevistada resolveu participar do evento “com a cara

e a coragem” e por curiosidade.

Como crenca normativa, um professor da area de formacdo da entrevistada
comentou sobre o evento. De norma subjetiva, a entrevistada concordou em participar do
evento e também buscou com o professor uma possivel proposta para tratar o problema
apresentado pelo evento. A entrevistada também relatou que o que a motivou a seguir
adiante com a proposta foi quando outras pessoas experientes em hackathon disseram que
era viavel a solu¢do, sendo “... um acalanto, um abrago psicologico quando a pessoa vem

e diz que é possivel”.

Das crengas de controle, a entrevistada acreditou que os mentores ofereceriam as

melhores orientagdes por serem pessoas experientes na criagdo de tecnologia, € que sem
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mentores ndo teria participado. Ela também acreditou que os componentes do seu grupo
tinham as competéncias necessarias para participar do evento. Como controle
comportamental percebido, a entrevistada direcionou cada integrante do grupo para uma
tarefa que melhor fosse ao perfil de cada um, e que o dificil foi ter a seguranga no que
estava fazendo. Ela também teve que ajustar suas decisdes e estratégias para acatar as
orientagdes dos mentores, que indicaram o que poderia ndo dar certo, € 0 motivo. Assim,
na edicdo seguinte do evento, em que a entrevistada atuou como mentora, ela adotou a
mesma estratégia de orientar os motivos que poderiam fazer as ideias dos participantes
ndo darem certo, obrigando os participantes a desenvolverem ideias mais viaveis de serem

implantadas.

Sobre a intengdo futura, a entrevistada disse que se sentia motivada a criar mais
inovagdes e que participaria sim de outras iniciativas de desenvolvimento aberto e

colaborativo.

Como informagdes adicionais, a entrevistada achou importante que cada vez mais
ndo especialistas em desenvolvimento de SI desenvolvam SI, por boas ideias estarem em
todos os lugares, e ndo s6 na area tecnoldogica. A entrevistada também relatou que poderia
ser mais socializada a possibilidade de ndo especialistas em desenvolvimento de SI
desenvolverem solugdes tecnolodgicas, e tornar perceptivel que pessoas que nio sdo da
area de T, mas que t€ém uma boa ideia, poderiam atuar em iniciativas de desenvolvimento
aberto e colaborativo. A entrevistada citou inclusive que o caso dela foi propagado na
universidade onde estuda, como sendo a assistente social que foi camped em um
hackathon, foi mentora na edi¢do seguinte do evento, ¢ que com esse historico conseguiu
uma bolsa de estudo na Espanha. Da vivéncia como mentora, a entrevistada relatou que
para atuar como mentor ¢ preciso saber ouvir as ideias, pois as pessoas acreditam que
darfo certo, mas ¢é preciso saber comentar sobre essas ideias de modo que as pessoas ndo
se sintam magoadas e entendam que o propdsito ¢ colaborar na criacdo de propostas

viaveis.
4.1.8 Entrevista 8

Esta foi uma entrevista a uma participante da “academia de desenvolvimento”. A
entrevistada nunca desenvolveu SI antes ¢ na academia atuou tanto na criacdo de

propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.
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De crenca comportamental, antes de ter tido o conhecimento sobre a academia, a
entrevistada disse que ndo tinha interesse em programar por envolver matematica. Mas
ela também disse que resolveu participar da academia com a expectativa de enriquecer o
curriculo, mesmo sem a total certeza de como funcionava a academia. A entrevistada
também disse que admirava tanta gente concretizando ideias boas, que despertou o desejo
de também fazer parte desse movimento e realizar suas ideias. Como atitude, a
entrevistada disse que durante a academia, apesar da maior facilidade com design que
tinha, decidiu se dedicar na criagcdo de codigos pois estava em um momento de aprender
coisas novas e enfrentar o que achava mais dificil. Depois que a entrevistada passou a
participar da academia, ela disse que passou a procurar cursos a respeito de programacao
por ter passado a saber onde e como procurar informagdes a respeito. A entrevistada

passou a ter, na academia, a melhor amiga sendo da area de matematica.

Como crenga normativa, antes da entrevistada ter comegado a atuar na academia,
as pessoas questionavam no que ela poderia contribuir pois ndo sabiam o que ela faria Ia.
De norma subjetiva, ja durante a academia, a entrevistada disse ter recebido incentivo de
amigos, colegas de faculdade e dos monitores da academia, além de ajuda dos outros
participantes da academia, que eram pessoas das mais diferentes areas de atuagdo.
Quando a entrevistada criou o primeiro aplicativo, ela disse que *“...mesmo sendo s6 5%
do que queria que fosse...”, ela mesma ficou surpresa, assim como as pessoas proximas
que souberam do feito, mas ela ainda ndo disponibilizou o aplicativo para uso pois ainda
ndo considerava apto para ser divulgado. A entrevistada acreditou que sua vivéncia na
academia demonstrou que ndo importa o qudo diferente seja a sua area, vocé sempre tem

algo a contribuir.

Das crengas de controle, a entrevistada disse que pensava em atuar apenas no
design por ser a area onde teria mais facilidade de atuar. Como controle comportamental
percebido, a entrevistada demonstrou que passou a encarar a programacgao desenvolvendo
codigos-fonte. Mesmo que esse contato com a programacdo ainda dava um desespero e
ndo era facil, a entrevistada avaliou que tinha um bom desempenho na academia diante
do que esperava dela mesma, opinido essa confirmada pelo comentario de outras pessoas
que acompanharam o progresso dela na academia. Assim, mesmo atingindo um objetivo
de aprendizados novos, a entrevistada relatou que ainda tinha que conseguir criar

aplicativos com as funcionalidades desejadas.
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Sobre a intengdo futura, a entrevistada demonstrou que nao sabia como utilizar
futuramente o conhecimento adquirido na academia, mas pretendia melhorar seu
conhecimento em programacdo, em especial para o sistema operacional utilizado na
academia por achar “.. fluido, tranquilo, facil e bonito. Fora também o apoio ao
desenvolvedor”. Inclusive relatou que ja tem ideias para os futuros aplicativos, e que
procuraria apoio de outros profissionais que sejam mais objetivos que a entrevistada,

também bons programadores, além de pessoas com ideias completamente diferentes.

Como informagdes adicionais, a entrevistada demonstrou ter tido uma percepgao
de que o conhecimento que adquiriu durante um semestre na academia, é o que alunos

em informatica vao adquirir no segundo ano de faculdade.

4.19 Entrevista9

Esta foi uma entrevista a uma participante da “academia de desenvolvimento”. A
entrevistada nunca desenvolveu SI antes ¢ na academia atuou tanto na criacdo de

propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

De crenga comportamental, a entrevistada se interessou pela academia por ter sido
remunerado pelos organizadores e também pela curiosidade de saber como seria esse
evento. Ela também complementou que sempre quis criar um joguinho e conseguir algum
lucro com isso. Como atitude, a entrevistada encarou a academia como um desafio por
ter feito algo completamente diferente. Com isso, ela percebeu uma evolucdo de
aprendizado, inclusive conseguiu disponibilizar alguns aplicativos funcionais. A
entrevistada relatou que manteve a motivagdo em criar SI por ter percebido que podia
desenvolver algo que agregasse na vida das pessoas, e também por ter tido aprendido

questdes de convivéncia, trabalho em equipe, resolucdo de desafios e concentragao.

Como crenca normativa, a entrevistada recebeu a indicagdo de um funcionario da
faculdade onde estudava para participar da academia. Adicionalmente, antes da academia,
quando a entrevistada comentou com algumas pessoas que participaria de uma iniciativa
de desenvolvimento aberto e colaborativo, ela comentou ter tido a sensacdo de que
pensavam “Vocé€? Tem certeza?” de um modo que ndo acreditavam. Mas ela recebeu

apoio dos pais, que disseram que o futuro ¢ de quem sabe programar.

De norma subjetiva, a entrevistada relatou que na academia recebeu bastante apoio

para usar as ferramentas de design e de desenvolvimento de software, os instrutores deram
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ideias e informagdes que incentivaram a atua¢do na academia. Também relatou que houve
incentivo dos pais, com uma ressalva destes para que a entrevistada ndo esquecesse 0s
estudos na faculdade e também dos colegas da faculdade que exaltaram a atuacdo dela na
academia. Ainda com relag@o aos pais, quando viram os primeiros aplicativos, mesmo
que simples, eles demonstraram orgulho ao feito da entrevistada. De outras pessoas,
comecaram alguns pedidos de criagdo de SI. Por fim, a entrevistada acreditou que essa
vivéncia dela na academia poderia influenciar outras pessoas que ndo sabem programar,

as fazendo pensar “se ela consegue, eu consigo”.

Das crengas de controle, antes de ter iniciada a participagdo na academia, a
entrevistada ndo tinha expectativa em como seria a sua atuagdo, e quando recebeu a
resposta de que foi selecionada para participar da academia, ela passou a se questionar
em como iriam ensina-la a programar. Como controle comportamental percebido, ao ter
desenvolvida a capacidade de programar, a entrevistada declarou ter conseguido ver as
solucdes acontecendo, além de ter percebido que tinha muito a aprender. Durante a
academia, apesar da experiéncia que passou a ter com programacao, ela ainda ficava
nervosa quando algum cédigo ndo funcionava e também por ter que usar a “... tela preta
onde preciso criar tudo do zero digitando, com palavras estranhas, comandos estranhos,
como se falasse outra lingua...”. Mas nas horas de dificuldade, pediu ajuda aos colegas de
evento ou aos instrutores. Por fim, a entrevistada comentou que estava melhorando no

quesito de organizagdo e que foi preciso saber mais para fazer algo 1til e significativo.

Sobre a intencdo futura, a entrevistada disse que ainda nao tinha descoberto uma
forma de usar o conhecimento adquirido na academia dentro da area de atuagdo, em
psicologia. Mas gostaria de depois que acabar a academia em continuar a fazer algo, pois
passou a considerar essa area divertida de atuar. Porém, como programacdo ndo € seu
forte, ela considerou de repente focar no design e também considerou eventuais parcerias

com programadores experientes e pessoas empreendedoras.

4.1.10 Entrevista 10

Esta foi uma entrevista a uma participante da “academia de desenvolvimento”. A
entrevistada ja teve contato com programacao, e na academia a entrevistada atuou tanto

na criagdo de propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

De crenca comportamental, antes de participar da academia, a entrevistada j4 tinha

feito um curso técnico a distancia onde foi lecionado um pouco de Java, C e HTML.
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Porém, ainda assim, a entrevistada percebeu uma baixa capacidade de criar SI por ndo ter
tido muita experiéncia nessa area, o que a fez declarar que ndo tinha a percepgdo de como
iniciar uma criacao de SI. A entrevistada também relatou que se interessou pela academia
por ter considerado que poderia agregar conhecimentos a area profissional de interesse, e
que também gostaria de criar aplicativos uteis para o dia-a-dia das pessoas. Como atitude,
a entrevistada relatou que com a vivéncia na academia, deixou de lado o pensamento de
que desenvolver SI € s6 programar, criar codigo, mas que entendeu como um processo de
planejamento e aperfeicoamento, e que o prévio conhecimento anterior de programacao

ndo era tdo aprofundado e pratico, como passou a reconhecer.

Como crenga normativa, antes de ter comecado a participar da academia, a
entrevistada relatou que colegas de faculdade a chamaram de louca, que nao tinha como
conciliar programagdo com a area dela de atuacdo. De norma subjetiva, a entrevistada
teve apoio dos instrutores e outros participantes, vide que “...ninguém esta ali para te
julgar, estdo ali para te ajudar”, e que assim recebeu incentivos para continuar na area de
programacdo. A entrevistada também relatou que conseguiu demonstrar que € possivel
integrar programacdo com outras areas de conhecimento, e que inclusive ao ter tido
contato com pessoas dos mais variados perfis, ela conseguiu trabalhar cada vez mais com
inovagdes. Assim, a entrevistada declarou acreditar que a vivéncia dela na academia foi
um incentivo para que seja percebido que, independente da area da pessoa, ela precisara
desenvolver um SI, auxiliando no dia-a-dia da profissio e como uma forma de

demonstragdo de capacidade profissional.

De crenca de controle, a entrevistada relatou que antes de ter iniciada a atuacdo na
academia, ela imaginava que seria seguido um modelo tradicional de curso de
desenvolvimento de SI, onde precisaria programar dia inteiro e teria que aprender por
conta propria eventuais questdes que tivesse dificuldade. Como controle comportamental
percebido, durante a academia, a entrevistada avaliou seu desempenho atendendo as suas
expectativas, passando a ter um conhecimento pratico em desenvolvimento de SI, com
um roteiro definido a ser seguido, tendo auxilio de instrutores e passando a saber como

procurar as informagdes que necessita.

Sobre a intencdo futura, a entrevistada desejou utilizar o conhecimento adquirido

na academia para criar ferramentas Uteis as pesquisas da area dela de atuag¢do. Com isso,
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ela pretendeu desenvolver novo SI, possivelmente com parcerias, e melhorar a habilidade

em desenvolvimento de SI procurando cursos, ou por conta propria, atingindo metas.

4.1.11 Entrevista 11

Esta foi uma entrevista a uma participante da “academia de desenvolvimento”. A
entrevistada ja teve contato com programacdo e na academia atuou tanto na cria¢do de

propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

De crenga comportamental, a entrevistada ja teve contato com programagdo como
disciplina de faculdade, limitando-se a uma visdo superficial. Assim, ela percebia
nenhuma capacidade de criar SI, cogitando nenhuma possibilidade para isso. Também foi
relatado que via muita reportagem sobre tecnologia e emprego do futuro, o que a fazia
imaginar como seria legal trabalhar nessa area. Adicionalmente, a entrevistada citou que,
por gostar de desafios, atuar em um desenvolvimento aberto e colaborativo seria uma
oportunidade diferente e que com essa experiéncia poderia vislumbrar como conciliar
programacdo com a area de atuacdo dela em engenharia elétrica. Como atitude, na
academia, em um esquema de desafios a serem alcancados, a entrevistada percebeu uma
evolucdo significativa no conhecimento em criagdo de aplicativos. Com isso, a
entrevistada teve uma visdo mudada sobre programacao, ndo achando uma area dificil,

sendo uma questdo de empenho para conseguir desenvolver SI.

Como crenca normativa, a entrevistada citou como incentivo para participar da
academia os ambientes de trabalho nas empresas de tecnologia, que os considerava
diferentes por serem mais colaborativos e ndo serem restritos a ficar o dia todo em um
cubiculo na frente do computador. A entrevistada também recebeu a indicagdo de alguns
professores para participar da academia, mesmo programagdo ndo sendo essencial para a
area dela de atuacdo, mas podendo ser util no futuro. No geral, ela relatou que os
professores e colegas da area dela consideraram que programacgdo era uma atividade
restrita aos profissionais da 4rea de TI e que ndo agregava a area dela de formacao, porém
ela discordou pelo fato desse conhecimento em programacao poderia ser um diferencial

profissional que as empresas procuram.

Por fim, a entrevistada declarou que mesmo os pais dela ndo tivessem entendido
direito do que se tratava a academia, a incentivaram a participar. Um ponto que a
entrevistada destacou ¢ que por ter sido a tinica mulher do curso na faculdade em que

estudou, ela disse que vivia em um ambiente com um certo preconceito. Assim, as
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opinides negativas acerca da decisdo dela em participar de uma iniciativa de
desenvolvimento aberto e colaborativo para ela ndo faziam tanta diferenca e que ela

acreditou que deveria continuar fazendo o que achava bom para a carreira dela.

De norma subjetiva, durante a academia a entrevistada citou o ambiente em grupo
como um motivacional para o desenvolvimento de SI, onde houve uma colaboragao entre
os participantes, que se ajudaram com trocas de conhecimentos e apoio para a conclusdo
dos trabalhos. Ela também relatou que houve um incentivo da familia ao verem que € algo
que estava gostando de fazer. Como a entrevistada considerou a opinido de seus familiares
importante ¢ a vivéncia na academia estava sendo positivamente diferente do que
imaginava, as opinides negativas ndo tiveram relevancia. Assim, com o decorrer do
tempo, ap0s a realizacdo de alguns projetos na academia e a transformacao positiva do
modo de pensar da entrevistada, houve pessoas da faculdade que a perguntaram sobre a
academia em que estava participando e também foi deixada de ser tdo julgada das
decisdes que tomou. Por fim, a entrevistada acreditou que a vivéncia dela na academia
pode influenciar quem nfo sabe programar, argumentando que com esfor¢o ¢ possivel

aprender a desenvolver.

Das crengas de controle, a entrevistada imaginou que na academia seria realizada
a mesma dindmica da disciplina na faculdade quando aprendeu uma linguagem de
programacao, em que cada um ficaria “em um canto” desenvolvendo seus programas. Um
fato que ocorreu antes de ter participado da academia foi uma tentativa frustrada de criar
um aplicativo com base nesse conhecimento em programacao que teve na faculdade, o
que a fez pensar que nunca conseguiria criar aplicativos tdo bons quanto os que via

disponiveis para usar.

Como controle comportamental percebido, a entrevistada se deparou com um
ambiente colaborativo, ao contrario do que imaginava encontrar. Mesmo considerando
que nao estava indo bem em tudo que fazia na academia, a entrevistada avaliou que tinha
se esfor¢ado e aprendido bastante durante a academia, o que lhe deu mais confianga no
que fazia. Durante a academia, a entrevistada teve como dificuldades a obtengdo de um
desempenho com programagdo e a gestdo do tempo. Com isso, ela trancou algumas
matérias na faculdade, pediu ajuda aos participantes da academia com opinides, design e
programacdo. Mesmo criado aplicativos simples, ela acreditou que conseguira melhorar

sua pratica de programagao com o tempo.
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Sobre a intencdo futura, a entrevistada pretendia utilizar o conhecimento
aprendido na academia para ser utilizado em sua area de formacao em engenharia elétrica.
Para melhorar a habilidade em programacao e criar futuros SI, a entrevistada declarou
que podera procurar novos conhecimentos através de cursos assim como fazer parcerias
com profissionais da drea de design e criatividade, além de procurar pessoas com visao

de mundo diferente, pois obteve sucesso em trabalhos com pessoas que tinham esse perfil.

4.1.12 Entrevista 12

Esta foi uma entrevista a uma participante da “academia de desenvolvimento”. A
entrevistada nunca desenvolveu SI antes ¢ na academia atuou tanto na criacdo de

propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

De crenga comportamental, a entrevistada achava que nunca trabalharia com
programacao. Um dos pensamentos que ela teve quando entrou na academia foi “sera que
vou conseguir fazer tudo isso?”, por nem saber o que iria fazer 14 dentro da academia.
Como atitude, a entrevistada encarou a academia como um desafio e, com o pouco que ja
descobriu na academia, considerou programar como algo legal. Ao saber como criar
aplicativos, a entrevistada declarou ter tido medo por reconhecer que havia muito a
aprender, mas também teve uma sensacdo boa de aprender algo que poderia levar para o
resto da vida e de também se sentir capaz de atingir objetivos. Ao ter deparado com a sua

evolugdo, a entrevistada se disse motivada a criar SI e pesquisar sobre programacao.

Como cren¢a normativa, devido a academia nao ter detalhado muito sobre a forma
de trabalho, houve reagdes de estranheza por parte de parentes e amigos no momento em
que a entrevistada relatou que queria participar da academia. De norma subjetiva, a
entrevistada relatou que durante a academia havia uma colaboragdo ¢ incentivo mutuos
entre os participantes por saberem que todos tinham capacidade de desenvolver SI, onde,
dessa colaboragdo, cada um ajudou com o que de melhor sabia fazer. Ao ter presenciado
na academia participantes de varias areas de formacdo, que também ndo sabiam
programar, foi um fato que fez a entrevistada ter deixado de lado a grande inseguranca

que ela sentia antes do inicio da academia.

Externamente a academia, familiares e amigos também ficaram felizes e passaram
a apoiar a entrevistada ao ter demonstrado como estava satisfeita com a evolugdo dela em
programacdo por conta da academia. A entrevistada disse que ndo disponibilizou seus

aplicativos ao publico externo da academia por ter considerado ainda em processo de
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amadurecimento do seu conhecimento em desenvolvimento de SI. Ela também citou que
acreditou que essa vivéncia dela, de ser uma pessoa que nunca se achou capaz de
programar mas criou aplicativos, pode ser um motivador para que outras pessoas também

passem a se interessar pela programacao.

Das crencas de controle, a entrevistada imaginava que a dindmica da academia
seria similar 8 uma metodologia tradicional de ensino de uma matéria. Como controle
comportamental percebido, a entrevistada citou que durante a academia percebeu que
podia progredir e sempre produzir novas solu¢des cada vez melhores e também tentou se
controlar em ficar se cobrando de que poderia fazer algo melhor. Uma dificuldade
enfrentada pela entrevistada foi mesmo a questdo de programar e entender “o que esta
acontecendo 14”, mas com a pratica ela foi superando essa dificuldade e inclusive pode

ajudar outras pessoas.

Sobre a intengdo futura, a entrevistada pretendeu utilizar o conhecimento
adquirido na academia para, além de ganhar dinheiro, também para ser util na area dela
de atuag@o. Como ela acreditou que posteriormente a academia criard mais SI, além do
que aprendeu na academia, a entrevistada também considerou procurar outras fontes de
informacao para agregar valor. Por fim, como parcerias para criar futuros SI, procuraria

empresas e profissionais especializados em programagao.

Como informacao adicional, a entrevistada disse ter reparado que os especialistas
em desenvolvimento de SI eram muito focados em escrever codigos-fonte e seguir regras
de codificacdo, que nas palavras dela seria “escrever bonito”. S6 que as vezes alguém de
uma outra area com um questionamento, mesmo que simples, transforma o pensamento
do programador para se chegar a uma inovacdo, o que demonstra a importancia da juncéo

das vérias areas para a criagdo de SI.

4.1.13 Entrevista 13

Esta foi uma entrevista a um participante do Sociedade Presente. O entrevistado
nunca desenvolveu SI antes e no evento atuou tanto na criacdo de propostas quanto na

pratica do desenvolvimento de aplicativos.

De crenga comportamental, o entrevistado disse que decidiu participar do evento
por ele sempre ter tido a vontade de criar o aplicativo que ele propds no primeiro dia do

evento, mas que nunca fizera por se considerar incapaz e por também nunca ter achado
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alguém disponivel para concretizar a ideia dele. Assim, depois de se sentido um pouco

mais capaz em concretizar a ideia por conta propria, resolveu participar do evento.

Como atitude, apesar do entrevistado, antes do evento, ter tido como premissa de
que ndo acreditava de que poderia desenvolver SI, acabou que ele resolveu continuar no
evento quando, no primeiro dia do Sociedade Presente, durante a apresentagdo, foi
discursado pelo apresentador do evento que os participantes poderiam sim desenvolver
seu SI. Com o fim do evento, o entrevistado declarou que € possivel ele criar SI, que ja
possuiu as ferramentas necessarias, dependendo somente dele e de sua capacidade em
seguir adiante. Ele pretendeu terminar o trabalho que comegou para que seu publico-alvo
use a aplicacdo proposta e descobrir o resultado a ser obtido. Durante o evento o
entrevistado manteve a crenca dele de que poderia desenvolver SI devido a boa forma
como as atividades foram conduzidas, pois tudo foi apresentado de forma compreensivel

permitindo um entendimento de como acompanhar o andamento do evento.

Como crenga normativa, o entrevistado declarou que antes do evento, a reacdo das
pessoas proximas foi de apatia ao saberem que ele pretendia desenvolver SI. De norma
subjetiva, durante o evento o entrevistado comentou com pessoas proximas sobre o
evento e o que estava desenvolvendo, mas as pessoas se demonstraram incrédulas, ou ndo
se importaram a respeito. Apds o evento, ao verem do entrevistado seu esbogo da proposta
que apresentou no evento, as pessoas reagiram com surpresa. O entrevistado encarou com
naturalidade a reacdo das pessoas ja que ele declarou que nunca acreditaram nele, a ndo
ser ele mesmo. Assim, o entrevistado acreditou que a vivéncia dele no evento pode
influenciar quem ndo sabe programar de modo que se ele conseguiu aprender, entdo

qualquer um pode aprender também a criar um aplicativo.

Das crengas de controle, para ndo criar falsas esperangas que poderiam culminar
em decepcdes, o entrevistado resolveu ndo criar expectativas em como poderia ser a
participacdo dele no evento. Como controle comportamental percebido, o entrevistado
percebeu que adquiriu um aprendizado em fazer o design (projeto) de um SI, e dos
recursos necessarios para o desenvolvimento de sua proposta. O entrevistado declarou
que ndo conseguiu terminar o protdtipo até o término do evento por falta de tempo, pois

precisou realizar atividades académicas do curso dele de mestrado.

O entrevistado avaliou que teve um bom desempenho e que ficou surpreso com a

facilidade em desenvolver o protétipo, com o MIT App Inventor, pois na verdade pensava
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que seria mais trabalhoso e precisaria utilizar linhas de comando para criar aplicativo.
Das dificuldades encontradas, o entrevistado destacou o deslocamento para chegar ao
local do evento, assim como conseguir conciliar com outras responsabilidades que possui.
Por fim, como ndo conseguiu concluir o prototipo, o entrevistado encara que ndo

conseguiu atingir o objetivo desejado com seu protétipo.

Sobre a intengdo futura, o entrevistado disse que gostaria de encontrar alguma
forma de obter lucro financeiro com o que aprendeu no evento. Assim, pretendia melhorar
o conhecimento sobre o uso do MIT App Inventor para concluir seu prototipo e conferir
quais resultados obtera com o uso do aplicativo pelo publico-alvo. O entrevistado também
possuia novas ideias de aplicativos e, a principio, utilizaria o MIT App inventor, mas caso
considere necessario, podera cogitar tanto usar outras ferramentas para desenvolver os
proximos SI, quanto também fazer parcerias com especialistas em desenvolvimento de

SI.

Como informagoes adicionais, antes do Sociedade Presente, o entrevistado disse
que ja entrou em um hackathon mas nao permaneceu la. O motivo da desisténcia foi uma
falta de explicacdo sobre o evento, sem uma apresentacdo de abertura sobre o que
aconteceria e também por ter parecido que a organizagdo de equipes e o que seria feito
foram combinados anteriormente antes do inicio do hackathon. Com essa sensacdo de
deslocamento, e a percepcao de que ndo seria Util para um evento puramente técnico, o

entrevistado resolveu ndo continuar nesse hackathon.

4.1.14 Entrevista 14

Esta foi uma entrevista a um participante do Sociedade Presente. O entrevistado
ja teve contato com programacao e no evento atuou tanto na criagdo de propostas quanto

na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

De crenga comportamental, o entrevistado disse que antes do evento o pouco
contato que teve com programacao foi aproximadamente ha 40 anos, na faculdade, com
programacao para mainframe. A decisdo em participar do evento foi devido tanto ao tema
abordado, em que o entrevistado vislumbrou uma possibilidade de criar uma solugdo util
a sociedade, como também poderia aproveitar essa vivéncia para os estudos dele no

mestrado.

67



Houve também um ceticismo por parte do entrevistado em querer ver como era
possivel, conforme divulgado pelo evento, que pessoas leigas em programacao poderiam
criar aplicativos em pouco tempo. Como atitude, o entrevistado disse ter se deparado com
um evento que considerou dindmico e atual, além de acessivel, ja que imaginava que o
evento seria mais dedicado a especialistas em desenvolvimento de aplicativos. O
entrevistado achou interessante a forma do evento em propor um meio de, em pouco
tempo, a propria comunidade identificar um problema e criar uma solug¢do por meio de
aplicativos. Ter visto como desenvolver o prototipo da solugdo foi o que manteve a

motivagdo em permanecer no evento.

Como crenca normativa, o entrevistado soube do evento por indicacdo de uma
colega do curso de mestrado. No mais, ele ndo comentou com mais ninguém de que
participaria do evento. De norma subjetiva, o entrevistado sentiu a obrigacdo em retornar
a colega do curso de mestrado seu comentario sobre a boa vivéncia que teve no evento.
Ao final do evento o entrevistado ndo compartilhou com ninguém o protdtipo que criou.
Ele acreditou que a vivéncia dele no evento pode influenciar outras pessoas que ndo
sabem programar através de sua orientacdo do método e ferramentas que aprendeu no

evento.

Das crencas de controle, antes da participacdo, o entrevistado declarou que ndo
imaginava como seria a atuacdo dele no evento, nem mesmo pensava em programar.
Como controle comportamental percebido, o entrevistado considerou que conseguiu
atingir seu objetivo, superando expectativas. Mas ele também ponderou que nao teve
condi¢des de se aprofundar no prototipo devido a outras obrigacdes pessoais que
acabaram tomando tempo. Ele acreditou que poderia ter tido um melhor desempenho se
tivesse se dedicado totalmente nos dias do evento. No ultimo dia, inclusive, ele teve ajuda

de colegas, para suprir essa falta de dedicagdo.

Sobre a intengao futura, o entrevistado disse que talvez utilize os recursos que
conheceu para a pesquisa dele de mestrado. Ele também comentou que pretendia melhorar
suas habilidades em desenvolvimento de software com ferramentas como a utilizada no

evento.
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4.1.15 Entrevista 15

Esta foi uma entrevista a uma participante do Sociedade Presente. A entrevistada
nunca desenvolveu SI antes e no evento atuou somente no primeiro dia de criacdo de

propostas.

De crenga comportamental, a entrevistada disse que decidiu participar do evento
por ter sido tratado um tema pratico, que tem a ver com questdes sociais, na qual ela tinha
afinidade. Também citou que decidiu também participar do evento por curiosidade e fazer
uma atividade diferente. Ela ndo foi ao evento com o pensamento de “vou la criar um

software eu mesma”.

Como atitude, a entrevistada manteve a motivagdo em criar SI quando percebeu
que a proposta do evento permitia que os participantes criassem solugdes, de uma maneira
interessante de se fazer brainstorming, aplicaveis ao dia-a-dia. Ela também observou que
a tecnologia poderia ser usada para resolver problemas da sociedade, de uma forma
democratica e acessivel a pessoas leigas em programacdo. Logo apds esse primeiro
encontro do evento, a entrevistada se juntou a outro participante para aprimorar a proposta
que escolheram durante o brainstorming e comecaram a dividir tarefas para continuarem

no desenvolvimento da proposta.

Por parte dela, ela desenhou as telas do que seria o aplicativo e como seria a
interagdo em cada tela. Depois de ter participado no primeiro dia, o que fez a entrevistada
acreditar que poderia desenvolver SI foi a interagdo com o outro participante do evento.
Mas o que a fez ndo comparecer no segundo dia do evento foi ter tido um outro
compromisso. Ja no terceiro dia, ultimo dia do evento, o que a fez ndo comparecer foi
porque ela e a sua dupla tinham combinado de continuar conversando para que ela
soubesse o que foi passado no segundo dia do evento, além de acompanharem o progresso
um do outro no trabalho. Porém a dupla nunca mais a respondeu em nenhum dos dias
seguintes, ignorando-a. Assim, a entrevistada imaginou que nao teria o que apresentar no
ultimo dia do evento e iria s6 ficar vendo a apresentagdo dos outros, passando vergonha

de ter concretizado nada.

Como crenca normativa, como antes do evento tinha conhecido s6 uma pessoa da
area de TI, esse fato reforgava a ideia que a entrevistada tinha de que somente pessoas da
area de TI que conseguiam desenvolver SI. A entrevistada ndo comentou com ninguém

que participaria do evento.
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De norma subjetiva, no primeiro dia de participagdo, a entrevistada chegou a
comentar com um colega de sua participacdo no evento, que comentou gostar da ideia da
proposta que a entrevistada ia desenvolver, assim como também chegou a comentar com
a mae, sO que nesse caso nao pareceu entender bem a proposta do evento. No formulario
online que a entrevistada criou, como parte do prototipo que seria desenvolvido, ela acha
que a dupla dela testou, mas ele ndo retornou a respeito nao mantendo mais contato. Ainda
assim, mesmo nao participado até o final, a entrevistada disse que acredita que essa sua

vivéncia pode influenciar quem ndo sabe programar, incentivando de que ¢ algo possivel.

Das crengas de controle, a entrevistada ndo chegou a ficar imaginando como seria
a atuagdo dela no evento. Como controle comportamental percebido, durante o evento a
entrevistada estava muito empolgada e gostando da participacdo dela no evento. Como
ndo continuou a sua participagdo, enquanto estava atuando, ela ndo sentiu nenhuma
dificuldade e que acha que so teria alguma dificuldade se realmente tivesse trabalhado
diretamente no desenvolvimento do prototipo. Mas ficou um sentimento de frustragdo por
ndo ter continuado no evento, e que talvez a atitude certa que deveria ter feito na época

era a de ter continuado a ir ao evento, nem que fosse como espectadora.

Sobre a intengdo futura, a entrevistada disse que participaria sim de uma outra
iniciativa de desenvolvimento aberto e colaborativo caso fosse em um horario compativel
com as suas outras obrigacdes € com uma parceria definida. Para criar um préximo SI, a
entrevistada cogitaria sim em fazer uma parceria, sendo que ela estaria empenhada na
parte de criacdo de ideias e no design da solucdo. Em relagdo a parte especifica de

programacao, ndo ha interesse.

Como informagdes adicionais, a entrevistada disse que gragas a essa vivéncia, ela
descobriu a existéncia de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, e quando
posteriormente viu uma reportagem acerca de um hackathon ela pdde entender do que se
tratava. Da dinamica vivenciada no evento, ela considerou de que funcionou bem a
dinamica em no primeiro dia ter sido a discussdo de ideias e somente depois ocorrida a
apresentacdo sobre o MIT App Inventor. Pensar nas ideias e depois aprender a

desenvolver ficou bom.
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4.2  Analise Inter-Participantes

Nesta sec@o analiso coletivamente as entrevistas reportadas, a fim de identificar os
fatores que podem determinar a participagdo de ndo especialistas em desenvolvimento de
SI em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, dentro dos aspectos que
compdem a TCP. Na Figura 5, represento graficamente os fatores identificados nesta
pesquisa que determinaram a participag¢ao de nao especialistas em desenvolvimento de SI

em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.
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crengas comportamentais

atitudes

Ao decidir participar de um desenvolvimento
aberto e colaborativo, 0 ndo especialista em
desenvolvimento de Sl tem como crenca
comportamental que:

- tera a oportunidade de criar solugdes lteis
- vivenciard uma experiéncia nova
- obterd enriquecimento profissional
- a area tecnoldgica é admiravel
- podera ganhar prémios ou retribuicbes

Ao participar de um desenvolvimento aberto
e colaborativo, 0 ndo especialista em
desenvolvimento de SI tem como atitude:

- reconhecer que desenvolver S| é acessivel
- obter conhecimento Util
- conquistar objetivos
- compreender atividades do evento
- se concentrar na busca por solucdes
- ser sentir capaz de criar um protétipo
- se informar sobre programacéo e
desenvolvimento aberto colaborativo

crencas normativas

normas subjetivas

Ao decidir participar de um desenvolvimento
aberto e colaborativo, 0 nao especialista em
desenvolvimento de Sl tem como crenca
normativa em/no/na:

- convite de colegas, amigos e parceiro afetivo
indicacéo de professores e funcionérios das
instituicbes
- declaracao de profissionais de que
programar pode ser um diferencial

Ao participar de um desenvolvimento aberto
e colaborativo, 0 ndo especialista em
desenvolvimento de Sl percebe socialmente
que:

- participantes colaboram entre si
- mentores ajudam no desenvolvimento

- pessoas fora do evento reagem
positivamente
- pessoas fora do evento convidam para
criar Sl
- reaghes negativas de pessoas fora do
evento ndo se tornam relevantes
- sua vivéncia influencia positivamente outros

inteng&o

comportamento

- colegas incentivam para néo desistir
¢ p —

participar de uma iniciativa de
desenvolvimento aberto e
colaborativo

desenvolvimento de Sl de
forma aberta e colaborativa

nao especialistas em desenvolvimento de S|

crengas de controle

controles comportamentais percebidos

Ao decidir participar de um desenvolvimento
aberto e colaborativo, o ndo especialista em
desenvolvimento de Sl acredita que o que
pode dificultar sua participacao é:

- a complexidade de desenvolver software

Ao decidir participar de um desenvolvimento
aberto e colaborativo, o nao especialista em
desenvolvimento de Sl acredita que o que
pode facilitar sua participacéo é:

- fazer algo mais facil e ndo programar
- saber de antemao a solucédo que ird propor
- disponibilizacao de equipamentos e
mentores dedicados
- realizacdo de uma aula convencional

Ao participar de um desenvolvimento aberto

e colaborativo, 0 ndo especialista em

desenvolvimento de Sl percebe como
controle que:

- orientacéo dos mentores e ajuda de
colegas séo Uteis e utilizados
- proposta de solucao é melhorada
- acao dos mentores em nao interferir
programando é considerada adequada
- orientacdes técnicas de criagdo de Sl sdo
Gteis e utilizadas
- a diviséo de tarefas entre colegas de
equipe é (til e utilizada
- ferramentas para nao especialistas em
desenvolvimento de Sl s&o Uteis e utilizadas
- 0 processo de desenvolvimento de Sl é

(expositiva) para ensinar a programar

considerado um aprendizado facil

Figura 5 - fatores identificados nesta pesquisa que determinaram a participagao de nao especialistas em desenvolvimento de SI em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo
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4.2.1 Crencas Comportamentais

A principal crenga comportamental citada ¢ a de que as habilidades dos
entrevistados podem contribuir na criacdo de solugdes tuteis a sociedade. A curiosidade
de vivenciar uma experiéncia inédita também foi uma crenca comportamental citada,
sendo essa uma situagdo de superacdo de desafios, de praticar uma atividade diferente e
de até mesmo de ceticismo em acreditar como uma iniciativa de desenvolvimento aberto
e colaborativo pode habilitar ndo especialistas em desenvolvimento de SI a desenvolver
SI em pouco tempo. Os entrevistados também citaram a importancia do evento abordar
um tema que seja interessante ou possuam afinidade. Assim como destacaram o interesse
ao evento quando ¢ possivel aproveitar essa vivéncia para enriquecer o conhecimento e o
curriculo na sua area de atuacao, mesmo quando nao t€m certeza dos detalhes de como

se procedera a realizagdo do evento.

O fato dos entrevistados terem nenhuma ou baixa vivéncia anterior com
programacdo, fez com que declarassem estarem conscientes de ndo saberem como
conduzir um trabalho de desenvolvimento de SI, o que permitiu cogitar a participagdo no
evento como uma loucura, passivel de se passar vergonha diante de outros participantes
mais experientes. Neste ponto, também por ainda desconhecerem como seria exatamente
a forma de atuar dentro do evento, houve entrevistados que se questionaram “sera que
vou conseguir fazer tudo isso?”. Ainda assim com essa inseguranga, houve relatos de, por
ja haver uma admiracdo tanto por empresas da area tecnologica que possuem um bom
ambiente para trabalhar, quanto por outras pessoas concretizando boas ideias, decidiram
aproveitar o evento como um meio de também concretizar ideias de aplicativos que ja
anteriormente desejavam criar. Por fim, relataram que ponderaram a possibilidade de

ganharem premiagdes ou remuneragoes dos eventos.

4.2.2 Atitudes

Com o inicio da vivéncia nos eventos, os entrevistados assumiram que o
desenvolvimento de SI pode ser viavel a qualquer pessoa disposta a se dedicar no assunto,
sem necessariamente precisar se tornar um especialista em desenvolvimento de SI.
Acreditaram que o conhecimento adquirido, ou aprofundado, na pratica de
desenvolvimento de SI poderia ser 1til por toda a vida e também fazer o entrevistado

sentir que consegue atingir objetivos.
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Também houve como resposta a permanéncia nos eventos devido a compreensao
da dinamica, permitindo acompanhar o que acontecia, e por perceberem que o evento era
dindmico e acessivel a ndo especialistas em desenvolvimento de SI. A convivéncia,
trabalho em equipe, resolucdo de desafios e concentragao foram igualmente fatores para
que participantes permanecessem nos eventos. Uma vez permanecendo no evento, 0s
entrevistados atuaram no desenvolvimento de suas propostas que tratassem dos temas dos
eventos, principalmente fazendo uso de conhecimentos que possuiam previamente de
suas areas de atuacdo. A certeza de que no final do evento conseguira demonstrar algum

protétipo € um fator também relevante para a permanéncia do participante.

Por fim, houve relatos de participantes que foram se informar sobre o que se
tratava essas iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo. Foi um modo de
saberem mais detalhes sobre o que iam atuar. Assim como alguns também procuraram

obter mais informagdes e cursos sobre programacao.

4.2.3 Crencas Normativas

De crengas normativas, entrevistados atenderam a convites de namorada e colegas
para participar em conjunto das iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.
Assim como houve sugestio de professores e funcionarios das universidades indicando a
participagdo nos eventos, ¢ alguns entrevistados ja terem ouvido de profissionais de suas
areas que saber programar pode ser um diferencial no curriculo. Os convites e indica¢des
ocorreram por acreditarem que o conhecimento dos participantes poderia ser util no
desenvolvimento das propostas, assim como a experiéncia em iniciativa de
desenvolvimento aberto e colaborativo poderia ser ttil profissionalmente. Porém, ainda
assim, colegas que ndo participaram do evento e alguns professores questionaram se
realmente era util participar nesses eventos, demonstrando desconhecimento sobre o que

se tratava ou achando que programagao ndo poderia contribuir em suas areas de atuagao.

A maior parte dos entrevistados, antes dos eventos, nunca tinham recebido
qualquer tipo de incentivo para criar SI. Apds tomarem a decisdo de participar dos
eventos, poucos foram os que comunicaram com amigos e parentes. Dos que comentaram
com parentes, alguns receberam incentivos. Outras reagdes foram de apatia,
incompreensdo do que se tratava, ou rejei¢do a decisdo do entrevistado em participar do

evento.
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424 Normas Subjetivas

De normas subjetivas, o principal ponto abordado foi a mutua colaboragdo entre
os participantes dos eventos. A ajuda dos mentores, a troca de informagdo com
participantes de perfis diferentes, programadores ou ndo, e incentivos de colegas de grupo
para ndo desistir de continuar a trabalhar nos eventos foram decisivos para os
entrevistados conseguirem seus objetivos e superarem suas insegurancas. Dos
entrevistados que decidiram comentar sobre suas atuagdes no evento com colegas de
faculdade, amigos ¢ parentes, houve reagdes de espanto, incentivo, parabenizacdo e
orgulho, mesmo quando ainda a pessoa permanecia a ndo compreender completamente
do que se tratava o evento. Adicionalmente, houve entrevistados que acabaram recebendo
convites de criagdo de aplicativos. Das eventuais respostas negativas que receberam, os

entrevistados acabaram ndo dando relevancia.

A maioria dos entrevistados resolveu ndo disponibilizar seus aplicativos para o
publico externo aos eventos, devido a considerarem que seu software nao estava maduro
o suficiente. Mas os entrevistados acreditam que suas vivéncias nos eventos podem
influenciar positivamente quem nao sabe programar, demonstrando que com dedicacdo ¢

possivel a qualquer um criar suas aplicacdes.

4.2.5 Crencas de Controle

Das crengas de controle, a maioria dos entrevistados acreditava que seria mais
complexo desenvolver um SI. Entdo, previamente ao inicio do evento, planejavam atuar
em outras atividades que possuissem mais intimidade, como por exemplo atuar na parte
visual, ou mesmo sé apresentar a ideia em formato de slides. A ideia de que os eventos
seriam no formato de uma aula convencional, como se ensinasse uma matéria, também
esteve presente nas declaragdes. Porém muitos também relataram que ndo ficavam

imaginando como seriam as suas atuacdes com programagao nos eventos.

Outra crenga bastante citada foi a de acreditarem que possuiam uma solugdo
previamente pensada para os temas propostos nos eventos. Assim como seriam
disponibilizados computadores para todos e mentores dedicados para ajudar no
desenvolvimento dos prototipos, havendo inclusive um entrevistado que enfatizou que

sem mentores nao teria ido participar.
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4.2.6 Controles Comportamentais Percebidos

Dos controles comportamentais percebidos, o principal fator citado pelos
entrevistados foi a orientacdo dos mentores e as eventuais ajudas de outros participantes
dos eventos com algum conhecimento em programacdo. As orientagdes dos mentores
permitiram que os entrevistados validassem e ajustassem as suas propostas de acordo com
os objetivos dos eventos. Os entrevistados julgaram adequada a atuacdo dos mentores
quando sugeriram quais funcionalidades os prototipos poderiam ter, mas ndo interferiram
diretamente na programacao nem no design visual dos aplicativos. Devido também a falta
de pratica em programacdo, os entrevistados também enfatizaram a importancia dos
mentores em indicarem técnicas e ferramentas de desenvolvimento de SI adequados para
o proposito dos eventos e para o nivel de conhecimento em programagdo dos
entrevistados. Alguns entrevistados também tomaram a atitude de organizar suas equipes,

delegando tarefas aos colegas, para conseguirem desenvolver os protdtipos a tempo.

O uso das ferramentas MIT App Inventor e lonic Creator também foi um elemento
importante para os entrevistados conseguirem criar seus prototipos. Além de orientagdes
de mentores para os entrevistados usarem essas ferramentas, os entrevistados também
recorreram ao uso de videoaulas para conseguirem utilizar melhor as ferramentas. Houve
declaragdes de entrevistados surpresos com a facilidade que essas ferramentas permitiram
para criar os prototipos, que pensavam que seria mais trabalhoso, e que acabaram se
saindo bem melhor do que imaginavam, superando expectativas. Com essa vivéncia, 0s
entrevistados declararam terem uma maior ci€ncia ¢ dominio de como seria um processo
de criagdo de aplicativos. Um aprendizado adquirido sobre os recursos e procedimentos
necessarios para a criagdo de SI. Esse aprendizado permitiu inclusive que uma

participante pudesse atuar como mentora em um novo evento.

Dentre as dificuldades apontadas pelos entrevistados e que precisaram
administrar, foram citadas: dificuldades para chegar ao local do evento, a escassez de
tempo (tanto por conciliar outras obrigacdes particulares quanto o proprio tempo
disponibilizado pelos eventos) e a necessidade de uma maior dedicagdo ao evento para
concluir os prototipos com todas as funcionalidades desejadas. Também houve surpresas
negativas de alguns entrevistados quando foram a eventos sem disponibilidade de
computadores, sendo necessario que cada um levasse o seu equipamento para desenvolver
os prototipos. Uma outra questdo apontada foi o tempo de entendimento do que realmente

estavam fazendo. Houve relatos de que ndo compreenderam logo de inicio o que estavam
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de fato fazendo durante o desenvolvimento dos prototipos. Mas no decorrer do tempo,
conforme o entendimento dos procedimentos que realizavam, foram tomando mais
consciéncia do que estavam fazendo e como superar as dificuldades em implantar nos

prototipos suas ideias.

4.2.77 Intengio

Sobre a intengdo, todos os entrevistados ndo so6 tiveram a intengdo de participar
de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo como de fato participaram de um
dos quatro casos estudados nesta pesquisa. Assim, pude obter fatores que efetivamente
influenciaram nas intencdes reais de ndo especialistas em desenvolvimento de SI que
culminaram em verdadeiras participagdes em iniciativas de desenvolvimento aberto e
colaborativo. Essa constataciao pude observar ndo so pelo colhimento das entrevistas, mas

presencialmente em trés das quatro iniciativas estudadas na pesquisa.

Ademais, como forma de identificar se a vivéncia nos eventos também despertou
um sentimento de querer participar em futuras iniciativas, aproveitei o momento das
entrevistas para colher essa intencdo futura. Nesse aspecto foi massivamente apontado
pelos entrevistados o interesse de futuramente produzir novas ideias, participar de outras
iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, ou estudar mais sobre
desenvolvimento de SI sem se tornar um especialista da area. Inclusive alguns
entrevistados, apos os eventos, chegaram a aperfeigoar seus prototipos ou atuaram em
outros eventos como mentor, reforcando o discurso de intencdo. Também houve
declaracdo de participante ter recebido convite para participar de projetos que envolviam
desenvolvimento de SI. Ha uma consciéncia de que SI mais profissionais devem ser feitos
por especialistas. Para por em pratica ideias futuras, entrevistados disseram que poderiam
fazer parcerias ndo s6 com programadores profissionais, mas também com os mais

variados perfis de profissionais.
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5 Conclusao

Neste capitulo apresento as principais conclusdes que identifiquei nesta pesquisa,
as principais contribui¢des que considerei disponibilizar & comunidade cientifica, as

limitagdes e os trabalhos futuros que vislumbro com o resultado desta pesquisa.

5.1 Principais Conclusdes

Para responder a questdo de pesquisa, de saber quais sdo os fatores que podem
influenciar a inten¢do de ndo especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de
iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, entrevistei participantes ndo
especialistas em desenvolvimento de SI para que fossem extraidos seus fatores que
influenciaram na decisdo de ir atuar em iniciativas de desenvolvimento aberto e
colaborativo. As entrevistas foram conduzidas de acordo com o MEDS, que se
demonstrou util por ter permitido aos entrevistados expor suas respostas enriquecidas
com detalhes que auxiliaram na compreensdo de seus fatores que influenciaram na

intengdo de ir atuar em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

A partir do conteudo das entrevistas foi utilizada a TCP como um orientador dos
critérios necessarios para identificar as crengas que implicaram em fatores cognitivos que
fizeram os ndo especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo. Com o resultado desse estudo, presente na Figura

5, € possivel encontrar os fatores que podem responder a questdo de pesquisa.

Ja sobre os fatores obtidos, um destaque para mim ¢ o fato de os entrevistados
resolverem encarar os eventos como uma forma de vislumbrar a possibilidade de usar SI
como uma ferramenta util em suas atuagdes profissionais. Assim, vejo um entendimento
de que ir além do conhecimento estrito de sua area de formacdo e ter o contato com o
desenvolvimento de SI permite se tornar um profissional mais preparado a futuros
desafios. Também se destacou o fato da curiosidade ter sido um fator que influenciou os
entrevistados a vivenciarem experiéncias em um tipo de evento que nunca tinham

participado, sem ideia do que aconteceria ou do que fariam exatamente.
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Um fator fortemente citado pelos entrevistados, que permitiu desenvolverem seus
prototipos, foi a atuacdo dos mentores. Vejo o mentor como uma figura essencial para
que conduza os participantes a saberem como materializarem suas ideias em SI. Sobre as
ferramentas dedicadas a criacdo de software por ndo especialistas em desenvolvimento
de SI, para mim elas se demonstraram importantes nao sé por viabilizar a construgao de

protétipos, por pessoas leigas em programagdo, em um curto tempo.

Essas ferramentas podem ser também uma forma de tornar os participantes mais
confiantes em suas capacidades, ¢ demonstrar que eles tém a possibilidade de concretizar
suas ideias em SI de uma forma néo tdo dificil quanto imaginam. A convivéncia entre os
participantes, e o trabalho em equipe, foram igualmente fatores para que participantes
permanecessem nos eventos. Nem sempre os participantes t€ém um incentivo para
desenvolverem SI. Ou, pior do que nio receber um apoio, sao desestimulados a seguirem
com seus planos ou mesmo té€m suas capacidades intelectuais questionadas. Nesses casos

a convivéncia entre os participantes se demonstrou ainda mais essencial.

Também ficou evidente o reconhecimento dos profissionais em TI para a criacdo
de SI profissionais. Apesar do contato que tiveram com o desenvolvimento de SI nos
eventos, os entrevistados admitiram que ndo pretendem trocar a area de atuacdo para se
tornarem programadores profissionais. Assim, para projetos futuros, cogitariam trabalhar

em conjunto com especialistas em desenvolvimento de SI.

Iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, quando realizados
adequadamente, podem ser atrativas para os ndo especialistas em desenvolvimento de SI
e instigar os nao especialistas em desenvolvimento de SI a quererem novas oportunidades
de desenvolvimento de SI. Tornar as iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo
acessivel a esse novo publico ¢ um ato de democratizagdo do desenvolvimento de SI e

um ato de descoberta de novas possibilidades de solu¢des em SI.

5.2  Contribuicoes

Com essa pesquisa procurei evidenciar achados sobre quais fatores que podem
influenciar n3o especialistas em desenvolvimento de SI se sintam dispostos a
participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo. Na area de
desenvolvimento aberto e colaborativo, esses achados poderdo tornar compreensiveis

algumas atitudes dos ndo especialistas em desenvolvimento de SI e permitir que futuras
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iniciativas dessa drea consigam ser mais interessantes ao seu publico, potencializando a

atuagdo dos participantes.

Na aplicagdo de estudos de caso qualitativos interpretativos demonstro
sistematicamente, por meio de entrevistas e analise dos discursos dos entrevistados, uma
forma de se organizar a obtencdo de informacgdes que expliquem os fatores que podem
influenciar a intencdo de um determinado publico, no caso ndo especialistas em
desenvolvimento de SI, a praticarem determinadas a¢Ges, no caso participarem de
iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo. Para o MEDS demonstro uma
aplicabilidade do método que permite agregar novos conhecimentos a area de TI e
também disponibilizo um conjunto de roteiros de entrevista, presentes no apéndice A,
criados a partir deste método. No caso da TCP demonstro como a teoria colaborou na
producdo de um modelo (Figura 5) para que se possa compreender quais fatores

influenciam ndo especialistas em desenvolvimento de SI a se disporem em participar de

iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

Dentre as questdes de pesquisa na area de SI prospectadas no Seminario Grandes
Desafios de Pesquisa em Sistemas de Informacdo no Brasil (GranDSI-BR), destaco o
desafio em como projetar sistemas que apoiem os processos sociais de interacdo
caracteristicos de um mundo cada vez mais aberto (Araujo, 2017). Para atender o atual
periodo tecnoldgico caracterizado pela colaboragdo, mobilidade e grande volume de
dados, as pesquisas em SI precisam promover uma integragao tecnologica que contemple
um mundo onde a transparéncia ¢ palavra de ordem, a diversidade ¢ uma necessidade, e
a inovagdo ¢ multidisciplinaridade sdo solu¢des para problemas complexos da

humanidade (Araujo, 2017).

O entendimento dos fatores, presentes na Figura 5, que podem fazer ndo
especialistas em desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento
aberto e colaborativo, pode contribuir como base na elicitagdo de requisitos que
promovam uma multidisciplinaridade em processos de criacao de solu¢des em SI. Assim,
evidenciando aspectos sociais e culturais relevantes para os ndo especialistas em
desenvolvimento de SI, e também destacando que para esse publico a area de SI ¢
relevante o suficiente para quererem ter contato, & possivel preparar a area de SI para que
seja mais receptiva a diversidade de individuos que promoverdo o avango tecnologico

necessario para esse mundo cada vez mais aberto.
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53 Recomendacoes Para Iniciativas de Desenvolvimento Aberto e Colaborativo

Nesta secdo indico algumas a¢des que podem ser realizadas pelas iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo para que sejam mais atrativas aos nao especialistas
em desenvolvimento de SI. A primeira recomendacdo € a escolha de temas relevantes e
que possam proporcionar o desenvolvimento de solugdes que impactem positivamente
uma comunidade. Esse fator se demonstrou importante nao s6 pelo prazer dos
entrevistados poderem dar sua contribuicdo a sociedade, mas também encaram como uma
oportunidade de desenvolvimento profissional por explorarem novas habilidades, no caso
o de desenvolvimento de SI, e por divulgarem seus conhecimentos, suas crengas ¢ suas

ideias.

Como segunda recomendacdo, ¢ primordial oferecer aos participantes 0 maximo
possivel de informagdes acerca do evento, de forma acessivel. A informacdo é uma
ferramenta que encoraja os nao especialistas em desenvolvimento de SI a enfrentarem os
eventos com mais confianga e consciéncia do que estdo fazendo. Deste modo, € possivel
conseguir melhores solu¢des em SI através da pluralidade de perfis de pessoas. A terceira
recomendacao ¢ a disponibilizacdo de uma ferramenta EUD que facilite a construcao dos
prototipos pelos participantes, pois, como dito por um entrevistado, ter a certeza de

conseguir demonstrar algum prototipo ¢ um fator decisivo para a permanéncia no evento.

A quarta recomendacdo ¢ a condugdo dos mentores que devem ser realizadas de
forma adequada as caracteristicas do evento, de modo que o participante absorva o
conhecimento necessario para comegar a saber como desenvolver seus prototipos dentro
do tempo previsto. Uma pratica em especial que pode ser adotada pelos mentores é o uso
da técnica de prototipagdo das interfaces'¥, adotada no hack@UNIRIO e no Sociedade

Presente e que teve uma boa aceitag@o pelos participantes.

Ainda sobre os mentores, bastante apontados pelos entrevistados como essenciais
nas iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, considero adequado que sejam
orientados ao ensinarem as praticas de desenvolvimento de SI sejam o mais acessiveis
possivel, explicando técnicas e ferramentas com uma linguagem simples para o

entendimento dos ndo especialistas em desenvolvimento de SI. Também ¢ preciso

4 Um exemplo da prototipagdo das interfaces pode ser encontrado na pagina 20 da Documentagio Técnica
do Aplicativo ClicDentincia, disponivel em http://www.incod.ufsc.br/wp-
content/uploads/2017/04/RelatorioTecnico AppDenuncia INCoD GQS.06.2017.P.pdf
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salientar aos mentores que possivelmente precisardo repetir suas explicagdes varias vezes,
e a cada vez tentar abordar a explicacdo de uma forma diferente, com o proposito de se
conseguir uma efetiva compreensdo do ndo especialistas em desenvolvimento de SI em
como desenvolver seu artefato. Por fim, sobre os mentores, eles também sdo responsaveis
por facilitar a aproximacdo dos ndo especialistas com os especialistas em
desenvolvimento de SI, reforcando a caracteristica de interdisciplinaridade das iniciativas

e evitando a formagao de grupos de um tnico perfil isolados dentro do evento.

A quinta e ultima recomendagdo ¢ a de tornar as iniciativas de desenvolvimento
aberto e colaborativo o mais acolhedor possivel, sendo um quesito importante para os
participantes superarem as eventuais dificuldades pelo desconhecimento técnico em
desenvolvimento de SI e para que as eventuais faltas de estimulos se tornem
insignificantes. Promover um ambiente de muitua colaboragdo e apoio entendo como mais
uma caracteristica de um evento que pretenda manter no seu publico os ndo especialistas

em desenvolvimento de SI.

54 Limitacoes

Identifico como a primeira limitag@o a esta pesquisa o fato de que todos os casos
estudados foram realizados em ambientes universitarios, o que pode acarretar que haja
outros fatores que podem influenciar ndo especialistas em desenvolvimento de SI a terem
a intencdo de participar de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo
realizadas em outros contextos. Uma segunda limitacdo foi que para todos os eventos os
participantes desenvolveram aplicativos para smartphone, e se tivessem desenvolvido um
software especifico para computadores desktop, ou para sistemas web, por exemplo, ndo

tenho como afirmar se as respostas dos entrevistados seriam as mesmas.

Outra limitacdo foi a falta de verificagdo, em observagdo longitudinal, se os
entrevistados de fato se engajaram em outras atividades de desenvolvimento de SI. Assim,
faltou constatar se a declaracdo de inteng@o futura em querer desenvolver mais SI se

concretizou.
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5.5 Trabalhos Futuros

A fim de mitigar as limitagcdes desta pesquisa, aponto como trabalhos futuros a
realizacdo de novas entrevistas com participantes de iniciativas de desenvolvimento
aberto e colaborativo em outros contextos, que ndo em ambientes universitarios, ¢ que

tenham participado do desenvolvimento de SI que nao aplicativos para smartphone.

Durante as entrevistas uma questdo que me chamou a atengdo ¢ a de alguns
participantes ndo terem demonstrado, ou disponibilizado, seus aplicativos para alguém
fora dos eventos. Inclusive alguns entrevistados, ao relatarem que ndo disponibilizaram
seus aplicativos, me demonstraram pelo tom de voz uma certa frustracdo. Esse fato me
atentou a seguinte questdo: se um dos fatores de influéncia que influenciaram na decisao
de participar dos casos estudados foi a possibilidade de criar solugdes uteis para a
sociedade, e tais solugdes ndo chegam ao publico-alvo, quais consequéncias esse fato
pode influenciar nas crengas que os nao especialistas em desenvolvimento de SI tinham

previamente de participarem das iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

Um segundo trabalho futuro que aponto ¢ a possibilidade de pesquisar
quantitativamente a influéncia dos fatores determinantes identificados nesta pesquisa,
representados na Figura 5, sobre os ndo especialistas em desenvolvimento de SI a
participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo. Uma vez que com
a pesquisa qualitativa que realizei foi possivel elencar os fatores determinantes para a
participagdo de ndo especialistas em desenvolvimento de SI em iniciativas de
desenvolvimento aberto e colaborativo, uma pesquisa quantitativa poderia indicar um
nivel de aceitacdo ou percepcdo desses fatores em futuras iniciativas de desenvolvimento

aberto e colaborativo.

Frigo e Maciel (2019) analisaram que na maioria dos cursos em Tecnologia da
Informacao e nas areas de STEM (Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica), das
universidades brasileiras, as mulheres representam menos de 20% do total, resultando na
escassez de mulheres que atuam neste importante mercado para a evolugao social,
tecnologica e econdmica. Porém, no universo das quinze pessoas que entrevistei nessa
pesquisa, nove foram mulheres (60% dos entrevistados), algo que chamou a atengdo vide
que contrapde a percepgdo de que majoritariamente ha uma maior presen¢a masculina na

area tecnologica, conforme indicado por Frigo e Maciel (2019).
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Assim, como um terceiro trabalho futuro, seria investigar como os fatores
determinantes identificados nesta pesquisa, representados na Figura 5, poderiam ser uteis
no desenvolvimento de meios que promovam uma maior participacdo feminina nao so
em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo, mas também em outros

contextos de uso da tecnologia.

Cito também como trabalho futuro o engajamento em iniciativas de Pensamento
Computacional (PC). Franga e Tedesco (2019) identificaram que o PC se trata da
resolugdo de problemas através de conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo
sem necessariamente tornar as pessoas em cientistas da computac¢do, mas permitindo que
usem os computadores como extensdes de sua mente, para experimentar e realizarem as
criacdes que julgarem importantes. Franca e Tedesco (2019) também destacaram que em
um mundo cada vez mais tecnologico os estudantes precisam entender os principios e
praticas computacionais independentemente de seus campos de estudo e atuagdo, o que
tem levado a comunidades cientifica e escolar, assim como chefes de Estado, a promover

o PC por meio de diferentes iniciativas.

Um exemplo de projeto multidisciplinar de promocdao do PC, que tive a
oportunidade de conhecer, ¢ o Computagdo para Todos, realizado na Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRI)!"®, onde ensinava programacio a estudantes do
ensino fundamental, incluindo as com deficiéncia intelectual, autismo, déficit de atengao,
hiperatividade e superdotagdo/altas habilidades. Assim, uma proposta de trabalho futuro
seria pesquisar como os fatores determinantes identificados nesta pesquisa, representados
na Figura 5, poderiam ser uteis no engajamento de participantes em iniciativas de PC,
despertando um maior interesse no aprendizado e a consequente consciéncia da

aplicabilidade dos conceitos computacionais.

Atualmente ha varias empresas que estdo passando a adotar a pratica de OSS,
permitindo que seus portifolios de software tenham seus codigos-fonte acessiveis a
qualquer individuo pela Internet (Wissel et al., 2020; Spijkerman e Jansen, 2018; Anthes,
2016). Porém, como expliquei na secao 2.1 desta dissertacdo, o movimento OSS possui
um formato dedicado prioritariamente aos especialistas em desenvolvimento de SI e
focado em criar software (Zhang et al., 2017; Fu et al., 2017; Horta et al., 2018). Para as

empresas interessadas em aproximar o aspecto de inovacdo em SI presente no

15 http://portal.ufrrj.br/wp-content/uploads/2018/04/RS_04 2018.pdf
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desenvolvimento aberto e colaborativo, a pratica de OSS, um possivel trabalho futuro
seria pesquisar como os fatores determinantes identificados nesta pesquisa, representados
na Figura 5, poderiam ser uteis no engajamento de ndo especialistas em desenvolvimento
de SI em iniciativas empresariais que gostariam de unificar o desenvolvimento de

inovagoes em SI com a pratica de OSS.

Jé& para mitigar a limitagdo da falta de analise do retorno dos entrevistados a outras
acoes de desenvolvimento de SI, sugiro a realizacdo de um estudo que observe
longitudinalmente a constatagdo do cumprimento da intengdo de participar na atuagcdo em

novas iniciativas de desenvolvimento de SI.
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Apéndice A - Roteiros das Entrevistas

Roteiro 1

Roteiro que criei para a primeira parte da pesquisa, quando era focada na busca por
elementos que facilitassem a atuac@o de ndo especialistas em desenvolvimento de SI em

iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

1. Perguntas Gerais
1.1. Qual ¢ a tua formagao e profissao?
1.2. Com qual frequéncia vocé usa computador, tablet ¢ smartphone?
1.3. Quais s3o os tipos de atividade que vocé mais faz no computador, tablet e
smartphone?
1.4. Como voce vé o uso de tecnologias (computador, tablet e smartphone) no seu
dia-a-dia?
1.5. Com que frequéncia ja criou, ou participou, da cria¢do de algum software?
2. Proximidade do Dominio
2.1. Como foi sua experiéncia em desenvolver um software?
2.2. Como foi sua experiéncia em utilizar o MIT App Inventor?
2.3. Como foi sua experiéncia em participar do hack@UNIRIO 2018?
2.4. O que voce fez para desenvolver o software?
2.5. Vocé experimentou todos os recursos do MIT App Inventor?
2.6. O que vocé achou do apoio dos mentores?
2.7. Quais foram as dificuldades que teve com as orientacdes dos mentores?
2.8. Voce chegou a usar o software que criou?

2.9. O que vocé achou de usar um software criado por vocé?

2.10. O que mais te ajudou a desenvolver o software?
2.11. Por que?
2.12. Tem alguma sugestdo de recurso no MIT App Inventor, ou no

hack@UNIRIO 2018, que poderia ter sido ofertado adicionalmente?
2.13. Por que?

2.14. Tem algum recurso, no software que voc€ criou, que poderia ter incluido?
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2.15. Por que?

Proximidade da Comunidade

3.1.

3.2
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.
3.8.
3.9.

Como vocé vé o ambiente da UNIRIO em relagdo ao uso de tecnologia, a
inovac¢ao e sua atitude individual em mudar este quadro?

Vocé costuma discutir sobre inovagao?

Com quem?

Com qual frequéncia?

Vocé costuma compartilhar propostas de inovagao?

Quais tipos de propostas?

Vocé chegou a compartilhar seu software criado no hack@UNIRIO 2018?
Recebeu algum feedback?

Vocé tem, ou teve, sensagdo de ndo pertencimento a comunidade da instituicdo,

ou de “deslocamento” em um ambiente de programadores?

Motivacio e Voluntariado

4.1,
42.
43.
44.

4.5.

4.6.

Quais foram os motivos que te fez participar do hack@UNIRIO 2018?

Quais foram os motivos que te fez utilizar o MIT App Inventor?

Quais foram os motivos que te fez solicitar mentoria?

Vocé se sente mais ou menos motivado a criar inova¢des com ou sem o uso do
MIT App Inventor?

Vocé se sente mais ou menos motivado a criar inovagdes com ou sem participar
de eventos como o hack@UNIRIO?

O que vocé acha que poderia te motivar mais a criar inovacdes tecnologicas que

possam ser uteis a comunidade?

Expectativa de Performance de Democratizacio

5.1.
5.2.

5.3.

54.

5.5.

5.6.

O que vocé entende por democracia?

Como vocé v€ o uso da programagao, do MIT App Inventor e do hackathon como
ferramentas de apoio a democracia?

Como vocé vé o uso da programacdo, do MIT App Inventor e do hackathon como
ferramentas de apoio a inovacdo no setor publico?

Como vocé vé que o seu produto criado pode beneficiar a comunidade?

Vocé acha que aprender programacao, aprender a usar o MIT App Inventor,
participar do hackathon e ter a orientacdo de mentores ajudaram vocé€ em atuar
mais ativamente como cidadao?

De que forma?
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5.7. O que vocé acha que pode ser feito para incentivar os cidadaos (principalmente
os ndo especialistas em T.I.) a criarem inovagdes tecnologicas que possam ser
uteis a sociedade?

Expectativa de Esforco

6.1. Vocé teve alguma dificuldade ao utilizar o MIT App Inventor?

6.2. Vocé teve alguma dificuldade em compreender os conceitos de programagao
explicados pelos mentores?

6.3. Quais?

6.4. Como vocé contornou?

6.5. Levou quanto tempo em média para saber como usar as funcionalidades do MIT
App Inventor?

6.6. O MIT App Inventor apresentou algum problema?

Motivacao Hedonica

7.1. Vocé gosta de usar computador, celular ou tablet?

7.2. Por que?

7.3. Como vocé se sentia ao utilizar o MIT App Inventor?

7.4. Como vocé se sentia ao ser orientado pelos mentores?

7.5. Como vocé se sentia ao ver sendo concretizada a tua ideia de inovacdo?

7.6. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dindmica proposta do hack@UNIRIO 2018
para a criagao das inovagoes?

Influéncia Social

8.1. Vocé conversou com integrantes de outras equipes no hack@UNIRIO 2018?

8.2. Que tipo de conversa foi?

8.3. Seus colegas falaram com vocé sobre suas atividades ou propostas?

8.4. Conversou com muitas ou poucas pessoas?

8.5. Conversou com outras pessoas (professores, pais, irmaos) sobre a participagdo
no hack@UNIRIO 2018, antes ¢ depois da tua participagdo no evento?

8.6. O que falou?

8.7. Chegou a apresentar o teu produto criado?

8.8. O que acharam?

8.9. Como foi a tua reagdo com o que acharam?

8.10. Vocé acha importante que cada vez mais ndo especialistas em T.I. sejam
empoderados a criar software?

8.11. Por que?
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9. Condicoes Facilitadoras

9.1. O que vocé achou dos recursos disponiveis no hack@UNIRIO 2018?

9.2. O que vocé achou da orientagdo dos mentores?

9.3. O que vocé achou em utilizar seu equipamento para o desenvolvimento de
software?

9.4. Se pudesse, teria mudado alguma coisa?

9.5. Teve algum problema com os recursos utilizados?

9.6. Teve algum problema em usar o MIT App Inventor no computador ou no celular?
Caso positivo, como se sentiu e resolveu o problema?

10. Intenc¢ao de Uso

10.1. O que vocé achou da ajuda realizada pelos monitores?

10.2. O que vocé mais gostou?

10.3. O que vocé menos gostou?

10.4. O que voce gostaria de continuar utilizando?

10.5. Vocé recomendaria o uso do MIT App Inventor para alguém?

10.6. Vocé recomendaria a participacdo em hackathon para alguém?

10.7. Vocé recomendaria a participacdo de atividades de inovagdo nos entes

publicos para alguém?

10.8. Vocé recomendaria o produto que vocé criou no hack(@UNIRIO 2018 para
alguém?

10.9. Por que?

10.10. As recomendacdes seriam para nao especialistas em tecnologia?

Roteiro 2

O segundo roteiro que criei para a segunda parte da pesquisa, quando era focada na
identificacdo se ndo especialistas em desenvolvimento de SI se sentiam empoderados em

iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade
1.2. Sexo
1.3. Etnia
1.4. Escolaridade
1.5. Renda

99



1.6. Area de atuagdo
2. identificar que é usuario final
2.1. Desde quando usa computador?
2.2. Com qual frequéncia vocé usa computador?
2.3. Para qual propdsito usa computador?
2.4, Antes do hackathon, ja participou de alguma atividade de desenvolvimento de
software?
2.5. Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua atuag@o, e quais foram os recursos
utilizados?
3. componente intrapessoal — controle percebido
3.1. O que acha sobre vocé ter decidido como o problema deve ser atacado?
3.2. O que acha sobre vocé ter decidido como atuar para desenvolver a solugdo?
3.3. Como julga sobre sua capacidade de tomar decisdes durante o desenvolvimento
da solucao?
3.4. 0 que acha sobre vocé ter decidido quais recursos a serem usados para
desenvolver a solugio?
4. componente intrapessoal — auto-eficacia
4.1. Como reagiu diante do problema proposto?
4.2. Como enfrentou suas limitacdes?
4.3. Dentre as solugdes que imaginou, como avaliou qual seria a melhor propor?
4.4. Como percebeu que algo que estava fazendo ndo estava saindo como planejou, e
como atuou?
5. componente intrapessoal — motivagao
5.1. O que motivou a participar do hackathon?
5.2. Quais foram as dificuldades encontradas, e porque elas ndo te fizeram sair do
evento?
5.3. Mesmo sem saber programar, porque decidiu participar da maratona de
programacao?
5.4. O que motivou a seguir adiante com a tua proposta de solugdo e ndo desistir dela?
5.5. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes com ou sem 0S Trecursos
utilizados nesse hackathon?
5.6. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes participando ou ndo de eventos
como hackathon?

6. componente intrapessoal - competéncia percebida
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10.

11.

12.

6.1. Como voce julga a sua competéncia no trabalho que realizou?

6.2. O que vocé achou do teu produto final?

6.3. Como vocé avalia a tua habilidade em ter tido que adquirir novas habilidades
para conseguir desenvolver a solugao?

6.4. Como vocé avalia como sera a performance da tua solugcdo quando usada pelo
publico-alvo?

componente interacional — consciéncia critica

7.1. O que vocé achou do problema proposto?

7.2. Porque vocé acha que a tua solug@o pode produzir mudangas no ambiente em que
for utilizado?

7.3. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dinamica proposta no hackathon para a
criacdo das inovagdes?

7.4. O que vocé achou de se envolver no desenvolvimento de inovagdes tecnologicas
para resolver um problema presente na comunidade?

componente interacional — compreender agentes causais

8.1. De que modo a tua proposta ataca a causa do problema proposto?

componente interacional — desenvolvimento de habilidades

9.1. Como vocé se preparou para o hackathon?

9.2. Como vocé fez para driblar tua falta de conhecimento em programacgao?

9.3. Como vocé fez para desenvolver novas habilidades necessarias durante o
hackathon?

9.4. Como vocé avalia que as tuas habilidades usadas colaboraram no
desenvolvimento da solugdo?

componente interacional — transferéncia de habilidades entre dominios da vida

10.1. Como aplicou conhecimentos adquiridos em sua vida, fora da area de
informatica, para desenvolver a proposta?

componente interacional — mobilizacio de recursos

11.1. Como vocé mobilizou, e controlou, os recursos necessarios para
desenvolver sua proposta?

11.2. Como vocé aproveitou o apoio dos mentores?

11.3. Teve algum recurso que sentiu falta durante o hackathon? Como fez para
driblar essa falta?

11.4. Como vocé aproveitou o conhecimento dos colegas de hackathon?

componente comportamental - envolvimento da comunidade
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12.1. Para vocé, como avalia a participagdo da comunidade nesse evento?

12.2. Para vocé, como a comunidade influenciou no teu trabalho?
12.3. Para vocé, como julga sua participacdo na comunidade?
12.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na comunidade?

13. componente comportamental - participacio organizacional
13.1. Para vocé, qual ¢ a relevancia da instituicdo ter apoiado no

desenvolvimento de inovagoes?

13.2. Para vocé, no que a instituicdo influenciou no teu trabalho?

13.3. Para vocé, como julga sua participacdo nesse evento?

13.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na institui¢ao?
Roteiro 3

O terceiro roteiro que criei para a ultima parte da pesquisa, quando era focada no
entendimento dos fatores que influenciam a intengdo de ndo especialistas em
desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e

colaborativo.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade
1.2. Género
1.3. Etnia
1.4. Escolaridade
1.5. Renda
1.6. Area de atuacdo
2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que sO tedrico, sobre
programacao?
2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?
2.3. Hoje, apds o evento, como vocé percebe o seu conhecimento sobre programagao?
2.4. Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?
2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepgdo de conseguir criar software?

2.6. Hoje, apods o evento, como esta a tua capacidade de criar software?
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2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuacdo, e quais foram os recursos utilizados?

questdes da variavel Atitude

3.1. Por que decidiu participar do evento?

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua cren¢a de que poderia desenvolver
software?

3.4. E agora apos o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagao de criar software?

3.7. E agora ap6s o evento, quais sdo as motivagdes atuais para criar software?

questdes da variavel Normas Subjetivas

4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

4.4. Antes do evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?

4.5. Durante o evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?

4.6. E agora apds o evento, qual é a reagdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciard quem ndo sabe
programar?

questoes da variavel Controle Comportamental Percebido

5.1. Antes da tua participagdo, como imaginava que seria a tua atuagao?

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?
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5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas e como as enfrentou?

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?

5.6. E agora ap6s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?

questoes da variavel Intencao

6.1. Como vocé pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

6.2. Vocé pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

6.3. Vocé acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais

perfis procuraria e por qual motivo?
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Apéndice B - Termos de Livre Consentimento

Termo de Livre Consentimento 1

Termo de livre consentimento que criei para a primeira parte da pesquisa, quando era
focada na busca por elementos que facilitassem a atuacdo de ndo especialistas em

desenvolvimento de SI em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PROCEDIMENTO DO ESTUDO: Pelo hack@UNIRIO 2018, um evento
multidisciplinar e colaborativo cujo tema foi UNIVERSIDADE PRESENTE, encorajou-
se que a co-participagdo entre a sociedade e a universidade resultasse em uma influéncia
positiva na vida da sociedade. A participacdo ao evento foi aberta a qualquer um

interessado no tema, independentemente de sua formagao ser, ou ndo, na area tecnologica.

Porém, como percebeu-se da edigao de 2017 do hack@UNIRIO, pessoas sem formagao
tecnoldgica geralmente ficam receosas de atuar em hackathons, por crerem que nao
podem contribuir na criacdo de solucdes tecnologicas. Assim, na busca por vias que
possam empoderar essas pessoas na criagdo de inovacdes tecnoldgicas, foram
disponibilizados mentores para apoiar a atuagcdo destes participantes sem formagdo
tecnologica, e também propds-se como diversifier o uso do MIT App Inventor como

ferramenta de criag@o de prototipos.

Apos a realizacdo do hack@UNIRIO 2018, os participantes que usaram o MIT App
Inventor, e os mentores que apoiaram esses participantes, participardo de uma entrevista
individual que durard aproximadamente 30 minutos, bem como utilizaremos seu trabalho

como parte do objeto de pesquisa.

OBJETIVO DO ESTUDO: Identificar um meio, viavel, que permita aos usuarios finais

que ndo possuem formagao em programagao a participarem na criagao de software.

BENEFICIOS: O estudo ajudara a identificar meios que empoderem pessoas, ampliando

a diversidade na inovagdo em citizensourcing.
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REGISTRO DA ENTREVISTA: Toda a conversagdo durante as entrevistas sera

registrada.

CONFIDENCIALIDADE: O nome do entrevistado ndo aparecerda no registro da
entrevista, bem como em nenhum formulario a ser preenchido por nés. Nenhuma

publicacdo partindo da entrevista revelara o nome dos participantes da pesquisa.

ANALISE DOS DADOS: A analise do presente estudo fara parte do texto de dissertagdo
de mestrado do aluno Thiago Andrade Marques da Silva, sob a orienta¢do do Prof. Sean
Siqueira, realizado através do Programa de P6s Graduacdo em Informatica na

Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro.

ESCLARICIMENTOS: Os investigadores estdo disponiveis para responder as duvidas
do entrevistado. Se necessario, contate o mestrando Thiago Andrade Marques da Silva
no e-mail thiago.marques@uniriotec.br, ou o Prof. Sean Siqueira no e-mail

sean(@uniriotec.br.

Li, entendi e concordo com a realizacdo desta entrevista. Confirmo que recebi uma copia
deste Termo de Consentimento e cedo meu consentimento de livre e espontinea vontade

para participacdo deste estudo.

Nome Legivel do Participante:

Assinatura do Participante:

Assinatura do Pesquisador:

106



Termo de Livre Consentimento 2

O segundo termo de livre consentimento que criei para a segunda parte da pesquisa,
quando era focada na identificagdo se ndo especialistas em desenvolvimento de SI se

sentiam empoderados em iniciativas de desenvolvimento aberto e colaborativo.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TITULO DA PESQUISA: Empoderamento de usudrios finais no desenvolvimento de

ambientes virtuais de participagdo social.

OBJETIVO DO ESTUDO: Identificar um meio, viavel, que permita aos que ndo possuem

formagdo em programacao a participarem na criagcdo de software no contexto de inovacao.

BENEFICIOS: A pesquisa ajudard a identificar meios que empoderem pessoas,

ampliando a diversidade na inovacao.

REGISTRO DA ENTREVISTA: Toda a conversagdo durante as entrevistas sera

registrada.

CONFIDENCIALIDADE: O nome do aluno ndo aparecera no registro da entrevista, bem
como em nenhum formulério a ser preenchido por nds. Nenhuma publicagdo partindo da

entrevista revelara o nome dos participantes da pesquisa.

ANALISE DOS DADOS: A analise do presente estudo fara parte do texto de dissertagdo
de mestrado do aluno Thiago Andrade Marques da Silva, sob a orienta¢do do Prof. Sean
Siqueira, realizado através do Programa de Pés Graduacdo em Informatica na

Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro.

ESCLARICIMENTOS: Os investigadores estdo disponiveis para responder as duvidas
do entrevistado. Se necessario, contate Thiago Andrade Marques da Silva no e-mail

thiago.marques@uniriotec.br, ou o Prof. Sean Siqueira no e-mail sean@uniriotec.br.

Li, entendi e concordo com a realizacdo desta entrevista. Confirmo que recebi uma copia
deste Termo de Consentimento e cedo meu consentimento de livre e espontidnea vontade

para participagdo deste estudo.
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Nome Legivel do Participante:

Assinatura do Participante:

Assinatura do Pesquisador:

Termo de Livre Consentimento 3

O terceiro termo de livre consentimento que criei para a iltima parte da pesquisa, quando
era focada no entendimento dos fatores que influenciam a inten¢ao de ndo especialistas
em desenvolvimento de SI a participarem de iniciativas de desenvolvimento aberto e

colaborativo.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TITULO DA PESQUISA: Motivagio e empoderamento de ndo-especialistas em

desenvolvimento em ambientes de coproducao de software.

OBJETIVO DO ESTUDO: Identificar os fatores que motivam e empoderam nao-
especialistas em desenvolvimento a participarem na criacdo de software em ambientes de

coprodugdo.

BENEFICIOS: A pesquisa ajudara a identificar fatores que empoderem e motivem nio-
especialistas, viabilizando a proposicao de acdes que aumentem a participacdo de ndo-

especialistas em ambientes de coproducao de software.
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REGISTRO DA ENTREVISTA: Toda a conversagao durante as entrevistas serd gravada.

CONFIDENCIALIDADE: O nome do entrevistado ndo aparecerd no registro da
entrevista, bem como em nenhum formulario a ser preenchido por nds. Nenhuma

publicacdo partindo da entrevista revelara o nome dos participantes da pesquisa.

ANALISE DOS DADOS: A analise do presente estudo fara parte do texto de dissertago
de mestrado do aluno Thiago Andrade Marques da Silva, sob a orientacdo do Prof. Sean
Siqueira, realizado através do Programa de Pods-Graduagdo em Informatica na
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, e de eventuais publicacdes cientificas.
Extratos das entrevistas poderdo ser publicados tanto na dissertagdo como nas

publicagdes, sem mengdo ao nome do interlocutor.

ESCLARICIMENTOS: Os investigadores estdo disponiveis para responder as duvidas
do entrevistado. Se necessario, contate Thiago Andrade Marques da Silva no e-mail

thiago.marques@uniriotec.br, ou o Prof. Sean Siqueira no e-mail sean@uniriotec.br.

Li, entendi e concordo com a realizacdo desta entrevista. Confirmo que recebi uma copia
deste Termo de Consentimento e cedo meu consentimento de livre e espontadnea vontade

para participacdo deste estudo.

Nome Legivel do Participante:

Assinatura do Participante:

Assinatura do Pesquisador:
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Apéndice C — Transcricdo das Entrevistas

Entrevista 1

Esta entrevista foi realizada em 14 de fevereiro de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 1 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a um participante do hack@UNIRIO 2018, que
nunca tinha desenvolvido antes um software. No evento, o entrevistado colaborou com
seu grupo tanto na criagdo da proposta quanto na pratica do desenvolvimento do

prototipo.

A partir do formulario de inscrigdo do participante, e da observagéo as caracteristicas do
entrevistado no momento da conversa presencial, foi possivel obter as seguintes

informacdes:

e Idade: 19 anos
e (Género: masculino
e Etnia: branca
e Escolaridade: cursando nivel superior em administragdo publica
e Renda: (informagdo ndo obtida)
e Area de atuagdo: administragio publica
1. Perguntas Gerais
1.1. Qual ¢ a tua formagao e profissdo?

Cursando administracdo publica, e durante 1 ano atuei como auxiliar administrativo.

1.2. Com qual frequéncia vocé€ usa computador, tablet e smartphone?

Notebook uso bastante, mas smartphone diariamente.

1.3. Quais s3o os tipos de atividade que vocé€ mais faz no computador, tablet e
smartphone?
No smartphone, redes sociais. No notebook, leio noticias, e-mail, estudo, jogos, redes

sociais, videos.
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1.4. Como vocé vé o uso de tecnologias (computador, tablet e smartphone) no seu
dia-a-dia?

As vezes é viciante e atrapalha, mas mais ajuda do que atrapalha.

1.5. Com que frequéncia ja criou, ou participou, da criagdo de algum software?

Somente no hackathon.

2. Proximidade do Dominio
2.1. Como foi sua experiéncia em desenvolver um software?
Foi desafiador, pensei que seria mais complexo. Mas usamos ferramentas para iniciante,

permitindo desenvolver algo. Saiu bem mais do que pensei que ia sair.

2.2. Como foi sua experiéncia em utilizar o MIT App Inventor?

E bem didatico.

2.3. Como foi sua experiéncia em participar do hack@UNIRIO 2018?
Quando meu amigo falou do evento, achei meio loucura porque ndo envolvia muito a
gente, ia passar vergonha e tal. Mas depois que li a respeito, entendi que tem muita

importancia em desenvolver a programagao, a tecnologia, para todos os meios sociais.

Antes do evento, fui entrevistado pela secretaria de troca de governo e na ocasido o
entrevistador comentou a importancia de saber programar para conseguir exercer as

tarefas dele.

Entdo ter conhecimento em tecnologia para resolver problemas, melhorar seu trabalho, é

fundamental. E fui ao hackathon com essa linha de pensamento.

2.4. O que vocé fez para desenvolver o software?
Contamos com a ajuda dos mentores, entdo idealizamos a proposta, pegamos imagens

que queriamos, montamos um esboco e fomos aperfeicoando do modo que conseguimos.

2.5. Vocé experimentou todos os recursos do MIT App Inventor?

Nao. Se tivesse mais tempo, conseguiria.

2.6. O que voce achou do apoio dos mentores?

Fundamental. Sem eles conseguiria fazer nada.

2.7. Quais foram as dificuldades que teve com as orientagdes dos mentores?
Fazer o que estdo falando. E mais dificil para quem sabe nada replicar um conhecimento

de modo imediato. Tem que repetir varias vezes.
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2.8. Voce chegou a usar o software que criou?
Usei no dia seguinte para ver como estava. SO aperfeicoei uma paradinha. Depois ndo

usei mais, mas estd no computador ainda.

2.9. O que vocé achou de usar um software criado por vocé?
Estranho. Porque nos imaginamos tdo longe dessa realidade de criar coisas para usar

dentro da computagdo, que quando vocé cria vé que ndo ¢ tao dificil assim.

2.10. O que mais te ajudou a desenvolver o software?

Os mentores € a ferramenta.

2.11. Por que?

Ofereceram as bases para conseguir desenvolver o protétipo.

2.12. Tem alguma sugestdo de recurso no MIT App Inventor, ou no
hack@UNIRIO 2018, que poderia ter sido ofertado adicionalmente?

O evento ofereceu bastante apoio e informagao...

Mas no final, quando houve a apresentacdo de ideias, sinto que do meu grupo, que ndo
tinha gente de TI, faltou um pouco mais de recursos tecnoldgicos no prototipo, € nos
outros grupos, formados por gente de TI, faltou um pouco de desenvolvimento criativo

do modo de pensar.

Parece que para os outros grupos faltou um pouco de entendimento de sociedade ¢ para o

meu grupo de entendimento de aplicativo.

2.13. Por que?
De repente entrelagar os grupos, ter mais gente de perfis variados com opinides diferentes,

ciclos sociais diferentes, trariam solucdes mais adequadas a proposta.

2.14. Tem algum recurso, no software que vocé criou, que poderia ter incluido?
Localizagdo e integracdo com site da instituicdo. Seriam os proximos passos para o

aplicativo.

2.15. Por que?

Faltou o tempo para ver como incluir os recursos.

3. Proximidade da Comunidade
3.1. Como vocé vé o ambiente da UNIRIO em relagdo ao uso de tecnologia, a

inovac¢ao e sua atitude individual em mudar este quadro?
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Ta num caminho bom, mas podia estar melhor. A integracdo dos cursos podia ser mais
forte, além de trabalharem para a instituicdo como um todo, € ndo apenas no proprio

curso.

3.2. Vocé costuma discutir sobre inovagao?

Sim.

3.3. Com quem?

Comigo mesmo e amigos da faculdade.

3.4. Com qual frequéncia?

Comigo mesmo muito, mas com o0s outros nem tanto. Sou introspectivo.

3.5. Vocé costuma compartilhar propostas de inovagao?

Também. E bom ouvir o que os outros tém a dizer, mas tenho um ponto a falar.

3.6. Quais tipos de propostas?

Uso da tecnologia na educagdo principalmente.

3.7. Vocé chegou a compartilhar seu software criado no hack@UNIRIO 2018?

Minha irma usou.

3.8. Recebeu algum feedback?

Disse que estava bem bom para quem sabia nada de programacao.

3.9. Vocé tem, ou teve, sensacdo de ndo pertencimento & comunidade da instituigéo,
ou de “deslocamento” em um ambiente de programadores?

Na instituicdo me sinto bem, mas o ambiente dos programadores ndo é meu.

4. Motivacao e Voluntariado
4.1. Quais foram os motivos que te fez participar do hack@UNIRIO 2018?
Experiéncias novas. O desafio de fazer algo que nunca tinha feito. E um pouco de

insisténcia do meu amigo. E o prémio, ser premiado ¢ bom.

4.2. Quais foram os motivos que te fez utilizar o MIT App Inventor?
A situacdo. Nao tinhamos conhecimentos para usar outras ferramentas que exigiam um

conhecimento técnico maior. Fomos no mais didatico possivel.

4.3. Quais foram os motivos que te fez solicitar mentoria?
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A mesma coisa... Tentar desenvolver com o nenhum conhecimento que tinha. Ajudaram

bastante.

4.4, Vocé se sente mais ou menos motivado a criar inovagdes com ou sem 0 uso do
MIT App Inventor?

Motivado me sinto mais. Com ele € facil criar bons protdtipos do que se pensa em fazer.

4.5. Voce se sente mais ou menos motivado a criar inovagdes com ou sem participar
de eventos como o hack@UNIRIO?
Da para criar dentro e fora de eventos como de hackathon. Mas em eventos como esse da

mais visibilidade para as suas ideias.

4.6. O que vocé acha que poderia te motivar mais a criar inovacgdes tecnologicas que
possam ser uteis a comunidade?

A necessidade. Quando se vai empreender hoje, ha um uso da tecnologia. E € o que a

sociedade pede. E usar a programacao, aplicativos, sdo as coisas mais viaveis para as

pessoas usarem.

5. Expectativa de Performance de Democratizaciao
5.1. O que vocé entende por democracia?
Seria conseguir o que o ser humano deseja, liberdade de acesso, liberdade de escolha...

Mas ndo ¢é o que ¢ praticado nos dias de hoje.

5.2. Como vocé vé o uso da programacédo, do MIT App Inventor e do hackathon como
ferramentas de apoio a democracia?
E um estimulo de nivelamento. Dando acesso a quem ndo tem conhecimento de

programacao, esta democratizando a possibilidade da pessoa ser um programador.

5.3. Como vocé vé o uso da programagao, do MIT App Inventor e do hackathon como
ferramentas de apoio a inovagdo no setor publico?

Usando tecnologia consegue-se inovar o setor publico. Como por exemplo a pessoa que

me entrevistou que citei a pouco, que acaba se aproveitando da programagdo para as

analises dele.

5.4. Como vocé vé que o seu produto criado pode beneficiar a comunidade?
Diretamente, caso posto em pratica, a comunidade académica seria beneficiada. Pois
colocava todas as informag¢des de interesse dos universitarios de modo a ser facilmente

acessadas. Uma desmistificacao do site da instituicao.
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5.5. Vocé acha que aprender programacao, aprender a usar o MIT App Inventor,
participar do hackathon e ter a orientagdo de mentores ajudaram vocé em atuar
mais ativamente como cidadao?

Sim.

5.6. De que forma?

E um novo estilo de conhecimento, pensando em novas formas de resolugdes sociais.

5.7. O que vocé acha que pode ser feito para incentivar os cidaddos (principalmente
os ndo especialistas em T.I.) a criarem inovagdes tecnologicas que possam ser
uteis a sociedade?

Mais contato com os profissionais de TI, e também com ferramentas que facilitem a
criagdo de software. H4 muita demanda para a TI, e mais gente criando software, mais

gente interagindo, ia ser benéfico.

6. Expectativa de Esforco
6.1. Vocé teve alguma dificuldade ao utilizar o MIT App Inventor?
Bem, sabia nada sobre programacdo. Mas a ferramenta ¢ bem didatica e intuitiva. E com

0s mentores nao ficou tdo dificil.

6.2. Vocé teve alguma dificuldade em compreender os conceitos de programagao
explicados pelos mentores?

Sim.

6.3. Quais?

Como j& mencionei. Todo conhecimento ¢ dificil no inicio, mas depois fica facil.

6.4. Como vocé contornou?

Prestando atengao nas explicagoes.

6.5. Levou quanto tempo em média para saber como usar as funcionalidades do MIT
App Inventor?

Uns 10 minutos.

6.6. O MIT App Inventor apresentou algum problema?
Se apresentou, ndo lembro. Mas se apresentou, provavelmente foi porque usamos algo

errado.

7. Motivacao Hedonica
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7.1. Voce gosta de usar computador, celular ou tablet?

Sim.

7.2. Por que?

Como dito, para aprendizado e tudo mais.

7.3. Como voce se sentia ao utilizar o MIT App Inventor?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

7.4. Como vocé se sentia ao ser orientado pelos mentores?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

7.5. Como vocé se sentia ao ver sendo concretizada a tua ideia de inovagdo?
Feliz. D4 para fazer uma comparacgdo com a criagao de fazer uma dissertacdo de mestrado,
fazer um texto... Uma coisa que vocé€ pensou, usou um meio para externalizar o

pensamento e desenvolver a ideia.

7.6. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dindmica proposta do hack@UNIRIO 2018
para a criag¢do das inovagdes?

Estimulante, porque em pouco tempo tem que concretizar a ideia. Nao ¢ como ter uma

ideia, escrever e desapega-la. E da uma oportunidade de deixar a ideia mais complexa e

concretizar.

8. Influéncia Social
8.1. Vocé conversou com integrantes de outras equipes no hack@UNIRIO 20187

Sim, nos intervalos.

8.2. Que tipo de conversa foi?

Devem ter sido conversas sobre o evento.

8.3. Seus colegas falaram com vocé sobre suas atividades ou propostas?
Sabiamos mais ou menos, pois trabalhavamos todos na mesma sala. Presenciamos

algumas conversas, mas a ideia completa s6 conhecemos no ultimo dia de apresentagao.

8.4. Conversou com muitas ou poucas pessoas?

Acabei falando com todos.

8.5. Conversou com outras pessoas (professores, pais, irmaos) sobre a participagdo

no hack@UNIRIO 2018, antes e depois da tua participagdo no evento?
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Sim, expliquei aos meus pais. Ganhei medalha, s6 tinham trés equipes competidoras e

fiquei em terceiro, ganhei caneca... Entdo contei a eles.

8.6. O que falou?

Ficaram orgulhosos. Que estive em uma competicdo e tinha ganhado.

8.7. Chegou a apresentar o teu produto criado?

Como disse, a minha irma.

8.8. O que acharam?

Como disse, ela achou legal. E meus pais orgulhosos.

8.9. Como foi a tua reacdo com o que acharam?
Fiquei feliz. Apesar dos meus pais ndo terem tanta instrug¢do, ndo veem o subjetivo além
do que expliquei nessa entrevista, de fomentar o desenvolvimento tecnologico junto a
administracdo publica. Mas ficaram felizes de verem que eu estava me esforgando, e nos

eventos da universidade.

8.10. Vocé acha importante que cada vez mais ndo especialistas em T.I. sejam
empoderados a criar software?

Sim.

8.11. Por que?

(ndo respondido, ficou no “sim”)

9. Condicoes Facilitadoras
9.1. O que vocé achou dos recursos disponiveis no hack@UNIRIO 2018?

Bons. Ferramenta boa, estrutura boa, mentores...

9.2. O que vocé achou da orientagdo dos mentores?

Qualidade boa da orientacdo dos mentores.

9.3. O que vocé achou em utilizar seu equipamento para o desenvolvimento de
software?

Nem sabia que seriam disponibilizados equipamentos.

9.4. Se pudesse, teria mudado alguma coisa?

Uma integragao maior entre os cursos, nao so tanta gente de TL.

9.5. Teve algum problema com os recursos utilizados?
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Nenhum.

9.6. Teve algum problema em usar o MIT App Inventor no computador ou no celular?
Caso positivo, como se sentiu e resolveu o problema?

Nenhum.

10. Intenc¢ao de Uso
10.1. O que vocé achou da ajuda realizada pelos monitores?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

10.2. O que vocé mais gostou?

Ter o contato com programacao.

10.3. O que voc€ menos gostou?

Ter mais tempo para apresentar a proposta.
Acho que o evento poderia ter sido mais divulgado.

10.4. O que vocé gostaria de continuar utilizando?

Gostaria de me aprofundar com os conhecimentos de programagao.

10.5. Vocé recomendaria o uso do MIT App Inventor para alguém?

Sim, para quem quisesse criar aplicativos e nunca teve contato com isso.

10.6. Vocé recomendaria a participagdo em hackathon para alguém?

Também. Uma 6tima experiéncia para quem quer aprender mais.

10.7. Vocé recomendaria a participacdo de atividades de inovacdo nos entes
publicos para alguém?

Sim. E o futuro. Mesmo que ndo goste de tecnologia, tem que conhecer e se acostumar.

10.8. Vocé recomendaria o produto que vocé criou no hack@UNIRIO 2018 para
alguém?

Nao.

10.9. Por que?
Ta muito ruim ainda. Tenho que melhorar bastante para recomendar a alguém. Mas é uma

ideia 6tima.

10.10. As recomendagdes seriam para ndo especialistas em tecnologia?

Para o publico em geral, quem tiver interesse.
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Entrevista 2

Esta entrevista foi realizada em 3 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a um participante do hack@UNIRIO 2018 que antes
nunca tinha desenvolvido um software. No evento, o entrevistado colaborou com seu

grupo tanto na criagdo da proposta quanto na pratica do desenvolvimento do protétipo.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

32 anos

1.2. Género

masculino

1.3. Etnia

negro

1.4. Escolaridade

superior completo (também cursando graduacdo em administracao publica)

1.5. Renda
aproximadamente R$2.000,00

1.6. Area de atuacdo

juridico

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que sO tedrico, sobre
programacao?

Nenhum.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?
Um conhecimento basico de programagdo. Uma programagao pré-determinada, intuitiva,

que me permitiu conhecer a respeito de programacdo através do método apresentado.
Mas a programag¢ao mesmo, que tem numerais, nao me interessa nem tive conhecimento.

2.3. Hoje, ap6s o evento, como vocé percebe o seu conhecimento sobre programagao?
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Ap0s o evento percebi meu conhecimento sendo bem basico, mas capaz de programar
novamente devido a ferramenta que traz facilidade com o método de encaixe para criar

codigos.

Mas 10 meses depois, mesmo com a ferramenta, ndo tenho condi¢des devido a falta de

tempo com outras prioridades em minha vida. Assim, esqueci tudo.

2.4, Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?
Uma coisa minha: eu acredito que qualquer coisa que as pessoas queiram fazer, elas

conseguem desde que se dediquem.
Mas realmente sabia nada de programagdo antes do evento.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepcao de conseguir criar software?

Durante o evento, e ap6s, comecei a compreender como funciona.

2.6. Hoje, ap6s o evento, como esta a tua capacidade de criar software?
Nao tenho certeza em afirmar se eu fiz programagdo no evento, devido a facilidade que

foi fazer e se a ferramenta que usei realmente é para programagdo. Mas se foi, 6timo!
Mas se em dois dias consegui o prototipo, imagine em um més, dois meses, um ano...

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao.

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao.
Teve até um evento similar que gostaria de ter participado, mas acabei perdendo o prazo

para a inscri¢do devido as minhas outras prioridades.

3. questoes da variavel Atitude
3.1. Por que decidiu participar do evento?
Porque sou uma pessoa cheia de ideias e projetos, € percebi uma demanda para tratar na

institui¢ao onde foi realizado o evento.
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3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?

E como ja disse, eu acredito que posso tudo que eu quiser.

Quando li o edital do evento, estava descrito que o participante ndo precisava ser

programador. E isso me fez fazer a inscri¢do para o evento.

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua cren¢a de que poderia desenvolver
software?

A minha perseveranga e também por ter nada a perder.

Como minha area ndo é de informatica, fui com a intencdo de demonstrar uma ideia na

forma de slides para as pessoas entenderem.

Mas acabei programando por conta da ferramenta apresentada, e comecei a desenvolver

o aplicativo.
O apoio dos mentores também contribuiu.

3.4. E agora ap0s o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?
Acho que eu posso criar sim. Logo apds o evento cheguei a mexer duas vezes na

ferramenta.

Hoje, apds 10 meses, lembro de mais nada. Mas se voltar a estudar, dé para refazer tendo

em vista o que consegui fazer em dois dias.

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?
Foi facilitar a vida principalmente das pessoas novas que chegam na institui¢do onde

houve o evento.

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagdo de criar software?

Foi tentar superar os meus limites e expectativas.

3.7. E agora ap0s o evento, quais sdo as motivacdes atuais para criar software?
Tenho varias ideias. Ideia é o que ndo falta. Faz parte de mim buscar solu¢des para

problemas e assim melhorar a vida dos outros com a tecnologia.

Programar ndo ¢ a minha 4rea nem o que planejo para minha vida. Mas gostaria de por

uma dessas ideias pra frente.

4. questdes da variavel Normas Subjetivas
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4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?

Nenhum.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?

Nenhum.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

Nenhum.

4.4. Antes do evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?

Ninguém ficou sabendo.

4.5. Durante o evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?
Fui chamado de maluco, por colegas e amigos, pelo fato de passar o final de semana no

evento.

4.6. E agora ap6s o evento, qual ¢ a reagdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?
Como publiquei imagens da minha participacdo nas redes sociais, recebi muitos parabéns

nessas publicagdes.

Porém a minha impressdo ¢ a de que as pessoas deram parabéns sem entender do que se
tratava o evento que participei. Foi pela imagem d’eu estar falando em frente ao publico

e recebendo uma premiagao.

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?
Ao mostrar o prototipo para umas quatro pessoas com quem estudo, gostaram da ideia,

acharam bacana.

4.8. Como vocé€ acredita que essa sua vivéncia influenciarda quem ndo sabe
programar?
As pessoas tém que acreditar em si, de que elas podem conseguir. Basta estudarem e de

dedicarem.
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O meu caso foi o de persisténcia em querer fazer. Eu acho que ndo tenho o dom da
programacdo, mas l4 no momento, com uma ferramenta, consegui fazer. Assim, basta a

pessoa tentar, v€ se consegue e buscar conhecimento.

Essa ¢ a mensagem que tenho para quem ndo sabe programar. Em tudo que ela se focar,

ela consegue de verdade.

5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participag¢do, como imaginava que seria a tua atuagao?

Achei que teria um programador ao meu lado, e eu ia passar a minha ideia pra ele.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?
Estava muito inseguro. Apesar de eu acreditar muito em mim, estava muito inseguro
quando descobri que ndo teria um programador & disposi¢do e por nao ter ideia do que

estava fazendo. Estava fora da minha zona de conforto.

Mas as coisas comecaram a acontecer. E quando comecei a ver o aplicativo com um

pouco mais de forma, comecei a acreditar mais.
Por um momento pensei em ir para casa, mas pensei melhor e decidi fazer o meu melhor.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?
Sou um bom perdedor. Até hoje estou meio inconformado com a minha derrota em ltimo

lugar no evento.

Apesar de reconhecer que meu aplicativo € tecnicamente inferior, mas a ideia dele tenho

certeza absoluta que foi melhor que as outras duas.

E acredito que o meu desempenho foi muito bom. Com a devida ajuda dos mentores e

companheiro de equipe.

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas e como as enfrentou?

Nunca tentei programar. Entdo nunca tive dificuldade.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?
Programar e estar sozinho como equipe (pois o resto da equipe abandonou o evento e s6

um compareceu no dia seguinte).

Entdo abstrai o fato de ter ficado sozinho, fui na perseveranga e aproveitei a ferramenta

que me ajudou na programagao. Sem essa ferramenta, ndo haveria condigdes.
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5.6. E agora apds o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?
Logo apods o evento mexi tranquilo na ferramenta chegando a criar um aplicativozinho.

Na época nao tive dificuldade em usar a ferramenta.

Mas hoje, como tenho outras prioridades, ndo mexo mais na ferramenta e devo ter

esquecido muita coisa.

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?

80% dos meus objetivos alcancei.

6. questdes da variavel Intencio
6.1. Como voce pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

Eu sou um programador amador, ¢ tive apenas uma pequena base de programagao.

Quando um dia precisar programar, acredito que essa base pode me ajudar de alguma

forma.

Mas programar mesmo, nao € minha area, nao ¢ do meu interesse, € acho que devem ser

feitos por profissionais.

6.2. Voceé pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Nao.

6.3. Voce acredita que criard novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?
Software ndo. Mas aplicativo acho possivel, com os recursos que aprendi, porque ndo

achei dificil fazer e intuitivo.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?

Sim. E procuraria designer e programador.

7. informacdes complementares
A ideia do evento foi muito boa. Ndo fui com a intensdo de dinheiro. A ideia era realmente

fazer um aplicativo bacana.

Nao adianta fazer um evento dessa natureza, com as ideias contempladas, e nenhuma

ideia ser implantada.
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Entrevista 3

Esta entrevista foi realizada em 6 de maio de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 2 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a uma participante da segunda edi¢ao do hackathon
UNIGRANRIO que antes nunca tinha desenvolvido um software. No evento, a
entrevistada colaborou com seu grupo na criacdo da proposta, sendo que a pratica do
desenvolvimento do protétipo ficou a cargo de um outro participante especialista em

desenvolvimento de SI.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

22 anos

1.2. Sexo

feminino

1.3. Etnia
parda

1.4. Escolaridade

superior incompleto

1.5. Renda
R$1.308,38

1.6. Area de atuagdo

engenharia civil

2. identificar que é usudario final
2.1. Desde quando usa computador?

Desde os 15 anos.

2.2. Com qual frequéncia vocé usa computador?

Diariamente.

2.3. Para qual proposito usa computador?

Trabalhos da faculdade, usar autocad.
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2.4. Antes do hackathon, ja participou de alguma atividade de desenvolvimento de
software?

Nunca.

2.5. Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua atuacao, e quais foram os recursos
utilizados?

Nao se aplica.

3. componente intrapessoal — controle percebido
3.1. O que acha sobre vocé ter decidido como o problema deve ser atacado?

Foi interessante, principalmente porque pude abordar o tema da violéncia contra a mulher.

3.2. O que acha sobre vocé ter decidido como atuar para desenvolver a solugao?
Podia ter ajudado mais em termo de software, porque nao entendia muito e a programacao
ficou a cargo de outra pessoa de TI. Entdo fiquei mais com o trabalho de colher

informacdes a serem inseridas no software.

3.3. Como julga sobre sua capacidade de tomar decisdes durante o desenvolvimento
da solugéo?

Depende... No nervosismo demora.

3.4.0 que acha sobre vocé ter decidido quais recursos a serem usados para
desenvolver a solugio?

Foi mais um consenso... Tinhamos tudo o que necessitava.

4. componente intrapessoal — auto-eficacia
4.1. Como reagiu diante do problema proposto?

Normal.

4.2. Como enfrentou suas limitacdes?
A parte do sono foi meio tensa. Mas depois de manha foi melhorando. Dei uma cochilada

e ai consegui pensar melhor.

4.3. Dentre as solu¢des que imaginou, como avaliou qual seria a melhor propor?
A ideia (que sugeriram) sobre mulher foi legal. Mas como foi muito usado (por outras
equipes) podiamos ter pensado em outra coisa. Mas nao sabiamos como funcionava (a

dinamica do evento).
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4.4. Como percebeu que algo que estava fazendo ndo estava saindo como planejou, e
como atuou?

Nao. Todos estavam trabalhando legal.

5. componente intrapessoal — motivacio

5.1. O que motivou a participar do hackathon?
Um colega comentou, e como nunca tinha participado de uma aula assim diferente na
faculdade, ¢ bom para o conhecimento, e conhecer pessoas. E fica guardado que fez uma

coisa diferente, e para o proximo.

5.2. Quais foram as dificuldades encontradas, e porque elas ndo te fizeram sair do
evento?

A primeira foi dormir, e ndo podia sair. Outra foi pouco computador, e tive que fazer

pesquisa no celular que foi dificil. E a galera que ficou comigo ndo deixou ir embora,

queria ficar aqui.

5.3. Mesmo sem saber programar, porque decidiu participar da maratona de
programacao?

Por conta do desafio. Ir um pouco além do seu limite.

5.4. O que motivou a seguir adiante com a tua proposta de solucdo e ndo desistir dela?

Nao sei... Acho que pensaria em algo que desse solugdo mais rapido.

5.5. Vocé se sente motivado a criar outras inova¢des com ou Sem OS Iecursos
utilizados nesse hackathon?

Com certeza.

5.6. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes participando ou ndo de eventos
como hackathon?

Acho que participaria sim (de outros hackathons).

6. componente intrapessoal - competéncia percebida
6.1. Como voce julga a sua competéncia no trabalho que realizou?
Médio, porque ndo estava muito na parte de programacao. Estava na parte de pesquisa

(por informagdes).

6.2. O que vocé achou do teu produto final?

Ficou muito bom. Os meninos arrasaram. Ficou muito maneiro.
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6.3. Como vocé avalia a tua habilidade em ter tido que adquirir novas habilidades
para conseguir desenvolver a solugao?
Boa. Foi bem interessante para aprender novas coisas e compartilhar, que nem sempre a

nossa ideia, a nossa verdade, ¢ absoluta. E bom ouvir o grupo, parar para ouvir.

6.4. Como vocé avalia como serd a performance da tua solucdo quando usada pelo
publico-alvo?

Boa. Tem muita informa¢ao que muitas mulheres nao t€ém com facilidade.

7. componente interacional — consciéncia critica
7.1. O que vocé achou do problema proposto?
Interessante, porque ¢ o que acontece muito aqui no Rio, na baixada fluminense. Esta

muito em evidéncia.

7.2. Porque vocé acha que a tua solug¢ao pode produzir mudangas no ambiente em que
for utilizado?
Devido a muitas informagdes que muitas mulheres ndo tém. E muito convidativo a elas

sairem daquela vida e tentar lutar pela vida delas. Pela liberdade delas.

7.3. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dinamica proposta no hackathon para a
criagdo das inovagoes?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

7.4. O que vocé achou de se envolver no desenvolvimento de inovagdes tecnologicas
para resolver um problema presente na comunidade?
Interessante porque a maioria das pessoas tem um celular. Um aplicativo ¢ algo que uma

pessoa pode ter.

8. componente interacional — compreender agentes causais

8.1. De que modo a tua proposta ataca a causa do problema proposto?
Porque as mulheres além de terem medo de denunciar o cara, elas se sentem sozinhas, ¢
com o aplicativo ha recursos para se comunicar com outras mulheres, acho que assim ela

se sente mais segura. Uma proposta para ela viver melhor.

9. componente interacional — desenvolvimento de habilidades

9.1. Como vocé se preparou para o hackathon?
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Nao sabia. Nao ia ao evento, devido ao trabalho e tudo mais (falta de tempo). Dai consegui
sair mais cedo e estavam precisando de mais uma pessoa porque outra pessoa tinha saido.

E fui levando nada, nada de roupa, nada. E ainda bem que teve comida de graga.

9.2. Como vocé fez para driblar tua falta de conhecimento em programagao?
A gente dividiu para que os meninos programassem. Fiquei mais na parte da consulta e
opinando de como ia ficar o aplicativo (design do aplicativo). Principalmente em como

exibir informagdes do ciclo menstrual.

(observagdo: a proposta do grupo foi criar um aplicativo que simulasse um controlador
do ciclo menstrual, para que o parceiro ao mexer no celular ndo identificasse o real
propoésito do aplicativo. Mas por meio de um comando oculto, a mulher aciona as
funcionalidades do real propdsito do aplicativo que ¢ o de auxiliar mulheres que sofrem

violéncia)

9.3. Como vocé fez para desenvolver novas habilidades necessarias durante o
hackathon?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

9.4. Como vocé avalia que as tuas habilidades usadas colaboraram no
desenvolvimento da solu¢ao?

Por conhecer muitas mulheres que sofrem violéncia, isso me motivou. Também ja

conhecia umas institui¢des que ajudavam mulheres, entdo inclui isso também. Mais desse

modo... Mas da minha area, engenharia civil, usei nenhum conhecimento.

10. componente interacional — transferéncia de habilidades entre dominios da vida
10.1. Como aplicou conhecimentos adquiridos em sua vida, fora da area de
informatica, para desenvolver a proposta?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

11. componente interacional — mobilizacio de recursos
11.1. Como vocé mobilizou, e controlou, os recursos necessarios para
desenvolver sua proposta?
Ao reunir a equipe, cada um disse o que poderia ter no aplicativo, fomos anotando, vimos

quais ideias ndo eram muito necessarias, e ficou s6 o necessario no aplicativo.

11.2. Como vocé aproveitou o apoio dos mentores?
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Foi bastante, pois quando chegamos aqui tinhamos uma ideia, estava na cabeca quase
tudo pronto, e depois que conversou com os mentores vimos que nao era o que
imagindvamos e tivemos na hora criar outro sistema, outra ideia. Se ndo tivéssemos

conversado seriamos infelizes com a ideia e ndo estariamos dentro do que o programa

pede.
11.3. Teve algum recurso que sentiu falta durante o hackathon? Como fez para
driblar essa falta?
Nao.
11.4. Como vocé aproveitou o conhecimento dos colegas de hackathon?

Acho que aproveitei bem.

12. componente comportamental - envolvimento da comunidade
12.1. Para vocé, como avalia a participacdo da comunidade nesse evento?
Na faculdade, mais pessoas poderiam participar. Pessoas dos outros cursos poderiam

ajudar mais, ndo s6 do curso de computacio. Que teriam ideias melhores também.

12.2. Para vocé, como a comunidade influenciou no teu trabalho?
Nao conhecia o pessoal da computacdo, entdo ndo tivemos muito contato, entdo nao

influenciou.

12.3. Para vocé, como julga sua participacdo na comunidade?
Na faculdade, fago a minha obrigagéo. Por isso fui ao hackathon, porque ficava muito na
minha zona de conforto. E fazia nada diferente com pessoas de outras areas. Ja em Belford

Roxo, onde moro, fico quieta, e quase nao fico em casa por conta do ritmo de vida.

12.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na comunidade?
Tanto na faculdade, quanto em Belford Roxo, impactaria para se ter mais nogao sobre

feminicidio. Umas mulheres iam sim querer mudar de vida.

13. componente comportamental - participacdo organizacional
13.1. Para vocé, qual ¢ a relevancia da instituigdo ter apoiado no
desenvolvimento de inovagoes?

Legal. Poderia apoiar mais vezes.

13.2. Para vocé, no que a instituicdo influenciou no teu trabalho?

Nada.
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13.3. Para vocé, como julga sua participag¢@o nesse evento?

Média.

13.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na institui¢do?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

Entrevista 4

Esta entrevista foi realizada em 6 de maio de 2019, sob a orienta¢do do roteiro de

entrevista 2 presente no apéndice A.

Esta se¢do transcreve uma entrevista a um participante da segunda edicdo do hackathon
UNIGRANRIO que antes nunca tinha desenvolvido um software. No evento, o
entrevistado colaborou com seu grupo na criagdo da proposta, sendo que a pratica do
desenvolvimento do prototipo ficou a cargo de um outro participante especialista em

desenvolvimento de SI.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

25 anos.

1.2. Sexo

Masculino.

1.3. Etnia
Negro.

1.4. Escolaridade

Ensino superior cursando.

1.5. Renda
R$2.000,00

1.6. Area de atuagdo

Militar.

2. identificar que é usuario final
2.1. Desde quando usa computador?

Desde os 15 anos.
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2.2. Com qual frequéncia vocé usa computador?

Diariamente.

2.3. Para qual propdsito usa computador?

Estudos e entretenimento.

2.4. Antes do hackathon, ja participou de alguma atividade de desenvolvimento de
software?

Nunca.

2.5. Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua atuacdo, e quais foram os recursos
utilizados?

Nao se aplica.

3. componente intrapessoal — controle percebido

3.1. O que acha sobre vocé ter decidido como o problema deve ser atacado?
A minha participago foi pequena ao assunto, por mais que saiba o que foi abordado, meu
conhecimento ¢ muito basico sobre o assunto em si. Entdo forneci mais apoio para
formatar o aplicativo, a minha parte mais relacionada por buscar informagdes para outra
integrante que tem mais expertise no assunto. A busca foi por sites da Internet e

conhecidos que sabiam sobre o tema abordado.

3.2. O que acha sobre vocé ter decidido como atuar para desenvolver a solugdo?

Veio nada a cabega para responder essa pergunta.

3.3. Como julga sobre sua capacidade de tomar decisdes durante o desenvolvimento

da solugéo?
Tenho até um raciocinio rapido, contudo como prezo pela unido do grupo, preferia uma
votacdo para ver o melhor, ¢ ndo ter problema de parecer autoritario. Busco uma

igualdade.

3.4.0 que acha sobre vocé ter decidido quais recursos a serem usados para
desenvolver a solugio?
Nessa parte acho que consegui ajudar bastante porque tudo que sugeri foram usados no

desenvolvimento do projeto.

4. componente intrapessoal — auto-eficacia
4.1. Como reagiu diante do problema proposto?

Para uma primeira vez, gostei. Achei que foi bom.

132



4.2. Como enfrentou suas limitacdes?

Basicamente procurei me aproximar mais do assunto, imergir no que foi proposto.

4.3. Dentre as solu¢des que imaginou, como avaliou qual seria a melhor propor?

A solugdo do grupo foi boa.

4.4. Como percebeu que algo que estava fazendo ndo estava saindo como planejou, e
como atuou?
Teve momento que ndo estava fluindo o projeto, entdo parei um tempo, dei uma respirada,

e tentei um meio alternativo para resolver o problema.

5. componente intrapessoal — motivacao
5.1. O que motivou a participar do hackathon?

A curiosidade, porque nunca participei de um evento desse.

5.2. Quais foram as dificuldades encontradas, e porque elas ndo te fizeram sair do
evento?

O grupo ndo deixou sair. A unido foi decisiva.

5.3. Mesmo sem saber programar, porque decidiu participar da maratona de
programacao?

Por simples curiosidade e conhecimento.

5.4. O que motivou a seguir adiante com a tua proposta de solug@o e ndo desistir dela?

A minha convicg¢do de que ia ser util.

5.5. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes com ou sem OS recursos
utilizados nesse hackathon?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

5.6. Voce se sente motivado a criar outras inovagdes participando ou ndo de eventos
como hackathon?

Sim, claro.

6. componente intrapessoal - competéncia percebida
6.1. Como vocé julga a sua competéncia no trabalho que realizou?

Poderia ser melhor.

6.2. O que vocé achou do teu produto final?

Achei que ficou bom.
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6.3. Como vocé avalia a tua habilidade em ter tido que adquirir novas habilidades
para conseguir desenvolver a solugao?

Foi um desafio que realmente valeu a pena.

6.4. Como vocé avalia como serd a performance da tua solucdo quando usada pelo
publico-alvo?

Creio que seria uma performance muito boa. Pelo contetido em si como foi proposto.

7. componente interacional — consciéncia critica
7.1. O que vocé achou do problema proposto?

Interessante, que ta na atualidade, e saber como contornar ele.

7.2. Porque vocé acha que a tua solu¢do pode produzir mudangas no ambiente em que
for utilizado?

Porque acredito no que fiz, e acredito que ajudarei muitas pessoas.

7.3. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dinamica proposta no hackathon para a
criagdo das inovagdes?

Por ser minha primeira vez, me surpreendi, e gostei como foi.

7.4. O que vocé achou de se envolver no desenvolvimento de inovacdes tecnologicas
para resolver um problema presente na comunidade?
Achei demais, porque foi algo que nunca participei entdo foi muito diferente do que estou

acostumado.

8. componente interacional — compreender agentes causais
8.1. De que modo a tua proposta ataca a causa do problema proposto?
Em ser focado em violéncia contra a mulher, acho que atacaria bem o problema da

violéncia publica, por ser algo que acontece bastante. Entao realmente valeria a pena.

9. componente interacional — desenvolvimento de habilidades
9.1. Como vocé se preparou para o hackathon?

Nao me preparei.

9.2. Como vocé fez para driblar tua falta de conhecimento em programacgao?

Lendo e pedindo ajuda dos mentores, professores € companheiros de grupo.

9.3. Como vocé fez para desenvolver novas habilidades necessarias durante o

hackathon?
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Simplesmente foquei no que foi proposto e estdvamos fazendo, e segui o caminho.

9.4. Como vocé avalia que as tuas habilidades usadas colaboraram no
desenvolvimento da solugdo?

Por minha habilidade ndo ser nesse assunto, € mesmo com meu pouco conhecimento

sobre o assunto, serviu para colaborar para o projeto. Acho que foi de regular a bom.

Poderia ser melhor.

10. componente interacional — transferéncia de habilidades entre dominios da vida
10.1. Como aplicou conhecimentos adquiridos em sua vida, fora da area de
informatica, para desenvolver a proposta?
Basicamente foi conversando e vendo o que cada um sabia, conhecia, € usamos um pouco

de cada.

11. componente interacional — mobilizacio de recursos
11.1. Como vocé mobilizou, e controlou, os recursos necessarios para
desenvolver sua proposta?

Muita paciéncia.

11.2. Como vocé aproveitou o apoio dos mentores?

Bastante. Foi excelente.

11.3. Teve algum recurso que sentiu falta durante o hackathon? Como fez para
driblar essa falta?
Nao.
11.4. Como vocé aproveitou o conhecimento dos colegas de hackathon?

Usou o que tinhamos em nossas maos. Usou o que cada um tem.

12. componente comportamental - envolvimento da comunidade
12.1. Para vocé, como avalia a participacdo da comunidade nesse evento?

Poderia ser melhor. Os alunos poderiam ter se interessado mais.

12.2. Para vocé, como a comunidade influenciou no teu trabalho?
Com o apoio das pessoas que estavam participando do evento, e dos mentores, pra gente

ndo desistir, e a gente tentar resolver o problema.

12.3. Para vocé, como julga sua participacdo na comunidade?

Tenho muito o que melhorar. Mas o pouco que participo acho que da pra fazer a diferenga.
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12.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na comunidade?

Por ser uma area grande, acho que impactaria bastante.

13. componente comportamental - participaciio organizacional
13.1. Para vocé, qual ¢ a relevancia da instituigdo ter apoiado no
desenvolvimento de inovacdes?
Muito grande. Relevéncia bastante relevante. Nao imaginava que ia ser um evento tdo

grande assim.

13.2. Para vocé, no que a instituicdo influenciou no teu trabalho?

Na motivagdo. No modo como motivou a participar.

13.3. Para vocé, como julga sua participacdo nesse evento?

Boa.

13.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na institui¢ao?

Al jando sei. SO o tempo vai dizer.

Entrevista 5

Esta entrevista foi realizada em 6 de maio de 2019, sob a orienta¢do do roteiro de

entrevista 2 presente no apéndice A.

Esta se¢do transcreve uma entrevista a uma participante da segunda edig¢@o do hackathon
UNIGRANRIO que antes nunca tinha desenvolvido um software. No evento, a
entrevistada colaborou com seu grupo na criacdo da proposta, sendo que a pratica do
desenvolvimento do prototipo ficou a cargo de um outro participante especialista em

desenvolvimento de SI.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

21 anos.

1.2. Sexo

Feminino.

1.3. Etnia
Pardo.
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1.4. Escolaridade

Superior cursando.

1.5. Renda
R$1.400,00

1.6. Area de atuagdo

Engenbharia civil.

2. identificar que é usuario final
2.1. Desde quando usa computador?

Desde os anos 2000.

2.2. Com qual frequéncia vocé usa computador?

Diariamente.

2.3. Para qual propdsito usa computador?

Trabalho usando o computador.

2.4. Antes do hackathon, ja participou de alguma atividade de desenvolvimento de
software?

Nao.

2.5. Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua atuagao, e quais foram os recursos
utilizados?

Nao se aplica.

3. componente intrapessoal — controle percebido
3.1. O que acha sobre vocé ter decidido como o problema deve ser atacado?
Achei interessante e inovador, por mostrar um lado seu que nao conhecia, e te faz pensar

mais o que vai ser melhor atacado e tudo mais.

3.2. O que acha sobre vocé ter decidido como atuar para desenvolver a solugao?

Nao sei responder... Dificil isso...

3.3. Como julga sobre sua capacidade de tomar decisdes durante o desenvolvimento

da solugéo?
Boa. Me fez perceber que tinha capacidade para coisas que nao tinha. E ainda mais na
fase de vida que estou passando, foi bem legal pra mim olhar um outro lado meu que nao

conhecia.
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3.4.0 que acha sobre vocé ter decidido quais recursos a serem usados para
desenvolver a solugao?

Nao sei também responder essa. (foi emendada uma pergunta sobre em qual parte do

trabalho atuou, dai veio a parte seguinte da resposta) Eu tive a ideia para fazer o negécio

e deleguei o que as pessoas deveriam fazer. Tinha um menino da TI que ficou

desenvolvendo tudo e mostrando e vendo o que era melhor.

4. componente intrapessoal — auto-eficacia

4.1. Como reagiu diante do problema proposto?
Primeiro achei um pouco complicado, mas depois achei facil de falar por ser um problema
atual e muito falado na campanha do presidente. E achei interessante mostrar um outro
lado, que ndo envolve policiais e tudo mais, mas que traga informagdes para pessoas

leigas, de um modo mais moderno. Muita gente ndo consegue ter acesso a muitas coisas.

4.2. Como enfrentou suas limita¢des?

Rivotril. E real porque eu tomo.

4.3. Dentre as solugdes que imaginou, como avaliou qual seria a melhor propor?
O grupo ndo teve muita ideia... Entdo a solu¢do que eu trouxe foi o que todo mundo
aceitou fazer, porque € o primeiro contato que tiveram com isso e o pessoal de exatas ndo
parece focar muito nesse tipo de assunto. Como eu ja tenho essa pegada, achei muito

interessante, € uma causa que eu gosto, falar sobre mulheres, feminismo e afins.

4.4. Como percebeu que algo que estava fazendo ndo estava saindo como planejou, e
como atuou?
Realmente ndo saiu como eu queria. Mas foi... Assim... Quando percebi isso eu percebi
que ndo estava totalmente nas minhas maos devido eu ndo saber mexer, ndo saber
programar, entdo eu dependia realmente das outras pessoas. Mas ficava 14, sugerindo e
tal... Se realmente estivesse como queria, tinha ganhado! Nao que esteja um pouco
convencida, mas € que na minha cabeca estava muito bom o negocio. Mas infelizmente

na pratica as pessoas nao colaboram tanto...

5. componente intrapessoal — motiva¢ao
5.1. O que motivou a participar do hackathon?
Meu amigo chegou e convidou, e respondi vamos. Nao sabia direito no que estava me

metendo, ndo sabia como seria. Tudo foi jogado em cima da gente. E tanto que nem
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conhecia o menino (da informadtica). Eu ia desistir devido os problemas que estou

vivendo, mas realmente foi bem bacana, foi bom que distraiu e me fez muito bem.

5.2. Quais foram as dificuldades encontradas, e porque elas nédo te fizeram sair do
evento?

Acho que a forca de vontade de mostrar a minha ideia, de propor, era maior que qualquer

obstaculo que aparecesse. Por mim ninguém ia dormir, ninguém tinha cochilado. Fiquei

virada, fui apresentar nervosa a bega... Porque eu acredito que quando a gente tem algo

a apresentar, algo que consideramos bom, a gente tem que enfrentar qualquer coisa pra

chegar ao nosso objetivo.

5.3. Mesmo sem saber programar, porque decidiu participar da maratona de
programacao?
A experiéncia, por tudo. Conhecer um pouquinho mais as coisas que ndo entendo, eu ja

entendi um pouco... Saber como ¢ que é.

5.4. O que motivou a seguir adiante com a tua proposta de solucao e ndo desistir dela?

Acho que ja disse na outra pergunta... (pulou)

5.5. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes com ou Sem OS recursos
utilizados nesse hackathon?
Sozinha, s6 de mim mesma, acho que ndo. Mas se tiver outras coisas, um projeto, acho
que participaria sim. E legal, interessante. Acho que até me aprofundaria nessa area da
programacdo em si. Nao seria uma expert, porque teria que ter paciéncia, uma coisa que
ndo habita no meu ser, mas ia me interessar mais. Mas achei muito legal ver uma ideia

saindo da minha mente e ver se transformando ali como pensei.

5.6. Voce se sente motivado a criar outras inovagdes participando ou ndo de eventos
como hackathon?

J4 adiantei essa resposta. (pulou)

6. componente intrapessoal - competéncia percebida

6.1. Como vocé julga a sua competéncia no trabalho que realizou?
Boa. Para uma iniciante acho que ndo foi ruim tanto no desenvolvimento da ideia quanto
na participac¢ao do menino que fez bonitinho 14 a programacao. Acho que nos saimos bem.

Com todas as dificuldades, com a ideia mudada em cima da hora...

6.2. O que vocé achou do teu produto final?
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Gostei bastante. Ficou com a nossa cara. Se um mentor tivesse ficado conosco opinando
sobre o layout, ndo teria ficado com a nossa cara. Mas ficou com a nossa cara porque

ficou simples, com a cara de gente que ndo sabe e tentou fazer. Ficou simples e objetivo.

6.3. Como vocé avalia a tua habilidade em ter tido que adquirir novas habilidades
para conseguir desenvolver a solugao?

Nem sei responder... Foi tdo natural todo o processo das coisas... Quando a gente fala

de alguma coisa que a gente gosta, e tem alguém ali disposto a fazer a nossa ideia, as

nossas coisas, acho que tudo flui bem. Entdo ndo tem como julgar... Se fosse algo que

realmente gerasse um conflito em mim, poderia até responder melhor isso. Mas como ¢é

um tema que gosto e todos estavam dispostos a ajudar...

6.4. Como voce avalia como serd a performance da tua solu¢do quando usada pelo
publico-alvo?

Seria muito boa. Ajudaria muitas pessoas.

7. componente interacional — consciéncia critica

7.1. O que vocé achou do problema proposto?
Eu gostei. Achei interessante. E achei que era um tema além do que imaginava, porque
achava que era um tema mais focado numa coisa e quando vi hé varias vertentes para
falar sobre. E apos, quando vi outras apresentacdes, vi que poderia ter falado de outra

coisa... Foram surgindo mais ideias.

7.2. Porque vocé acha que a tua solug@o pode produzir mudangas no ambiente em que
for utilizado?

Porque traz a informagdo, e acho que informagédo ¢é legal na palma da sua mao, é viavel,
de uma forma simples, rapida, vocé vai ter acesso. Entdo isso ¢ importante.
Principalmente hoje em dias em que as pessoas estdo meio preguicosas em verem coisas,
em procurarem coisas. Assim, trago o que realmente interessa a elas, atingindo o publico
que vocé queria. Mas queria atingir muito mais, pois ha quem precisa dessas informagdes
e ndo tem telefone, internet. Queria entdo atingir as pessoas mais leigas de informacao,

sobre seus direitos e sobre canais que poderiam procurar ajuda.

7.3. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dinamica proposta no hackathon para a

criacdo das inovagoes?
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Gostei bastante. Achei bem interessante em ter botado todos os alunos da faculdade todo
mundo ali... Foi uma experiéncia bacana. Tem muito em universidades publicas, e sinto

um pouco falta na faculdade particular de ter essas coisas.

7.4. O que vocé achou de se envolver no desenvolvimento de inovacdes tecnologicas
para resolver um problema presente na comunidade?
Interessante porque eu nunca me vi dessa maneira, em um problema assim, nunca me vi
nesse outro lado, desenvolver algo, ainda mais para a sociedade, um programa. E ali eu
percebi que eu poderia ser uma pessoa que cria. Isso foi interessante em mostrar que vocé
tem capacidade de fazer outras coisas. Vocé nao vai ser o melhor em tudo, mas vocé pode

ir em outras vertentes também e de repente pode dar certo.

8. componente interacional — compreender agentes causais

8.1. De que modo a tua proposta ataca a causa do problema proposto?
E informagdo... Acho que ja falei tudo. Informagio, conhecimento, as coisas para as
mulheres. E a causa ¢ que tem muitas mulheres que ndo tem informagao, apanham, sofrem

abusos. E pra elas que quero falar que vocé ndo precisa sofrer isso.

9. componente interacional — desenvolvimento de habilidades
9.1. Como vocé se preparou para o hackathon?

Nao houve nada. Eu s6 vim. Vim totalmente despreparada.

9.2. Como vocé fez para driblar tua falta de conhecimento em programagao?
Eu ndo programei, tive as ideias, fiz mais as pesquisas. Inclusive descobri que as

delegacias nao atendem quando vocé mais precisa.

9.3. Como vocé fez para desenvolver novas habilidades necessarias durante o
hackathon?

Ja respondi... (pulou)

9.4. Como vocé avalia que as tuas habilidades usadas colaboraram no
desenvolvimento da solucao?
Boa. Eu me vendo ¢ sempre bom. Porque era um assunto que conhecia, entdo ndo tem

como ser algo ruim com algo que a gente conhece.

10. componente interacional — transferéncia de habilidades entre dominios da vida
10.1. Como aplicou conhecimentos adquiridos em sua vida, fora da area de

informatica, para desenvolver a proposta?
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Tudo. Liguei pra minha mae, que ¢ assistente social, para ter contatos, trocar ideias. Fui

em sites que conhecia. Contatei amigas advogadas pra mandarem link, e leis...

11. componente interacional — mobilizacio de recursos
11.1. Como vocé mobilizou, e controlou, os recursos necessarios para
desenvolver sua proposta?

Nao sei. (pulou)

11.2. Como vocé aproveitou o apoio dos mentores?
Bastante. Teve muito didlogo. E até coisas fora da competicdo conversamos. Deu uma
ideia muito legal. Foram pessoas bem bacanas que ajudaram bastante. Trouxeram

mudangas...

11.3. Teve algum recurso que sentiu falta durante o hackathon? Como fez para
driblar essa falta?

A sala que ficamos ficou ruim pra trabalhar. De trabalhar todos juntos e expor as ideias.

11.4. Como vocé aproveitou o conhecimento dos colegas de hackathon?
Os meninos da TI foram 6timos, excelentes. Temos contato até hoje conversando todos
os dias. Mas os meus amigos de curso, queria dar uma chamada neles. Porque nao
levavam tao a sério. Nao queria me gabar, mas eu trouxe bastante coisa, ¢ eles so
aceitaram. Dai algumas coisas opinavam, tipo layout de site, algumas coisas tipo nome...

Essas coisas.

12. componente comportamental - envolvimento da comunidade
12.1. Para vocé, como avalia a participagdo da comunidade nesse evento?

Nao quero responder essa. “Pulei”.

12.2. Para vocé, como a comunidade influenciou no teu trabalho?
Onde moro tem muitas mulheres leigas. Que ficam naquela mesmice. Entdo queria
proporcionar uma nova visao, que poderiam sair daquilo ali. Fazer alguma mudanca na
vida delas. Acho que tudo isso influenciou. Vejo que muitos problemas poderiam ser mais

facilmente resolvidos se tivessem informacdes e soubessem seus direitos.

12.3. Para vocé, como julga sua participacdo na comunidade?
Durante o desenvolvimento desse projeto na faculdade, achei boa e interessante. Ja aonde

moro ¢ indiferente, porque nao tenho contato com as pessoas. S¢ trabalho e estudo.
12.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na comunidade?
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De forma positiva.

13. componente comportamental - participacdo organizacional
13.1. Para vocé, qual ¢ a relevancia da instituigdo ter apoiado no
desenvolvimento de inovacdes?
Interessante, legal. Iniciativa bacana. Um pouco ainda sem informagdes direito, poderia

ter mais pessoas para participar... Faltou informacao. Poderia ser mais explicito.

13.2. Para vocé, no que a institui¢do influenciou no teu trabalho?
Nada.
13.3. Para vocé, como julga sua participacdo nesse evento?

Boa. Agradavel. Fez mais bem pra mim do que as pessoas que estavam ali. Fiquei

animada. Fez bem pra minha saide mental.

13.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na institui¢ao?

Se tivesse sido vencedor ia ser bem legal, mas ndo venceu. Entdo néo sei responder.

Entrevista 6

Esta entrevista foi realizada em 13 de maio de 2019, sob a orientacdo do roteiro de

entrevista 2 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a um participante da primeira edi¢do do hackathon
UNIGRANRIO que antes nunca tinha desenvolvido um software. No evento, o
entrevistado colaborou com seu grupo na criacdo da proposta e também desenvolveu o

prototipo.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

26 anos.

1.2. Sexo

Masculino.

1.3. Etnia

Branco.

1.4. Escolaridade
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Nivel superior cursando.

1.5. Renda
R$400,00.

1.6. Area de atuagdo

Ciéncias biologicas.

2. identificar que é usuario final
2.1. Desde quando usa computador?
Desde uns 4 ou 5 anos sou acostumado a mexer no computador. Ficar brincando, ficar no

paint, digitando coisas aleatdrias no word e bloco de notas...

2.2. Com qual frequéncia vocé usa computador?

Diario, sempre quando ha um tempo livre.

2.3. Para qual propdsito usa computador?

Trabalhos da faculdade e para a inicia¢do a docéncia.

2.4. Antes do hackathon, ja participou de alguma atividade de desenvolvimento de
software?

Nao.

2.5. Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua atuagao, e quais foram os recursos
utilizados?

Nao se aplica.

3. componente intrapessoal — controle percebido
3.1. O que acha sobre vocé ter decidido como o problema deve ser atacado?

A principio ndo ia participar (do hackathon de 2018), nem tinha uma ideia pronta. Foi
minha namorada quem teve a ideia e chamou para participar, principalmente por eu ser
da area biologica e acreditarmos que esse conhecimento poderia colaborar na criagdo de
uma solugdo para a area de satide. Tudo foi pensado a partir da ideia da namorada. Houve
naturalmente uma conversa com todos, mas também acho que ndo conseguiria pensar
alguma outra coisa que nao fosse ajudar as maes da regido, e orientar sobre o parto

humanizado. Foi uma decisao unificada da galera.

3.2. O que acha sobre vocé ter decidido como atuar para desenvolver a solugdo?
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Com bastante medo. Como dentre os 4 participantes do grupo era o que mais gostava da
questdo de tecnologia, ficou combinado que eu ficaria focado na questdo de criar o
aplicativo e os outros membros focariam em outras questdes. O que foi um baque por
nunca ter feito isso na vida. A organizagdo do evento chegou a dizer que haveria alguém
de informatica a apoiar os grupos, mas na hora ficou a surpresa de que essa pessoa seria
mais um mentor ¢ ndo uma pessoa dedicada como se fosse um integrante do grupo. Os
mentores explicavam mas meteram a mao em nada. Entdo tive que correr atras e um dos
mentores deu a dica de como fazer os procedimentos, e falou de usar o Ionic Creator. O
mentor falou para usar o lonic Creator, procurar aulas a respeito no YouTube, mas ndo
disse como usa-lo nem o que se tratava especificamente. Ento assisti as videoaulas para

aprender a meXer no programa.

3.3. Como julga sobre sua capacidade de tomar decisdes durante o desenvolvimento
da solugéo?

(pergunta pulada equivocadamente, uma falha do entrevistador)

3.4.0 que acha sobre vocé ter decidido quais recursos a serem usados para
desenvolver a solucao?
Meio que ndo decidi. Acatei o que o mentor disse e acreditei que me ajudou bastante s6

de ter falado desse programa.

4. componente intrapessoal — auto-eficacia

4.1. Como reagiu diante do problema proposto?
Com tranquilidade. Pois além de ter 3 assistentes sociais no grupo que conheciam bem a
precariedade da saude em Caxias, e por eu estar fazendo biologia e ter uma nogdo sobre
parto humanizado e tudo mais, foi tranquilo sentar e conversar para montar alguma coisa

relacionada ao tema.

4.2. Como enfrentou suas limitacdes?
Complicado pelo fato do evento ter durado 24 horas direto. Entao, pelo tempo disponivel,
no inicio “tinha certeza” de que ndo iria conseguir, mas depois que vi o projeto andar,
depois das 3 primeiras horas de mexer no aplicativo e conseguir pegar algumas
informagdes e botar no programa, eu vi que poderia dar certo. Entdo a gente correu atras

e foram realmente 24 horas acordados fazendo tudo... Complicado... Bem punk.

4.3. Dentre as solugdes que imaginou, como avaliou qual seria a melhor propor?
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Nao teve outro pensamento do que usar. Foi realmente um consenso de facilitar o acesso

das gestantes ao hospital para um parto humanizado.

4.4. Como percebeu que algo que estava fazendo ndo estava saindo como planejou, e
como atuou?

Logo nas primeiras horas, ndo sabia o que estava fazendo. Olhava as video aulas mas ndo

sabia a par do que fazia. Entdo bateu um certo desespero e bateu um sentimento de que

estava no hackathon por estar, e ndo conseguiria entregar nada e acabaria virando a

chacota do hackathon. Foi também com uma conversa de 10 minutos com o mentor, € ele

deu uma orientacdo do que poderiamos fazer.

A atuagdo do mentor foi: primeiro perguntou qual era a ideia do grupo, e depois de saber
de como o grupo imaginou como seria o aplicativo. E por ser um aplicativo explicativo,
com informagoes por topicos, ¢ que foi aconselhado o lonic Creator. Ai o mentor mandou
o site da ferramenta pelo WhatsApp. Com isso fui ao YouTube descobrir e ter uma ideia

de como fazer.

5. componente intrapessoal — motivacao

5.1. O que motivou a participar do hackathon?
Até algumas horas de enviar a inscricdo, nem pensava em participar. Entdo minha
namorada conversou sobre a proposta de ideia a ser levada para o evento, ¢ houve o
convite por ser da area de biologia. Mas também participei por acreditarmos que alguém
ficaria disponivel para ajudar a montar o aplicativo. Mas chegou na hora e ndo era bem

assim.

5.2. Quais foram as dificuldades encontradas, e porque elas nédo te fizeram sair do
evento?

No comeco, 0s 3 me motivaram a nao sair. Pensei em ir embora porque nao sabia o que
estava fazendo ali. Como ninguém estava preparado, pensei em desistir. Mas a namorada
conversou € convenceu para ao menos demonstrar que participamos e tentamos criar algo.
Mas depois que vi que o processo comegou a engatinhar, é que vi que poderia se chegar
a alguma coisa, nem que fosse o prior aplicativo. Mas ai poderia falar que participei e fiz
alguma coisa. E vendo a coisa acontecer vi que daria tudo certo, no sentido de entregar

algum aplicativo.

5.3. Mesmo sem saber programar, porque decidiu participar da maratona de

programacao?
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Por conta de ver que estava dando certo, e fui em busca de um caminho pra me virar.

Meio que a mesma coisa.

5.4. O que motivou a seguir adiante com a tua proposta de solug@o e ndo desistir dela?
O fato de todos pensarem igual. Se cada um tivesse tido uma ideia diferente, acho que me

faria desistir. Entdo foi mais tranquilo de trabalhar, tendo um foco.

5.5. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes com ou Sem OS recursos
utilizados nesse hackathon?

Com certeza. Para quem “sabia nada de programagao”, agora ter uma nog¢ao do que fazer,

isso me empolga muito. Mesmo ndo sendo minha area. SO ndo participei no hackathon

de 2019 por conta da agenda.

5.6. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes participando ou ndo de eventos
como hackathon?

Sim. Até por que tem um projeto aqui na universidade de criar um atlas de zoologia, e

como o professor desse projeto soube que eu ganhei o evento, chamou para conversar,

dizendo que sabia programar, convidando para criar um aplicativo para esse atlas. Entao

conversei com ele que preciso um pouco mais de estudo para maturar a ideia. As pessoas

acreditarem em mim, por ganhar o hackathon, me influencia a querer aprender um pouco

mais sobre a area. De continuar a area e quem sabe depois criar um outro aplicativo.

6. componente intrapessoal - competéncia percebida

6.1. Como voce julga a sua competéncia no trabalho que realizou?
Ficou muito bom. Nao s6 meu, mas de toda a equipe. Para quem sabia nada e montou
alguma coisa, acredito que meu trabalho tenha sido muito bom. Mas sem trabalhar em

equipe, nao teria conseguido.

6.2. O que vocé achou do teu produto final?

Foi o que comentei.

6.3. Como vocé avalia a tua habilidade em ter tido que adquirir novas habilidades
para conseguir desenvolver a solugao?
Por estar sempre mexendo, procurando novas areas, gostando de pesquisar, foi mais facil

obter conhecimento.

6.4. Como vocé avalia como serd a performance da tua solu¢do quando usada pelo

publico-alvo?
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O aplicativo ainda nao foi disponibilizado para uso, ndo saindo do hackathon. Entao ndo
tenho como responder. Mas acredito de como ser de facil manuseio, tenho certeza que o

publico alvo usaria tranquilamente. E ainda quero mexer nele e publicar esse aplicativo.

7. componente interacional — consciéncia critica

7.1. O que vocé achou do problema proposto?
Achei bem escolhido. Hoje um dos problemas da baixada fluminense € essa questdo da
procura por hospital bom pelas gestantes. Entdo pegar todas as informacdes necessarias
para ajudar a gestante foi essencial. E também explicar as maes a respeito do parto

humanizado seria bom.

7.2. Porque vocé acha que a tua solug@o pode produzir mudancas no ambiente em que

for utilizado?
Por todo mundo ter acesso @ mesma informacao, e por incrivel que pareca, para muitos
uma informagdo privilegiada, acho que seria 6timo para as pessoas... Nem todos sabem o
que ¢ o parto humanizado, nem quais hospitais tém direito. Muitas maes de Caxias

pensam que s6 podem ter seus filhos em Caxias porque moram em Caxias.

7.3. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dindmica proposta no hackathon para a
criagdo das inovagoes?

Achei legal porque pegaram temas pertinentes.

7.4. O que vocé achou de se envolver no desenvolvimento de inovagdes tecnologicas
para resolver um problema presente na comunidade?

Achei de suma importancia e acho que todos deveriam participar disso uma vez na vida.

Trabalhar em prol da populagéo te faz melhor. Achei muito legal ter participado disso e

ter feito a diferenca. SO quero que esse aplicativo va para frente e possa ajudar realmente

as pessoas.

8. componente interacional — compreender agentes causais
8.1. De que modo a tua proposta ataca a causa do problema proposto?
Da melhor forma possivel, pois entrega informagdes que deixa as pessoas mais

conscientes do que estdo procurando.

9. componente interacional — desenvolvimento de habilidades
9.1. Como vocé se preparou para o hackathon?

Simplesmente fui. Cai de para quedas. Nao tive um preparo.

148



9.2. Como voce fez para driblar tua falta de conhecimento em programacao?
Foi a questdo de procurar, pesquisar, sobre o programa. E também procurar ajuda dos

mentores. E a vontade de continuar quando vé€ que estava dando certo.

9.3. Como vocé fez para desenvolver novas habilidades necessarias durante o
hackathon?
A mesma questdo da pesquisa e correr atras. O minimo de ajuda fez uma grande diferenca

por ndo saber de nada.

9.4. Como vocé avalia que as tuas habilidades usadas colaboraram no
desenvolvimento da solugdo?
Por saber nada, e depois desenvolver algo, as minhas habilidades foram boas. Mas

continuo falando que foi um trabalho em conjunto, que fez sair o projeto.

10. componente interacional — transferéncia de habilidades entre dominios da vida

10.1. Como aplicou conhecimentos adquiridos em sua vida, fora da area de
informatica, para desenvolver a proposta?

Por ter formagdo em biologia, e conhecido um pouco sobre a area da saude, me fez ser

escolhido para participar do grupo. Acredito que o meu conhecimento nessa area fez o

meu diferencial.

11. componente interacional — mobilizacio de recursos
11.1. Como vocé mobilizou, e controlou, os recursos necessarios para
desenvolver sua proposta?
Simplesmente agarrei o que foi oferecido, na questdo do programa, e como nado sabia de

outros programas, nao tinha uma nog¢ao, foquei no que me foi passado.

11.2. Como vocé aproveitou o apoio dos mentores?
Total. O tempo inteiro para passarem dicas. Sem os mentores ndo teria nem ligado o
notebook, teria ido pra casa. E uma das minhas criticas na época foi ndo disponibilizarem
computadores em laboratorios. Por sorte, todos da equipe levaram computador. Nem

houve um aviso de que ndo seriam disponibilizados computadores.

11.3. Teve algum recurso que sentiu falta durante o hackathon? Como fez para
driblar essa falta?

Principal, a falta de acesso a computadores.

11.4. Como vocé aproveitou o conhecimento dos colegas de hackathon?
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100% de aproveitamento, entre companheiros de equipe e mentores. Em relagdo a outros
grupos, estranharam a presenca de uma equipe com nenhum membro de informatica. Em
nenhum momento senti descriminagdo. E houve algumas conversas sobre troca de ideias,

mas nao chegando a um ponto de ajuda no desenvolvimento.

12. componente comportamental - envolvimento da comunidade

12.1. Para vocé, como avalia a participagdo da comunidade nesse evento?
Da faculdade foi maneiro porque abragaram o evento. Professores e diretores do meu
curso ndo sabiam que participaria, mas quando souberam que ganhei, ficaram felizes com
isso. E nesse segundo evento, a equipe organizadora me chamou para ser mentor, ¢ a

divulgacao foi enviada para todos os cursos, ndo so de informatica.

12.2. Para vocé, como a comunidade influenciou no teu trabalho?
Pelos problemas que vivencio, me fazendo abragar o tema. E tentar melhorar um pouco

que s¢ja.

12.3. Para vocé, como julga sua participacdo na comunidade?
Sempre gosto de participar de tudo, tanto na faculdade quanto em projetos sociais. E por
também ter uma namorada assistente social, acabo envolvido nisso tudo. Gosto muito

nessa area.

12.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na comunidade?
Da melhor forma possivel. Com uma populagdo ndo bem informada, agrava a situagao da
comunidade. Mesmo que faga algo que melhore 1%, ja é grande coisa. Entdo esse trabalho

indo adiante, melhorara muito a populag@o para achar servicos de qualidade.

13. componente comportamental - participacdo organizacional
13.1. Para vocé, qual ¢ a relevancia da instituigdo ter apoiado no
desenvolvimento de inovagoes?
Foi maravilhoso. Vendo que o hackathon esta sendo semestral, vejo que a universidade
esta tendo o interesse de melhorar alguma situagdo na comunidade. Achei importante a

universidade ter proposto esse evento.

13.2. Para vocé, no que a instituicdo influenciou no teu trabalho?
So6 de ela ter proposto esse programa, ajudou bastante. D4 uma visibilidade maior. Entéo

as pessoas olham o trabalho positivamente.

13.3. Para vocé, como julga sua participacdo nesse evento?
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No comego, assustador, mas quando comegou a andar foi maravilhoso. Foi importante ter
participado e feito a diferenca. Muito legal ter a sensagdo de dever cumprido. Se tivesse

uma nova oportunidade, participaria novamente.

13.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na institui¢ao?
Da melhor forma possivel porque as pessoas comecaram a ver que a institui¢do como
uma patrocinadora de melhoria da populagdo onde esta inserida. Esse projeto foi bom

para as pessoas terem bons olhos para a institui¢ao.

14. informacdes complementares
14.1. Vocé experimentou todos os recursos da ferramenta?

Nao usei todos os recursos do lonic Creator, mas foi boa parte dele.

14.2. Quais foram as dificuldades que teve com as orientagcdes dos mentores?
Alguns termos técnicos dos mentores nao tinhamos ideia, e simplesmente anotava. Tipo,

“ndo entendi o que vocé falou, mas anotei”. Tudo que passavam, anotava e pesquisava.

Essa foi a dificuldade.

14.3. Vocé chegou a usar o software que criou?

Nao usei o software que criei, s6 no evento.

14.4. Tem alguma sugestdo de recurso na ferramenta que poderia ter sido
ofertado adicionalmente?
Por ndo ter muita nogdo, ndo sei responder quais recursos poderiam ter na ferramenta.

Tudo o que precisava na hora, tinha.

14.5. Vocé costuma discutir sobre inovagao?
Costumo discutir sobre inova¢do com amigos, ndo s6 que fazem biologia, mas também
da area de desenvolvimento. Programas em si, € em questdes de informatica gosto de

discutir.

14.6. Vocé costuma compartilhar propostas de inovagdo?

Converso a respeito. Mas ndo chego a propor inovagdes.

14.7. Vocé chegou a compartilhar seu software criado?

Fora do hackathon, ja falei mas ndo compartilhei para instalarem.

Entrevista 7
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Esta entrevista foi realizada em 22 de maio de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 2 presente no apéndice A.

Esta se¢do transcreve uma entrevista a uma participante da primeira e segunda edigdo do
hackathon UNIGRANRIO que antes nunca tinha desenvolvido um software. No primeiro
hackathon a entrevistada atuou como competidora do evento e seu grupo ganhou a
competicdo em primeiro lugar, e no segundo hackathon a entrevistada atuou como

mentora as equipes participantes.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

25 anos.

1.2. Sexo

Feminino.

1.3. Etnia

Indigena.

1.4. Escolaridade

Superior em curso.

1.5. Renda
R$300,00.

1.6. Area de atuacdo

Servico social.

2. identificar que é usudrio final
2.1. Desde quando usa computador?

Desde os 13 anos, usava o computador da prima quando ela conseguiu, que eu ndo tinha.

2.2. Com qual frequéncia vocé usa computador?

Diariamente.

2.3. Para qual proposito usa computador?

Estudo, pesquisa e principalmente entretenimento.

2.4. Antes do hackathon, ja participou de alguma atividade de desenvolvimento de

software?
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Nao.

2.5. Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua atuacédo, e quais foram os recursos
utilizados?

Nao se aplica.

3. componente intrapessoal — controle percebido
3.1. O que acha sobre vocé ter decidido como o problema deve ser atacado?
Achei que pelo tema ser amplo, precisava focar em um nicho para ter um resultado mais

satisfatorio.

3.2. O que acha sobre vocé ter decidido como atuar para desenvolver a solugao?
Foi natural, porque por ser muito amplo, precisa fechar num nicho, e desse jeito pra mim
foi uma forma de alcancar um nimero maior da populagdo, pois as mulheres gravidas tém

futuros cidadaos na barriga. E uma forma de alcangar duas populagdes numa vez so.

3.3. Como julga sobre sua capacidade de tomar decisdes durante o desenvolvimento
da solugéo?

Nao foi muito boa ndo. Foi afetada pelas informagdes extras. Justamente por ser um lugar
onde ndo me coloco, um lugar de criar tecnologia, quando os mentores que sdo as pessoas
que tem experiéncia vinham com informagdes do tipo “isso ndo vai dar certo”, isso faz
minhas decisdes serem podadas. Ndo vejo como um lado negativo, vejo como uma ajuda
bem-vinda, mas a minha tomada de decisao passou a ser mais demorada do que era antes
dessas informacdes dessas pessoas especializadas. A poda dos mentores foi para tornar a

ideia mais factivel/possivel de ser usado.

3.4. O que acha sobre vocé ter decidido quais recursos a serem usados para
desenvolver a solugdo?

Eu ndo decidi os recursos. Os recursos ndo fazia ideia. Tanto que essa decisdo de recursos
foi um fator para participar ou ndo do evento. Até entdo estava nebuloso a informagao de
que teria mentores. A informacdo ndo discriminava se haveriam mentores para auxiliar
equipes com ninguém de TI. E como os mentores estivessem ali para auxiliar as pessoas
mas nio indicar caminhos. Essa era a informagdo passada pra gente. No dia perguntei se
os mentores auxiliariam a gente, sendo ia embora. Eles vao pelo menos me dizer um site
em que permita fazer, porque eu ndo fago ideia. E quem ajudou mesmo para criar os
protétipos foram os mentores. Foram eles que deram varias opgdes de sites para

autodidatas, varias opg¢des. E no grupo quem fez mesmo na pratica o nosso produto foi o
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menino de biologia, que tem mais essa intimidade em editar video, tem mais essa

convivéncia editorial. Nos outros ficamos mais na area das ideias, coletando informagdes.

4. componente intrapessoal — auto-eficacia

4.1. Como reagiu diante do problema proposto?
A gente problematiza. A gente de servigo social, todos os temas achamos que tem uma
raiz historica e a gente vai entender essa raiz historica. E foi o que fizemos quando um
professor de servico social comentou sobre o hackathon e discutimos a respeito de uma
solucdo para o problema. Pensamos na raiz do problema da satide na baixada, porque ha

tanta deficiéncia nessa questdo... Pra mim foi o movimento natural de problematizar.

4.2. Como enfrentou suas limita¢des?
Questionando. Na forma que estava apresentado, estava 14 “ponha a tua ideia que vai ter
um mentor”, s6 que o mentor ajudara em qué? Ficou em aberto. Se ndo tivéssemos vindo
e perguntado pessoalmente, nem teriamos nos inscrito. Entdo as limitagdes nos fizeram
questionar. No dia que viemos perguntar. Viemos preparados para ficar mas também
preparados para ir embora. Quando perguntamos responderam que os mentores iriam
orientar, indicando um site, permitindo que pelo menos um layout, um desenho do

aplicativo iamos conseguir demonstrar. Ai sim decidimos ficar.

4.3. Dentre as solugdes que imaginou, como avaliou qual seria a melhor propor?
Pensamos na mais viavel. Ha muitas pessoas que precisam de tratamento de satde, e de
atendimento. Nao dava em 24h tratar um problema dessa magnitude. Entdo fechamos em
nichos populacionais, a forma mais facil de tentar resolver um problema. E como um

projeto, precisa fazer uma projecao, depois avalia e caso seja necessario amplia.

4.4. Como percebeu que algo que estava fazendo ndo estava saindo como planejou, e
como atuou?
Quando os mentores falaram. Ao expormos a ideia ao mentor foi importante por deixar
claro que em 24h ndo era possivel fazer acordos com o governo para por em pratica a
ideia inicial. A questdo ¢é essa, estar aberto a pessoas questionarem o seu projeto, pois €

isso que a banca fara depois.

5. componente intrapessoal — motivacio

5.1. O que motivou a participar do hackathon?
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Curiosidade. Ja tinha ouvido falar de hackathons, inclusive um que aconteceu na casa do
Big Brother e achei bem legal. E quando vi a chance de assistente social participar, fui la

pela pura curiosidade.

5.2. Quais foram as dificuldades encontradas, e porque elas ndo te fizeram sair do
evento?

Sono. E a questdo de estar num campo que ndo conhece, estando s6 com a ideia e ndo

saber colocar em pratica, precisando do auxilio das pessoas para pdr em pratica. Nao

desistimos porque fomos abragados pelos mentores. Se ndo fossem os mentores, teriamos

desistido sim. Os alunos se fecharam muito cada um no seu grupo para fazer o seu, ¢ ndo

deu muita oportunidade de ajuda. Sem muita interacdo no sentido de oferecer ajuda.

5.3. Mesmo sem saber programar, porque decidiu participar da maratona de
programacao?

Curiosidade mesmo. Por achar interessante mesmo. Quando vimos que os mentores

ficaram empolgados com a ideia e vimos que era vidvel, come¢camos a nos questionar se

poderiamos ganhar. Entdo fomos tentar.

5.4. O que motivou a seguir adiante com a tua proposta de solug@o e ndo desistir dela?
Pela viabilidade. Quando vimos que os outros grupos nao tinham o mesmo nicho que
utilizamos, e que outras pessoas experientes em hackathons disseram que era viavel, deu

mais vontade. Ainda mais numa area que conhece nada e conhece ninguém. E um

acalanto, um abraco psicologico quando a pessoa vem e diz que € possivel.

5.5. Vocé€ se sente motivado a criar outras inovagdes com ou sem OS ISCUrsos
utilizados nesse hackathon?

Sim.

5.6. Vocé se sente motivado a criar outras inovagdes participando ou ndo de eventos
como hackathon?
Sim. Gostei muito de participar como mentora, fui uma coparticipante do hackathon. Mas

se houvesse outro, tendo tempo, participaria.

6. componente intrapessoal - competéncia percebida
6.1. Como vocé julga a sua competéncia no trabalho que realizou?
Mesmo que indiretamente, acho que foi excelente, sendo ndo ganhariamos. Entdo acho

que foi bom. Foi um resultado que ninguém esperava, sendo surpreendente para gente e
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para as pessoas participantes. E até hoje colhemos frutos sobre isso. Tendo repercussio
na faculdade. E trouxe que servico social ndo € so politica social, pode atuar em qualquer

coisa.

6.2. O que vocé achou do teu produto final?
Eu gostei. Gostei mesmo. SO ndo ficou melhor, com a nossa cara, porque nenhum dos

mentores ficou dedicado.

6.3. Como vocé avalia a tua habilidade em ter tido que adquirir novas habilidades
para conseguir desenvolver a solugao?

Nao houve. Essa pergunta ¢ melhor para o outro participante que teve que codificou o

prototipo. Nos os outros 3 ficamos na nossa zona de conforto que € a pesquisa e dar

argumentos para a nossa proposta. O lugar e a area ndo eram a zona de conforto, mas o

que fizemos foi. O dificil mesmo foi ter a seguranga do que estava fazendo porque o

ambiente, o lugar, ndo favorecia.

6.4. Como vocé avalia como serd a performance da tua solugdo quando usada pelo
publico-alvo?
Acredito que vai ser um divisor. Mesmo que esse publico va usar temporariamente. Vai
ser um resultado temporario, mas que fara diferenca por ndo precisar catar informagao
em todos os lugares. Vai economizar tempo, estresse, principalmente por estar passando

por tantas vulnerabilidades. Trazendo qualidade de vida.

7. componente interacional — consciéncia critica
7.1. O que vocé achou do problema proposto?

Achei boa, mas achei também fechado para quem ¢ literal e ndo consegue abrir um pouco
a cabeca e ver que o problema era mais geral. Como se a satide fosse s hospital, e ndo a
promogao, informacdo. Que a saude € um estado complexo. Entdo vi que a informacao
tinha que ser um pouco mais ampla, ndo tdo fechada. Deviam ter explicado um pouco
melhor o que seria o conceito de satide. E nesse ano em relagdo a seguranca também.
Avisei tanto para as pessoas verem as palestras sobre seguranca publica e falaram s6 de
policia, e seguranga publica ndo ¢ sé policia. Foi um diferencial em comparagdo com o
ano passado, que teve uma palestra que permitiu as pessoas vislumbrarem mais

possibilidades de solucdes viaveis e factiveis.

7.2. Porque vocé acha que a tua solug@o pode produzir mudangas no ambiente em que

for utilizado?
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Porque ¢ simples, informar. Nao requer muita habilidade extra... E s6 jogar as
informagdes num lugar so6 e socializar isso. O socializar ndo ¢ muito dificil, vide as fake
news terem uma divulgacdo grande, o dificil é centralizar as informagdes, porque elas

estdo muito escassas ¢ muito jogadas para os lados.

7.3. Qual ¢ a sua opinido sobre a forma e dinamica proposta no hackathon para a
criacdo das inovagoes?

Acho que no primeiro ano a descrigdo sobre o que seriam os mentores deixou a desejar.

Porque ai fez com que ficdssemos com medo até o momento que comecou o hackathon,

porque ndo sabiamos o que os mentores fariam de verdade. Entdo a organizagdo em si foi

bem feita para ofertarem o necessario. Deram o espaco, Internet, comida, lugar para

descansar etc.

7.4. O que vocé achou de se envolver no desenvolvimento de inovagdes tecnologicas
para resolver um problema presente na comunidade?

Gostei muito. Vi que € possivel.

8. componente interacional — compreender agentes causais
8.1. De que modo a tua proposta ataca a causa do problema proposto?

Nao ataca a causa. A causa do problema ¢ nao haver interesse por parte dos orgaos
publicos oferecer uma satde de qualidade. A nossa inovagdo ¢ s6 deixar isso bem claro
para as pessoas. Ndo ha maternidade para todos, mas vocé pode ser atendida numa
emergéncia num determinado lugar. E apenas informar as pessoas o basico para que
sofram menos. Mas apesar de ndo atacar, da um pouco dessa possibilidade de ataque
porque informa as pessoas sobre os foruns e conselhos de saude, que ai seria uma forma
dessas mulheres insatisfeitas encherem os foruns e conselhos para que politicas publicas

fossem efetuadas.

9. componente interacional — desenvolvimento de habilidades
9.1. Como voce se preparou para o hackathon?
Com a cara e a coragem, mais nada que isso. SO vir. Até porque ndo sabiamos se

ficariamos.

9.2. Como vocé fez para driblar tua falta de conhecimento em programagao?
Questionando, chamando para ajudar... E também teve o fato das pessoas quererem

ajudar.
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9.3. Como vocé fez para desenvolver novas habilidades necessarias durante o
hackathon?

Nao desenvolvi... S6 fiz o que ja sabia.

9.4. Como vocé avalia que as tuas habilidades usadas colaboraram no
desenvolvimento da solu¢ao?

Pela resposta da banca. A banca disse que era necessario ter um comprometimento com

a pessoa que recebera o produto. A banca elogiou a equipe por ter esse comprometimento

pelo fato de confirmarmos os telefones, os enderecos, para passar a informagdo mais clara

possivel para os usuarios. E isso € o comprometimento como assistente social, de diminuir

0 MAximo o percurso para a pessoa resolver o problema. Foi uma confirmacdo da teoria

de que servico social auxilia em tudo.

10. componente interacional — transferéncia de habilidades entre dominios da vida

10.1. Como aplicou conhecimentos adquiridos em sua vida, fora da area de
informatica, para desenvolver a proposta?

Acho que s6 apliquei. Nao teve um método sendo buscar solucionar da melhor forma.

Essa regra colocamos em tudo, até na vida privada.

11. componente interacional — mobilizacio de recursos
11.1. Como vocé mobilizou, ¢ controlou, 0s recursos necessarios para
desenvolver sua proposta?
Os recursos foram dados pela universidade como espaco e Internet. Computador nao.
Cada um trouxe seu computador (menos um que ndo trouxe). Dai controlamos o tempo,
embarreirando o tempo para as entregas. Foi mais vendo horario, porque recurso nao

sabiamos qual site ia fazer e ter mais facilidade.

11.2. Como vocé aproveitou o apoio dos mentores?

J& expliquei. Aproveitamos ao maximo e eles foram amaveis com a gente.

11.3. Teve algum recurso que sentiu falta durante o hackathon? Como fez para
driblar essa falta?

Nao.

11.4. Como vocé aproveitou o conhecimento dos colegas de hackathon?
Direcionando cada um para a sua melhor area. Tinha paciéncia pra ligar, que é chato. A

outra colega tinha informagdes sobre violéncia obstétrica e ela usou essas informagoes.
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O aluno de biologia usamos para explicar a importancia do pré-natal e acompanhamento
médico, e o outro tinha mais tempo livre entdo usamos ele para as outras informacdes

terciarias para buscar.

12. componente comportamental - envolvimento da comunidade
12.1. Para vocé, como avalia a participacdo da comunidade nesse evento?

Nao houve. A comunidade era o objetivo da problematica mas nao houve a participagao

dela.

12.2. Para vocé, como a comunidade influenciou no teu trabalho?

Porque fazemos parte dela. E o ciclo social onde vocé se vé.

12.3. Para vocé, como julga sua participagdo na comunidade?
Timida ainda. Porque as questdes pessoais ainda pegam mais os nossos tempos do que

ter tempo para resolver questdes da sociedade.

12.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na comunidade?
Acredito que vai ser um diferencial. Porque a comunidade ndo esta acostumada em ter
informagdes centralizadas. As pessoas ndo sabem onde ter atendimento médico. A nossa

politica publica ¢ inconstante, pode estar aberto hoje e amanha nao.

13. componente comportamental - participaciio organizacional

13.1. Para vocé, qual ¢ a relevancia da instituigdo ter apoiado no

desenvolvimento de inovagdes?

Foi essencial, porque se a institui¢do ndo tivesse apoiado, ndo tinha acontecido. A
instituicdo comprou a ideia do evento e deu os recursos minimos para que funcionasse. E
acho que a instituicdo foi surpreendida com o resultado. Acho que a institui¢do nado
esperava que o resultado pegasse um nicho tao grande de pessoas. Acho que a instituicdo
esperava que movimentasse o curso de TI, mas como houve participantes de outros
cursos, isso foi uma propaganda para a universidade, que saiu no jornal. Nao é também

sO questdo social, a universidade também se beneficia com a propaganda.

13.2. Para vocé, no que a institui¢ao influenciou no teu trabalho?
No todo, porque a institui¢ao deu todo os minimos que precisavamos, inclusive pessoas.
Se houvesse o entendimento de que ndo necessitaria de mentor porque o evento ¢ voltado
para os alunos de TI que ja t€m o conhecimento para criar o prototipo, ndo haveria

assistente social ali.
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13.3. Para vocé, como julga sua participag¢@o nesse evento?
Foi um estalo de que “vocé consegue”. Nao precisa ser necessariamente a sua area. Tuas
ideias ndo sdo tdo malucas assim. Foi um estalo de possibilidades pra mim que ndo

eénxergava.

13.4. Como vocé acha que seu trabalho impactara na institui¢ao?
Acho que é um exemplo para falar aos alunos de outros cursos de que uma aluna de
servigo social que fez um grupo e ganhou o hackathon. E isso foi dito e propagado,
dizendo aos alunos que isso é possivel. O hackathon também me influenciou para ir a
Espanha. Essa semana houve falas em salas por coordenadores dizendo que aluna de
servigo social conseguiu bolsa para a Espanha. Fiquei sabendo por terceiros. E mais
estimulo para as pessoas, ¢ para o meu curso, de que podemos nos envolver em outras

coisas.

As pessoas vinham falar direto comigo, ou comentavam que falavam sobre mim e os
outros participantes. Na entrevista para a bolsa a Espanha, no edital havia um item de que
a pessoa tinha que ter participagdo na faculdade, iniciagdo cientifica... E na hora
perguntaram se participei de eventos fora do meu curso e respondi o caso do hackathon.

O que me auxiliou bastante.

14. informacdes complementares

14.1. Para vocé qual ¢ a fun¢do da tecnologia na sociedade?
A funcdo da tecnologia na sociedade é conectar as pessoas, que estamos muito separados
por varias questdes. Mas como somos seres humanos precisamos nos conectar, ¢ a

tecnologia nos auxilia a resolver problemas que temos em comum.

14.2. Vocé participaria novamente como mentor de um hackathon?

Participaria logicamente de um outro hackathon. Achei muito legal.

14.3. Vocé recomendaria outras pessoas a atuarem também como mentor?

E também convidaria outros a participarem, como chamei com muita vontade.

14.4. Quais conhecimentos vocé julga necessario ter para conseguir atuar como
mentor?

Para atuar como mentor, julgo que é preciso saber ouvir com paciéncia as ideias das

pessoas, pois elas tém certeza que essas ideias dardo certo. Entdo quando vem alguma

negativa ndo ¢ pessoal, ndo € para vocé€, ¢ que a pessoa acredita na ideia dela. E preciso
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ter uma forma de falar com a pessoa sem ficar magoada, ter essa interacdo para nao

ficarem magoadas com as suas criticas. E preciso criticar para construir com as pessoas.

Também ¢ preciso ter humildade, pois quando vocé chega com a patente de mentor, ja ter
participado de um Aackathon e ter ganho, quando da uma negativa a pessoa pode entender
que vocé quer se vangloriar. Entdo ¢ preciso ter humildade em entender que t4 mexendo

na ferida das pessoas, que compraram a ideia com facilidade.

14.5. Como foi o teu apoio aos participantes?
O apoio tanto para os participantes que sabiam e os que ndo sabiam foi igual. Porque atuei
mais no campo das ideias. Entdo para mim nao fez diferenca. Quando era o caso de uma
questdo tecnologica, ou questionamento sobre regulamento do hackathon, chamava outro

mentor ou o coordenador.

14.6. Quais foram as maiores dificuldades dos participantes?
A maior dificuldade dos participantes que fui mentora foi entender o que ¢ viavel e ndo ¢é
viavel. Que a ideia precisa se sustentar sem o apoio do governo, sem apoio de empresa,
forgas policiais... Também estavam muito preso em serem uma plataforma de dentncia,

sendo que ja existe solugdes pra isso.
Falar com pessoas com uma ideia ja pronta, que nao da, ¢ dificil.

14.7. Como vocé contornou os problemas?
Os problemas foram contornados sendo paciente, ouvindo. Porque se cortar logo quando
a pessoa tenta justificar, vocé perde a pessoa ali. Ouve-se os questionamentos e depois

testa-se contornar.

14.8. Vocé acha que as dificuldades dos participantes podem ser consequéncia

do qué?
Atribuo essa dificuldade dos participantes pela falta de entendimento do problema. O
hackathon se apresenta como uma maratona tecnologica para resolver uma questao, mas
ndo diz que essa questio precisa ser resolvida e sustentada sem um apoio governamental.

Essa informacdo ndo ¢ dada. So ¢ dada se alguém estiver disposto a te dar.

14.9. Quais agdes vocé sugere para evitar essas dificuldades?
Para tratar essas dificuldades, deve-se apresentar isso no inicio. Podia ser feito um

“objetivos”, ndo s6 hackathon, mas dizer que seja viavel em 24h, seja autossustentavel...
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Fazer entender que precisam ser delas e autossustentavel. E isso ndo ¢ dado antes, so

depois e se perguntar.

14.10. Vocé julga que seria essencial os participantes aprenderem alguma
ferramenta de programacao, antes de terem atuado no hackathon?

Sobre aprender alguma ferramenta de criagdo de software antes do hackathon, nao julgo

necessario. E um diferencial para ndo precisar tanto dos mentores. Mas nio é essencial.

Nao ¢ a tecnologia que dara a vitoria, ¢ a ideia.

14.11. O que vocé mais gostou do evento?
Nesse ano, como mentora, o que mais gostei foi o grande niimero de pessoas, com

diversas ideias. E o que menos gostei foi que ndo tinha tanto mentor.

14.12. O que poderia ter sido feito diferente, ou melhorado?
O regimento poderia ter melhorado, para um melhor entendimento. As pessoas ficam

muito sem saber o que fazer.

14.13. Como vocé vé€ o uso da programacdo, de ferramentas de construgdo de
software e do hackathon como ferramentas de apoio a inovagédo?
Esses tipos de recursos sdo bons porque da liberdade para a pessoa ter ideias, dando mais

possibilidade de inovagao.

14.14. O que vocé acha que pode ser feito para incentivar os cidaddos
(principalmente os ndo especialistas em TI) a criarem inovagdes tecnologicas que
possam ser uteis a sociedade?

Socializar a possibilidade. Vocé ndo pode o que nao sabe. Mas sé de abrir um hackathon

para qualquer area ja ¢ uma possibilidade.
E dizer que vocé pode ndo ser da area de TI, mas se tiver uma ideia boa ¢ aceito aqui.
14.15. Vocé acha importante que cada vez mais ndo especialistas em TI sejam
empoderados a criarem software? Por que?
Sim. Boas ideias estdo em todos os lugares, ndo s6 em T1L.

Entrevista 8

Esta entrevista foi realizada em 2 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.
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Esta segdo transcreve uma entrevista a uma participante da “academia de
desenvolvimento” que antes nunca tinha desenvolvido um software. No evento, a
entrevistada atua tanto na cria¢do de propostas quanto na pratica do desenvolvimento de

aplicativos.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

18 anos

1.2. Género

feminino

1.3. Etnia

branca

1.4. Escolaridade

cursando ensino superior

1.5. Renda
R$1.100,00

1.6. Area de atuagdo

publicidade

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que sO tedrico, sobre
programacao?
Nunca programei, mas ja fui bolsista de um projeto onde convivia com programadores e
constantemente havia conversas sobre programacao, mas eu entendia nada dos termos

que usavam.
E no tive interesse na programacao porque envolvia com a parte de matematica.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?

Muita coisa a respeito de programacao, design, negocios etc..

Eu tenho mais facilidade com design, mas decidi me dedicar na criagdo de coédigos porque

estou em um momento de aprender coisas novas e enfrentar o que acho mais dificil.

2.3. Hoje, ap6s o evento, como vocé percebe o seu conhecimento sobre programagao?
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(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.4. Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?

Nenhuma.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepgdo de conseguir criar software?
No tempo em que estou no evento, aprendi muita coisa e tenho feito muitos estudos de

programacao orientada a objetos etc..

Percebo que muito conhecimento que adquiri em 1 semestre, ¢ o que alunos de

informatica vao adquirir s6 no segundo ano da faculdade.

Ainda que eu esteja comecando, vi que dei um salto relativo a conceitos de programagao

em comparagdo com as pessoas que estdo na faculdade de informatica.

2.6. Hoje, apds o evento, como estd a tua capacidade de criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao.

Mesmo quando era bolsista e tinha contato com programadores, eu via as pessoas
trabalhando com desenvolvimento de software, mas eu nunca atuei na criacdo de

programas.

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Por questdes financeiras fago muitos cursos gratuitos via Internet ou com bolsa.

Fago isso porque agora tenho uma nog¢do por onde, e como, comegar a procurar

informacdes.
Antes, sozinha, sem ninguém, ndo saberia por onde comegar a programar.

3. questdes da variavel Atitude
3.1. Por que decidiu participar do evento?

Estava procurando estagio e também senti que passei um ano muito passivo na faculdade.
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Entdo para me envolver em mais atividades da faculdade, e construir curriculo, me

inscrevi no evento mesmo sem saber ao certo do que se tratava.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?

Até hoje ndo acredito muito...

Eu via tantas pessoas criando aplicativos, concretizando ideias boas, e pensei “quero criar

aplicativos também e realizar minhas ideias, quero fazer parte disso”.

3.3. Durante o evento, 0 que manteve a tua crenca de que poderia desenvolver
software?

E uma continuagdo da resposta anterior.
Ver pessoas de fora que admiro me faz querer criar também.

3.4. E agora apos o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?
Antes eu achava que ndo podia por conta da matematica. Era uma limitagdo que eu

impunha.
Mas queria criar coisas.

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagdo de criar software?

Hoje, no evento, a minha melhor amiga ¢ de matematica.
As pessoas inspiram a gente.

3.7. E agora ap0s o evento, quais sdo as motivagdes atuais para criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4. questdes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?

Nenhum.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?
Os monitores apoiam e ajudam bastante. E todos do evento também se ajudam muito, até

porque sdo pessoas de areas diferentes.
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Fora do evento, familia e amigos da faculdade acham o maximo.
Como vivo em um ambiente acolhedor, recebo esse apoio.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.4, Antes do evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?
No geral as pessoas achavam o maximo devido o reconhecimento da marca do apoiador

principal do evento.
Mas as pessoas ndo sabiam o que eu faria 1a e questionavam no que eu poderia contribuir.

4.5. Durante o evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?
Quando criei o primeiro aplicativo, mesmo sendo s6 5% do que eu queria que ele fosse,

as pessoas ficaram surpresas e impressionadas.
Na verdade, eu mesmo fiquei surpreso.

4.6. E agora apds o evento, qual ¢ a reacdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?
Ainda ndo divulguei o aplicativo para usarem. Ainda ndo considero apto para ser

divulgado.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciard quem ndo sabe
programar?
A minha participacdo demonstra que nao importa o quao diferente seja a tua area, vocé

sempre tem algo a contribuir.

5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participagdo, como imaginava que seria a tua atuagao?
Pensei que focaria no design, ndo tenho que aprender codigo. Que € no que vou me dar

melhor.
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Mas depois que entrei mudei meu pensamento e resolvi tentar algo diferente.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?

Estou indo muito bem, conforme comentam comigo.

Ainda demonstro um desespero, mas estou indo bem diante do que esperava de mim

mesmo.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas ¢ como as enfrentou?

Para mim era sO a matematica. Essa era a minha ideia de dificuldade.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?

Uma coisa que aprendi ¢ que devo fazer um bom codigo que funcione.

Ou seja, ndo basta que o cddigo funcione, mas deve seguir boas praticas para que seja

inteligivel.
E padrdo de projeto para mim ¢ genial, ¢ lindo. Mas ¢ a dificuldade que eu tenho.

5.6. E agora ap06s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?
Sim, em relagdo ao objetivo de aprendizado, mas ainda nao em relagao as funcionalidades

que desejo.

6. questdes da variavel Intencio
6.1. Como voceé pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

Nao faco menor ideia ainda.

6.2. Voce pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Sim, ndo esperava que ia me apaixonar tanto por essa area.

Quero continuar o desenvolvimento no sistema operacional que usamos no evento, pois

achei fluido, tranquilo, facil e bonito. Fora também o apoio ao desenvolvedor.

6.3. Vocé acredita que criard novo software por conta propria? Caso positivo, com ou

sem os recursos aprendidos no evento?
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Com certeza criarei novos software. Ja tive varias ideias.

Com certeza usando os recursos aprendidos no evento. E ndo s6 relacionado a codigo,

mas também a design, business, como trabalhar com outras pessoas etc.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?

Com certeza, pois nao se faz um bom projeto sozinho.

Gostaria de trabalhar com pessoas mais objetivas que eu, pois por eu ser de uma area

criativa, viajo as vezes e preciso por o pé no chio.
Também procuraria bons programadores, pois hoje ndo sou um bom programador.

E também com pessoas com ideias completamente diferentes das minhas.

Entrevista 9

Esta entrevista foi realizada em 2 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a uma participante da “academia de
desenvolvimento” que antes nunca tinha desenvolvido um software. No evento, a
entrevistada atuou tanto na criacdo de propostas quanto na pratica do desenvolvimento de

aplicativos.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

21 anos

1.2. Género

feminino

1.3. Etnia

brasileira

1.4. Escolaridade

ensino superior incompleto

1.5. Renda
R$1.100,00
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1.6. Area de atuagdo

psicologia

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que sO tedrico, sobre
programacao?

Nada.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?

Programacdo e técnicas de design.
Mas ainda sinto que ndo tenho tanto conhecimento para fazer algo sozinha.

2.3. Hoje, ap6s o evento, como voc€ percebe o seu conhecimento sobre programagao?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.4, Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?

A minha capacidade que sentia era zero, por ser algo muito fora do meu mundo.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepcao de conseguir criar software?

Aprendi algo, consigo fazer coisas simples.

2.6. Hoje, apos o evento, como esta a tua capacidade de criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao.

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuacgdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao, principalmente por nao ter tanto conhecimento, nem tempo, para participar de outras

coisas.

3. questoes da variavel Atitude
3.1. Por que decidiu participar do evento?
Foi por indicagdo de um funciondrio que comentou que o evento tinha bolsa para o

participante. E queria atuar em algo remunerado e também fiquei curiosa.
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E também gosto de desafio, entdo seria um grande desafio para mim. E continua sendo

por ser algo completamente diferente para mim.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?

Nunca pensei muito sobre isso.

Mas se eu tivesse que trabalhar com isso, provavelmente pesquisaria no youtube para

aprender do zero, ou perguntaria ao meu pai, por ele trabalhar em TI.

3.3. Durante o evento, 0 que manteve a tua crenca de que poderia desenvolver
software?

A minha evolugdo, como percebo desde o inicio do semestre.

Sinto que ainda sei pouco, mas aprendi muito. E ja vi que conseguir fazer coisas

funcionando, que inclusive ja foi para a loja.

3.4. E agora apds o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?
Sempre quis criar um joguinho e conseguir fazer dinheiro com isso. Mas antes ndo saberia

nem por onde comegar.

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagao de criar software?

Consegui ver que software podem ajudar as pessoas, € também atuar no entretenimento.
Entdo o que me mantém ¢é que posso desenvolver algo que agregue na vida das pessoas.

E também tem a questdo de outras questdes que aprendo além de desenvolver software,

que so convivéncia, trabalho em equipe, resolver desafios, concentragdo etc.

3.7. E agora ap0s o evento, quais sdo as motivagoes atuais para criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4. questdes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?
Nao. Na escola e faculdade ndo hd muito incentivo. Até mesmo porque nao fui de

procurar.

Talvez, se eu quisesse, 0 meu pai me apoiaria.
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4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?

Tem bastante incentivo para usar ferramentas de desenvolvimento e design.
Os instrutores dao muitas ideias e informacdes, o que incentiva bastante.

Meus pais também apoiam bastante, e as vezes dizem para parar de dedicar um pouco do

evento para nao desfocar tanto da faculdade.

Os colegas de faculdade apoiam mais pela experiéncia, e os colegas de evento elogiam e

dizem que tenho muito potencial.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.4, Antes do evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?
As pessoas ndo falavam, mas eu tinha a sensacdo de que elas pensavam “Vocé? Tem

certeza?” de um modo que ndo acreditavam.
Meus pais me incentivaram, e disseram que o futuro ¢ de quem sabe programar.

4.5. Durante o evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?

Primeiro a surpresa e meus pais estdo orgulhosos.
E agora comeca os pedidos de criagdo de software.

4.6. E agora apds o evento, qual ¢ a reagdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?
Demonstrei aos meus pais. Mesmo sendo um aplicativo muito simples, sem muitos

recursos, eles gostaram bastante, acharam bonito.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciara quem ndo sabe
programar?

Acho que vao pensar “se ela consegue, eu consigo”.
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5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participa¢do, como imaginava que seria a tua atuagao?

Nao tinha muita ideia.

Como nao tinha muita expectativa, foi uma surpresa ter sido selecionada.
Fiquei me questionando como iriam me ensinar a programar.

Entao foi tudo uma surpresa.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?
Desenvolvi muito, aprendi muita coisa, € ja consigo ver as solu¢des acontecendo. E tenho

muito a aprender.

E posso aprender mais, tenho muita dificuldade com cédigo. E fico muito nervosa quando

ndo funciona e tenho que tentar de novo.
E em organizacdo melhorei bem nesse quesito.

Uma coisa que ja usei antigamente, foi um montador de site onde usava-se com o mouse
o arrastar-e-colar de blocos para ir montando a tela. Era algo que ja meio pronto. Mas
aqui no evento, nao, ¢ tudo na tela preta onde preciso criar tudo do zero digitando, com
palavras estranhas, comandos estranhos, como se falasse outra lingua, e é isso que me

deixa nervosa.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas e como as enfrentou?

Nunca tive vontade de ir atras para programar.

Até mesmo quando eu tinha um blog, quando tivesse uma opcao para digitar algum

codigo, eu fechava.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?

Ainda tenho dificuldade de concentragdo e organizagdo.

E também os codigos em si. Quando os instrutores explicam, eu consigo acompanhar e
entender, mas na hora de eu fazer tenho dificuldade, principalmente quando comec¢o do

zero total. Dai peco ajuda aos colegas ou pego novamente a explicagao.

5.6. E agora ap0s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?
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(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?
Até agora fiz dois software funcionais, e para o que propus para eles, eles atendem as
expectativas. Mas acho que ainda sei muito pouco para fazer algo significativo e

realmente util.

6. questdes da variavel Intencio
6.1. Como vocé pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

E o que me pergunto diariamente.

Todo conhecimento devo usar, mas ainda ndo descobri uma forma de usar isso dentro da

minha area de atuacéo.

6.2. Voce pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Gostaria de tentar continuar a fazer algo, até porque ¢ uma area divertida de atuar.
Como programagdo ndo € minha area forte, talvez eu va para o design.

Talvez faga um curso de desenho ou design. E quem sabe consiga até trabalho na area de

tecnologia.
Mas ndo sei ainda. Estou trabalhando com o aqui agora.

6.3. Voce acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?

Com o conhecimento que estou tendo, e pelo que ando desenvolvendo, acredito que sim.

Acredito que eventualmente precisarei de ajuda, mas acho que ¢ algo que todos fazem,

procurar ajuda em tutoriais, foruns etc.

E tentarei usar outros recursos, até porque o evento ¢ focado para um unico sistema
operacional, mas gostaria de ir a outras plataformas para alcangar mais pessoas. Mas € s6

uma ideia, ndo sei se conseguirei se precisarei comegar do zero e ter tanta paciéncia.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?

Sim, pois acho interessante e gosto da area de empreendedorismo.
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Até porque posso contribuir com a minha area de atuagdo e a experiéncia do usuario, em
relacdo ao estudo do comportamento que vemos na faculdade. E em parceria com algum

especialista em cddigo pode sair algo legal.

Também procuraria alguém com um olhar de empreendedorismo melhor que o meu, pois

sou muito sonhadora e precisam me por os pés no chao.

Juntar os pontos fortes que cada um possui, pode-se construir algo grande e significativo.

Entrevista 10

Esta entrevista foi realizada em 2 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta segdo transcreve uma entrevista a uma participante da ‘“academia de
desenvolvimento” que ja teve contato com programacao. No evento, a entrevistada atuou

tanto na criagdo de propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

21 anos

1.2. Género

feminino

1.3. Etnia

branca

1.4. Escolaridade

ensino superior cursando

1.5. Renda
R$1.500,00

1.6. Area de atuacdo

matematica

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que sO teodrico, sobre

programacao?

174



J& fiz um curso técnico a distancia, pela Internet. Tinha um pouco das linguagens Java,

C, mas o que eu mais usava era HTML.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?
As praticas necessarias para desenvolver aplicativos para o sistema operacional que o

evento foca.

2.3. Hoje, ap0s o evento, como voce percebe o seu conhecimento sobre programacao?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.4. Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?

Baixa por ndo ter muita experiéncia. Nao tinha a percep¢do de como iniciar.

Quando conclui o curso anterior & distancia, atuei em uma empresa por 2 anos em que
trabalhava com design de produtos e controlava a equipe que desenvolvia o site da

empresa.
Mas nao cheguei a codificar diretamente.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepcao de conseguir criar software?
Bem melhor, ndo s6 na questdo de programagio mas também na questdo intrapessoal,

como gerenciamento de tempo etc.

2.6. Hoje, ap0s o evento, como esta a tua capacidade de criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Sim. Durante a faculdade ja estive em palestras e processos de inclusdo sobre

programacao.

2.8. Apdés o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

3. questoes da variavel Atitude

3.1. Por que decidiu participar do evento?
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Fui apresentada ao evento, que fica no prédio da minha faculdade, e me explicaram que
la ndo seria apenas tratado questdes de programagdo, mas também sobre desenvolvimento

profissional. E também preparam quem ainda terd o primeiro contato de trabalho.

Dentro da minha faculdade, como gosto de astrofisica, penso que a programacao pode

ajudar.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?
Antes pensava que era sO programar, € ndo que era um projeto que precisava ser

desenvolvido e aperfeicoado.

O fato de ja ter feito um curso técnico auxilia no entendimento de alguns conceitos, porém

ndo era um conhecimento tdo aprofundado.

Antes tinha uma ideia mais conceitual para desenvolver, agora tenho uma visdo mais

pratica.

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua crenga de que poderia desenvolver
software?
Tem o apoio dos instrutores, tem o apoio dos participantes... Ninguém esta ali para te

julgar, estdo ali para te ajudar.

3.4. E agora ap0s o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?

Antes a minha motivagdo era para criar coisas para o dia-a-dia.

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagao de criar software?

Agora vejo que o desenvolvimento € algo maior.

Também tem o trabalho de estimulo a criatividade para desenvolver novas ferramentas.

Ferramentas que serdo praticas, que realmente alguém necessite.

3.7. E agora ap0s o evento, quais sdo as motivagdes atuais para criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4. questdes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver

software?
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Nenhum.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?

Todos do evento incentivam a continuar na area de programacao.
Ja os colegas de faculdade me chamam de louca.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.4. Antes do evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?
Me chamavam de louca dizendo que ndo tem como conciliar programagdo com a area de

educagdo.

Porém consegui demonstrar que tem a ver sim, e trabalhamos muito com isso. Desenvolvo

muito isso dentro do evento.

E 14 no evento, por termos pessoas fora das TI que pensam diferente, conseguindo

trabalhar cada vez mais com as inovagoes.

4.5. Durante o evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?
Agora as pessoas tém uma vis2o nova sobre a area de programacao, enxergar os limites

que podem chegar. Ndo estdo presos a uma area so, a um sé pensamento.

4.6. E agora apds o evento, qual ¢ a reacdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?

Sei que ja baixaram o meu aplicativo da loja, mas tive contato com nenhum usuario.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciard quem ndo sabe
programar?
Acredito que sera um incentivo para perceberem que na sua area, em algum momento,

precisara de desenvolvimento.
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E saber desenvolver um aplicativo que auxiliard no dia-a-dia da sua profissao, mostra a

tua capacidade como profissional.

5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participag¢do, como imaginava que seria a tua atuagao?
Pensei que seria uma segunda faculdade, que ia ficar desenvolvendo o dia inteiro e me

virar para aprender algo.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?
Imagino que estou atendendo as expectativas, por estar conseguindo desenvolver,

correndo atras, e ir mais longe.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas e como as enfrentou?
Nao tinha conhecimento pratico de desenvolvimento, para ter um roteiro a seguir, ideia

para controlar o tempo etc.

Enfrentava isso tentando evitar a vergonha fazendo bastante perguntas aos professores e

colegas.
E também usava muito a Internet para buscar ferramentas, livros, video aulas etc..

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?
Nao ¢ que sinto dificuldade. Nao estou no nivel avangado, mas estou me esfor¢ando e ja

tenho o basico para ir tratar as questdes.
Agora eu sei quais plataformas pesquisar, onde procurar as informagdes que preciso.
E também tenho auxilio dos instrutores, perdi a vergonha de falar com eles.

5.6. E agora ap0s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?
Tenho conseguido atingir os objetivos desejados, ¢ aprendemos a atingir metas factiveis

a partir do conhecimento ja adquirido.

6. questdes da variavel Intencio

6.1. Como voce pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?
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Pretendo trabalhar na area de astrofisica, assim gostaria de desenvolver ferramentas que

me auxilie nas pesquisas.

6.2. Voce pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Sim, procurando algum curso ou tentar me desenvolver sozinha e atingir algumas metas.

6.3. Vocé acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?

Sim, e com o conhecimento que aprendi.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?

Sim. Mas o perfil dependeria de cada projeto.

Entrevista 11

Esta entrevista foi realizada em 1 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a uma participante da ‘“academia de
desenvolvimento” que ja teve contato com programacao. No evento, a entrevistada atuou

tanto na criacdo de propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

23 anos

1.2. Género

feminino

1.3. Etnia

branca

1.4. Escolaridade

ensino superior cursando

1.5. Renda
R$1.500,00
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1.6. Area de atuagdo

engenharia elétrica

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que sO tedrico, sobre
programacao?
Tive algumas aulas de C++ na faculdade de engenharia elétrica, limitando-se a apresentar

uma visdo geral sobre a linguagem.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?
Em seis meses de evento, para quem nao sabia programar, consigo criar um aplicativo.

Mas ainda tenho muito a aprender.

Com base em um esquema de metas a serem alcangados, estabeleco desafios que definem

o aplicativo que preciso criar para o sistema operacional em que o evento € focado.

Meu conhecimento evoluiu bastante e tenho uma boa visdo de como criar aplicativos para

o0 sistema operacional em que o evento ¢ focado.

2.3. Hoje, ap6s o evento, como vocé percebe o seu conhecimento sobre programagao?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.4, Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?

Nenhuma. Nem cogitava essa possibilidade.

Mesmo ja ter tido aula de C++, s6 sabia o minimo possivel. Sem compara¢ao com o que

aprendo agora.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepcao de conseguir criar software?
Tenho uma visdo diferente sobre a area de programacao, ndo acho uma area dificil, &
questao de se empenhar um pouco no inicio para pegar as varias nuances. Sao as pequenas

coisas que fazem toda a diferenga. Mas acho que consigo fazer as coisas.

2.6. Hoje, apds o evento, como estd a tua capacidade de criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuacgdo, e quais foram os recursos utilizados?

S6 a disciplina de C++ que foi bem superficial.
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Foi utilizada uma ferramenta gratuita, onde desenvolvi um jogo da velha, um software

para ordenagdo de valores etc. para ter uma nogao de l6gica de programacao e C++.

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

3. questoes da variavel Atitude
3.1. Por que decidiu participar do evento?
Porque gosto de desafios. Era uma oportunidade bem diferente, e achei que de algum

modo poderia descobrir como conciliar a programag@o com a minha area de atuacao.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?
Nao acreditava porque achava que era uma coisa muito complicada, e tinha a ideia que

precisava passar varias horas para conseguir criar pouca coisa.

Na época da inscri¢do para o evento, cheguei a perguntar a alguns professores o que eles
pensavam a respeito. E disseram que apesar de programag¢ao ndo ser um conhecimento

essencial para a minha 4rea, porém pode ser util no futuro.
Entdo pensei em tentar e agregar esse conhecimento no curriculo.

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua cren¢a de que poderia desenvolver
software?
A metodologia tem feito encarar desafios que me faz me superar. O desafio demonstra

que com esfor¢o vocé consegue, e se conseguiu um desafio, vocé€ consegue outro.
E acho esse método bem legal.

3.4. E agora ap6s o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?
Eu via muita reportagem falando sobre tecnologia, sobre o emprego do futuro. E pensava
como seria legal trabalhar nessa area. Mas recebia incentivo de ninguém para ir a essa

area.

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagao de criar software?
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O ambiente em grupo. Trabalhando em grupo se percebe uma colaboragdo para ir em
frente e fazer coisas importantes. E a gente acaba ajudando outra pessoa também. Isso
cria uma cadeia de conhecimento, irmandade, entre as pessoas que motiva a terminar as

coisas.

3.7. E agora ap0s o evento, quais sdo as motivagoes atuais para criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4. questoes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?
Foram as empresas de tecnologia, ao saber sobre os ambientes diferentes de trabalho, em
que ndo ¢ ficar no cubiculo o dia todo na frente do computador. E mais colaborativo, o

que me incentivou a olhar a area e correr atras.

No geral, ndo recebi incentivos diretos de pessoas. Professores da minha area tém birra
com programacao, dizendo que profissionais de minha area de formago nao programam,
que para isso se contrata alguém. E meu questionamento ¢ justamente das empresas

procurarem um diferencial nos profissionais.

Meus pais, mesmo sem saber direito do que se tratava o evento, incentivaram de eu ir

fazer, pois se ndo fosse gostar do evento era s sair.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?
O ambiente colaborativo do evento me incentiva bastante, o que me faz ir mais longe e

me esfor¢ar mais.

E também minha familia incentiva agora ao verem que ¢ uma coisa que estou gostando

de fazer.
Porém colegas e professores da area de formacgao, ndo demonstram um incentivo.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.4. Antes do evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia

desenvolver software?
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Em geral achavam uma ideia maluca, pela percepcdo de que profissionais de minha area

trabalham em cubiculo, e que programagao € uma outra area que tem nada a ver.

Também colegas de faculdade disseram que investir em programagdo niao iria ajudar

muito na minha area de formacao.

Como acho a opinido dos meus familiares mais importante, e a vivéncia no evento esta
sendo positivamente diferente do que imaginava, ndo me importam essas opinides

negativas.

Outra coisa. Sou a unica mulher do meu curso na faculdade, entdo ja vivo com um certo
preconceito. Entdo mais um nao faz tanta diferenga assim. Eu tenho que continuar fazendo

0 que acho bom para a minha carreira.

4.5. Durante o evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?

Algumas pessoas da faculdade me perguntaram a respeito do evento depois de verem os

projetos e perceberem o modo de pensar quando se entra na area de programagdo. E

alguns deixaram de me julgar tanto.

4.6. E agora apds o evento, qual ¢ a reacdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?

Ao baixarem e usarem veio o espanto “nossa, e foi vocé quem criou isso?”’
E respondi, “sim, fui eu, olha o0 meu nome aqui na loja”.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciara quem ndo sabe
programar?
Sim, porque hoje posso falar para quem nao programa, e gostaria de entrar nessa area que

se esforcando um pouquinho da certo e que vale a pena.

5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participag¢do, como imaginava que seria a tua atuagao?
Como conhecia C++, pensei que seria a mesma coisa, s6 que de algum jeito viraria um

aplicativo.
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Nao imaginava ser tdo colaborativo, que cada ficaria em um canto fazendo o seu. Que

fosse algo “quadrado”, empresarial, ndo tdo aberto e colaborativo.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?

Evolui bastante, tenho muito a aprender por ser uma area muito ampla.
Tenho mais confianca. Mesmo ndo sendo bom em tudo, me esforco o suficiente.
Estou indo bem e aprendendo bastante.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas e como as enfrentou?

Com base que tinha em C++, tentei uma vez, mas achei complicado demais e desisti.

Também via os aplicativos na loja e pensava “nunca vou conseguir criar algo tdo bom,

entdo para que tentar?”.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?
Gerir o tempo dividindo o evento e a faculdade. No comego tive muita dificuldade com

programacao.

Entdo tranquei algumas matérias da faculdade, além de pedir ajuda das pessoas do evento

com o codigo.
Além de pedir opinides no design e arte.

5.6. E agora ap06s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?
Sim. Tenho muito a aprimorar. Estou criando coisas simples no momento, mas acho que

com o tempo vou melhorar.

6. questdes da variavel Intencio
6.1. Como vocé pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

Tentarei juntar a minha area de formagdo com programacao.

6.2. Voce pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso

positivo, como?
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Sim, procurando me informar sobre coisas que ainda ndo sei fazer. E também interligar

os conhecimentos.

6.3. Vocé acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?
Tentarei, pois ¢ muito legal ver funcionar algo que voceé cria. Talvez também faga novos

cursos para novos conhecimentos.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?

Talvez sim, com pessoas com conhecimento em design, criatividade.

E também uma pessoa centrada com visdo de mundo diferente da minha, pois ja fiz

trabalhos com essas pessoas e deu muito certo.

Entrevista 12

Esta entrevista foi realizada em 1 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a uma participante da ‘“academia de
desenvolvimento” que antes nunca tinha desenvolvido um software. No evento, a
entrevistada atuou tanto na criacao de propostas quanto na pratica do desenvolvimento de

aplicativos.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

18 anos.

1.2. Género

feminino.

1.3. Etnia

nao sei.

1.4. Escolaridade

cursando superior.

1.5. Renda
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R$1.100,00

1.6. Area de atuacdo

ciéncias contabeis.

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que so teoérico, sobre
programacao?
Nenhum. Sé via meu irméo, engenheiro elétrico, mexendo com Arduino e programacao.

Mas eu nunca mexi.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?
Falta muita coisa para aprender, mas mexemos com a linguagem especifica para o sistema

operacional em que o evento ¢ direcionado.
O basico ja aprendemos.

2.3. Hoje, ap6s o evento, como vocé percebe o seu conhecimento sobre programagao?

Hoje sei um pouco, suficiente para achar legal.

Nunca achei que mexeria com programacao, e saber como ¢ feito a0 mesmo tempo da
medo por ter bastante coisa para aprender, mas por outro ¢ bom porque ¢ um aprendizado

para o resto da vida.

2.4. Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?

Nenhuma. Pois minha area de atuagdo tem nada relacionado a programacao.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepgdo de conseguir criar software?

Vejo como um desafio.

Quando atingimos um objetivo, além do aprendizado para conseguirmos essa conquista,

fico feliz também por conseguir algo que ndo achava ser capaz.

2.6. Hoje, apods o evento, como esta a tua capacidade de criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nenhum.
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Gosto de tecnologia, e descobrir como as pessoas criaram determinadas coisas, mas nunca

olhei programac@o, nem assisti palestras etc.

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao. Nunca pensei nessa possibilidade.

3. questoes da variavel Atitude
3.1. Por que decidiu participar do evento?
Quando divulgaram o evento, me questionei o que seria isso. Tinha muita curiosidade

para saber o que era, pois como mexia com tecnologia, me chamou muita a atengao.

Entdo perguntei a algumas pessoas do que se tratava e como era o evento, me inscrevi,
mas ndo achava que ia ser selecionada. Quando vi as pessoas “chic”, falando inglés

fluente, ai pensei que ndo ia entrar.
Mas quando vi que passei fiquei feliz.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?

Acho que nada... Antes ndo pensava nisso, que poderia ir e criar algo do tipo.

Quando entrei no evento, ai sim comecei a pensar. Como as coisas funcionam, porque

estou fazendo determinada coisa para funcionar...

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua crenca de que poderia desenvolver
software?

Eu vendo a minha evolugdo a cada dia.

Quando atinjo metas, e vejo o que fiz, € isso 0o que me move a fazer mais coisas, a ir

pesquisar etc.

3.4. E agora apos o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?

Nada, porque na minha 4rea nem cogitamos em desenvolvimento de software.

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagao de criar software?

Sédo os desafios. O fato de ndo saber as coisas me motiva porque vou la e pesquiso.
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3.7. E agora ap6s o evento, quais sdo as motivagdes atuais para criar software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4. questdes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?

Nenhum.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?
Sim. Dentro do evento incentivamos uns aos outros porque sabemos que todos tém

capacidade de fazer as coisas.
Familia e amigos também apoiam.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

4.4. Antes do evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?
Minha mae questionou do evento, mas eu ndo soube explicar direito porque durante o

processo seletivo € muito vago sobre o que acontece dentro do evento.
Entdo minha mae teve uma reacdo de estranheza pela falta de informagao.

Colegas de faculdade também tém a reacdo de estranheza por ndo saberem bem o que

faco.
(observagdo: o evento solicita sigilo sobre seu método de trabalho)

4.5. Durante o evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?
Mudou um pouco porque me veem feliz com a minha evolug@o, entdo ficam felizes

comigo.

4.6. E agora ap6s o evento, qual ¢ a reagdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)
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4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?

Fora do evento ainda nao.
Ainda nao divulguei meu aplicativo porque ainda estou em processo de desenvolvimento.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciard quem ndo sabe
programar?

Influencia positivamente.

Nunca achei que seria capaz de fazer algo assim, entdo as pessoas de fora veem isso como

uma motivagao.

E dentro do evento ndo fazemos distingdo de quem sabe com quem néo sabe programar.
Cada um ajuda com o que sabe de melhor. E isso ¢ uma motivag@o para mim e para quem

esta fora do evento.
Independente da area de formagao, vocé estd no evento para aprender.

5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participagdo, como imaginava que seria a tua atuagdo?

Imaginava totalmente diferente do que ¢ 14 dentro.

Achava que a metodologia seria mais tradicional, e quando chegamos 1a dentro vemos

como ¢ diferente e legal.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?

Fico feliz das coisas que faco, mas tenho muito a fazer ¢ poderia fazer muito melhor.

Tenho capacidade para sempre estar melhorando, mas ndo posso me cobrar porque as
vezes nao aprendi. Mas ndo fico triste por conta disso. Fico feliz porque consegui chegar
até 1a.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas ¢ como as enfrentou?

Nenhuma, porque ndo mexia com programagao.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?
Sdo varias, principalmente porque nao sabemos tudo. Entdo, para tudo que ¢ feito ¢

preciso pesquisar e pedir ajuda.
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Entdo, primeiramente, 0 que me pega mesmo ¢ a programacao para entender o que esta
acontecendo la. Mas comegando a praticar fui superando essa dificuldade. E também dai

posso ajudar as outras pessoas.

5.6. E agora ap6s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?

(pergunta pulada por ainda estar participando no evento)

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?

Sim. Ja consegui superar algumas dificuldades que tinha.

6. questdes da variavel Intencio
6.1. Como vocé pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

Para ganhar dinheiro.

E também no final do evento pretendo juntar a minha area de atuacdo com a programacao,

que estou gostando. Ainda ndo sei como, mas gostaria de mexer com essas duas coisas.

6.2. Voceé pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Nao sei, porque ndo sei como sairei do evento.

6.3. Voce acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?

Acredito, claro!
Teria como base o evento, mas se for preciso procura outras fontes para agregar valor.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?
Acho que sim. A principio parcerias com empresas, que acho legal. E também parcerias

com pessoas.

Nunca pensei a respeito, mas acho que faria parceria com pessoas que sabem bastante de

programacao.

7. informacdes complementares
Um dos pensamentos que tive quando entrei no evento foi “sera que vou conseguir fazer

tudo iss0?”, porque nem sabia o que iria fazer.
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Entdo a inseguranca batei muito forte. Mas ao saber que havia outras pessoas de outras
formagdes que também sabiam nada me ajudou bastante a ter confianga. Nos ajudar e
saber que estavamos ali para aprender foi algo que me deu muita for¢a para conseguir

fazer as coisas. E quando entrei, e vi como ¢, superou as minhas expectativas.

Outra. Uma das coisas que vejo € as vezes o pessoal de programacdo ¢ muito focado em
codigo, em escrever bonito e tal. E as vezes chega alguém de outra area e faz um
questionamento, até mesmo besta, que o programador nem tinha pensado. O pessoal de
design ajuda também bastante porque ndo ¢ s6 programar que fara algo inovador e ganhar

dinheiro. Na verdade ¢ a jun¢do de tudo, programagao, design, interface etc..

Entrevista 13

Esta entrevista foi realizada em 3 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta se¢do transcreve uma entrevista a um participante do Sociedade Presente que antes
nunca tinha desenvolvido um software. No evento, o entrevistado atuou tanto na cria¢éo

de propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

47 anos

1.2. Género

masculino

1.3. Etnia

negro

1.4. Escolaridade

mestrando em Humanidades Digitais

1.5. Renda
R$1.500,00

1.6. Area de atuacio

artista
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2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que sO tedrico, sobre
programacao?

Nenhum.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?

Fazer o design do produto.

Tenho uma visdo geral para terminar o protdtipo. S6 ndo consegui terminar por conta do

tempo que preciso para realizar as atividades académicas do mestrado.

Sei que precisarei de algum servigo de banco de dados, e de aprendizado de maquina

(machine learning).

2.3. Hoje, ap6s o evento, como vocé percebe o seu conhecimento sobre programagao?

Acho que satisfatorio para o meu nivel de envolvimento.

2.4. Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?

Nenhuma.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepgdo de conseguir criar software?

Fiquei com uma percepgao legal, de que poderia conseguir.

2.6. Hoje, ap0s o evento, como esta a tua capacidade de criar software?
Penso que ¢ possivel criar software e que depende s6 de mim, de minha disponibilidade

em seguir adiante.

Acredito que ja tenho a ferramenta necessaria, e o que faltar posso adquirir...E consigo

ter uma visdo geral do que preciso.

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Cheguei a entrar para um hackathon, mas ndo achei que era para mim entdo nao

permaneci.

Ninguém explicava nada, era tudo muito “eles mesmos”. Entdo eu me sentia isolado e

resolvi ir embora. Fiquei s6 no primeiro dia.
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Nesse primeiro dia definiram as equipes, comegaram a trabalhar... Mas ficou muito
técnico, € como eu ndo tinha conhecimento técnico era como se ndo existisse trabalho

para mim. Néo tinha o que fazer. “Fazer o que aqui se ndo sirvo para nada.”

Eu ndo entendi direito a dindmica como foi. Parece que nesse primeiro dia foram

organizadas as equipes mas os projetos ja estavam definidos.

Nao houve uma fala inicial de recepgao dos participantes e explicar o funcionamento do
hackathon. As pessoas iam chegando e eram organizadas as equipes para irem ja

trabalhar.

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuacdo, e quais foram os recursos utilizados?

Ainda ndo.

3. questdes da variavel Atitude
3.1. Por que decidiu participar do evento?
Porque sempre tive vontade de fazer o aplicativo que propus, mas sempre me considerei

incapaz de fazer.

E como as pessoas ndo tinham disponibilidade para mim, sempre fui deixando a ideia de

lado.

Quando me senti um pouco mais capaz ai resolvi por a mao e ir fazendo, que € o que esta

acontecendo agora.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?

Nada me fazia acreditar.

Mas no primeiro dia do evento o apresentador disse que eu poderia fazer. Se falou, ta

falado.

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua cren¢a de que poderia desenvolver
software?

A compreensdo dos fatos.

Tudo que era apresentado era compreensivel. E como foi compreensivel, eu pude

acompanhar. Diferentemente daquele outro hackathon.
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E isso foi me estimulando a permanecer.

3.4. E agora apos o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?
(por erro do entrevistador foi feita a pergunta “E agora apos o evento, voc€ mantem a

crenca de que pode criar software?”)
Mantenho. Estou fazendo.

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?

A necessidade, s6 ndo sabia como fazer.

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagao de criar software?

A crenga de que eu posso € a motivagao.

3.7. E agora ap6s o evento, quais sdo as motivagdes atuais para criar software?

Quero terminar o trabalho que comecei.

Quero colocar o software na rua para saber os resultados. Quero ver ele sendo usado por

outras pessoas.

4. questoes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?

Nunca.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?

Nenhum.

Cheguei a comentar, mas as pessoas nao acreditam, ndo se importaram, naquilo que vou

fazer. Mas ja convivo com isso ha tanto tempo que nem me importo mais com isso.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

Nenhum. S6 de Deus, tudo que a gente precisa.

4.4. Antes do evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?

Apatica.
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4.5. Durante o evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?

Igualmente apatica.

4.6. E agora apds o evento, qual ¢ a reacdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?
Depois do evento, em que cheguei com um esqueleto da minha ideia, houveram as reacdes

de surpresa.

Para mim natural essas reagdes, pois convivo com isso ha tanto tempo que incorporei isso

na minha vida. Ndo me surpreendo com a reagdo das pessoas.
Ninguém nunca acreditou em mim, a ndo ser eu mesmo.

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?
Ninguém ainda usou. Nao conclui o meu aplicativo, pois cheguei a conclusdo de que

precisarei de uma ferramenta que ndo aprendi, que fara analise de dados.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciara quem ndo sabe
programar?

Acho que sim. Se eu aprendi, qualquer um pode aprender.

5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participacdo, como imaginava que seria a tua atuagao?

Nao imaginava.

Nao criei expectativas. Eu vou, e encaro o que vier. E um dos mecanismos que criei para

nao me deparar com decepgoes.
Se me deu vontade de fazer, vou la e faco.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?
Eu achei muito bom. Fiquei surpreso positivamente com a facilidade com a facilidade em

desenvolver o protdtipo. Achei que fossem linhas de codigo e tudo mais.

J& trabalhei com blog, usava templates para manter a pagina, mas nunca cheguei a

programar de fato.

Agora estou tentando aprender python por conta de ferramentas de machine learning que

foram citadas em aulas do mestrado.
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5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

Achei bom.
Achei que precisaria trabalhar mais, pensei que fosse mais trabalhoso.

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas e como as enfrentou?

Nenhum, pois nunca procurei programar.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?

Uma dificuldade foi o deslocamento para chegar até o local do evento.
E também conciliar com as atividades diarias.

5.6. E agora ap06s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?
A dificuldade ¢ tempo para continuar, pois tenho meu projeto de pesquisa ¢ mais cuidar

da familia.
Mesmo com pouco tempo, a noite € importante a interacao familiar.

5.7. Voceé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?

Ainda ndo, pois ainda ndo terminei meu programa.

6. questdes da variavel Intencao
6.1. Como vocé pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

Ainda nao sei, mas gostaria de ganhar dinheiro com isso.

6.2. Voce pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Pretendo aprender a ferramenta utilizada no evento, concluir o protétipo e valida-lo.

Com a aceitacdo do aplicativo, vou querer monetiza-lo. E a partir dai, pensarei se

continuarei sozinho ou com parcerias.

6.3. Vocé acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?

Por conta propria ndo sei, mas ja sei um outro que quero criar.

Nao sei se usarei outros recursos, mas o meu ponto inicial ¢ a ferramenta que conheci.

Com futuras avaliacdes que saberei se precisarei de outros recursos.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais

perfis procuraria e por qual motivo?
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Para o atual que comecei, ndo. Mas o proximo pretendido, sim.

Eu procuraria pessoas nerd.

Entrevista 14

Esta entrevista foi realizada em 3 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a um participante do Sociedade Presente que ja teve
contato com uma linguagem de programacao, ha aproximadamente 40 anos, como uma
disciplina da faculdade que fez. No evento, o entrevistado atuou tanto na criacdo de

propostas quanto na pratica do desenvolvimento de aplicativos.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

62 anos

1.2. Género

masculino

1.3. Etnia

branca

1.4. Escolaridade

superior completo

1.5. Renda

nao respondido

1.6. Area de atuacido

telecomunicagdes, mestrando em Humanidades Digitais

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que so teodrico, sobre
programacao?
Muito pouco, basicamente o que aprendi na faculdade de engenharia eletronica, ha 40

anos, em programagao assembly.

Ap6s a formagdo atuei pouco na area e passei a atuar na area comercial.

197



Nada em programagao para dispositivos méveis.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?
De que existe uma plataforma sensacional, que ndo conhecia, ¢ a facilidade de programar
para dispositivos moveis. E que essa plataforma faz o uso de modulos, que se adaptam ao

seu projeto, permitindo uma flexibilidade e potencialidade impressionante.

2.3. Hoje, ap0s o evento, como voce percebe o seu conhecimento sobre programacao?
Entendo que no evento ndo aprofundamos na programacdo a fundo. Entramos na

construcdo de programas com o uso de modulos.

Cada pega, dentre os modulos, era uma rotina, perfeitamente desenvolvida para se
encaixarem conforme as normas estabelecidas. E essa forma de modularizagdo foi o que

achei fabuloso, a forma de se encaixarem as rotinas de programacao.

Nao aprendemos a programar, aprendi a construir um programa, a partir dos modulos

acoplados organizadamente.

2.4. Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?
Antes do evento, o pouco de programacdo que tenho ¢ o de 40 anos atras ¢ o de
programacdo para mainframe. O evento apresentou uma dindmica atual, moderna, que
ndo imaginava que poderia alcancar. Achava que era algo para especialistas. Antes do

evento desconhecia uma plataforma como a apresentada no evento.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepgao de conseguir criar software?
Uma satisfacdo incrivel de que aquilo era possivel, com as ferramentas disponiveis, de

modo a conseguir a atingir o objetivo.

2.6. Hoje, apos o evento, como esta a tua capacidade de criar software?
Eu fiquei positivamente impressionado, chocado, ao receber um convite como o desse
evento. Porque eu ndo imaginava que seria possivel em 3 dias alguém me mostrar que, a
partir de uma pergunta de uma demanda, desenvolver um aplicativo para smartphone.

Nunca tinha pensado nisso.

2.7. Antes do evento, j& tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao.
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2.8. Apds o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuacdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao.

3. questdes da variavel Atitude

3.1. Por que decidiu participar do evento?
Primeiro pelo escopo, que foi atender demandas da sociedade. Desenvolver uma solugao
em resposta a uma demanda da comunidade. E isso achei essencial. E é uma funcdo da

universidade.

Em segundo, na minha inten¢do de mestrado também tenho uma vertente para 0 mesmo

€scopo.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?
Entrei cético, querendo ver como era isso. Pois desconhecia a possibilidade que foi

apresentada durante o evento.

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua crenca de que poderia desenvolver
software?

No primeiro dia mantive o ceticismo ¢ a curiosidade.

Mas a coisa comecou a se delinear a partir do segundo dia, e percebi do que se tratava e

a potencialidade, e o valor de um evento como esse.

Em 3 dias mostrar que é possivel uma comunidade identificar um problema e criar sua

solucdo para smartphone, como plataforma facilitadora de resolu¢ao do problema.

3.4. E agora ap0s o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

Sim.

Embora eu ndo pratiquei mais, eu sei os caminhos. Aprendi a desenvolver e espero utilizar

isso na minha disserta¢do de mestrado.

3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?

Antes mantive meu ceticismo sobre criar um software em 3 dias.

E ao ver o convite resolvi me inscrever ¢ ir ao evento para descobrir afinal como ¢ isso.

E também pelo tema estar atrelado a minha intencao de pesquisa, o que pode ser util.
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3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagao de criar software?
Perceber, com a proposta apresentada de como criar um aplicativo, chegar ao final do

evento com alguma coisa concreta.
E ver como estava sendo desenvolvido o prototipo, mantive a atengdo e o interesse.

3.7. E agora ap6s o evento, quais sdo as motivagdes atuais para criar software?

A percepcao de que talvez utilize o recurso no meu mestrado.

4. questdes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?

Nenhum.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?

Com a colega de mestrado que indicou o evento, e comentei da boa expectativa do evento.

A divulgacao foi deficiente, mas essa colega me contou sobre o evento e senti a obrigagdo

de fazer o feedback.

A divulgagio foi deficiente, mas ela divulgou. Me senti na obrigagdo do feedback de que

estava gostando do evento.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

Nao.

4.4. Antes do evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia
desenvolver software?

Comentei com ninguém a respeito.

4.5. Durante o evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?

A colega de mestrado ficou satisfeita de que fez uma boa indicagao.

4.6. E agora ap6s o evento, qual ¢ a reagdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

Nao divulguei a respeito com a turma.
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4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?

Nao compartilhei meu software.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciara quem ndo sabe
programar?

Se eu encontrar uma pessoa, grupo ou comunidade, com um problema que pode ser

resolvido através do que conheci, eu vou direciona-los a plataforma e incentiva-los que

estudem e facam um tutorial, autodidatismo para aprender, se ndo houver outros eventos

Ccomo €Ss€.

5. questdes da varidavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participagdo, como imaginava que seria a tua atuagao?

Imaginei nada a respeito.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?
Avalio que nio tive condi¢des de me aprofundar em casa devido a questdes de trabalho,

outros problemas e tudo mais.
Entdo so6 voltei a trabalhar no protdtipo no dia seguinte.

Poderia ter tido um melhor desempenho se tivesse me dedicado totalmente. No ultimo dia

inclusive tive ajuda de colegas, para suprir essa falta de dedicag@o.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

Hoje continuo com a mesma percepgao.

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas e como as enfrentou?

Nao pensava em programar.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?
A maior dificuldade foi, durante o evento, dar continuidade em casa. Desenvolver, apds

o primeiro dia de apresentacao, as tarefas em casa para criar o esbogo da proposta.

5.6. E agora ap6s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?
Depois do evento ndo toquei mais, mas sei das possibilidades e quando eu precisar posso

recorrer & ferramenta apresentada no evento.

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?

Consegui. Superou as expectativas.
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6. questdes da variavel Intencio
6.1. Como vocé pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?

Na intengdo de pesquisa de mestrado.

6.2. Voce pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Sim.

Quando se tem uma necessidade, ¢ se tem disponivel uma plataforma que constréi
aplicagdes por modulos que se encaixam, ai ¢ questdo de ir produzir, desenvolver e

melhorar o aplicativo final.

6.3. Voce acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?

Sim. Com os recursos apresentados.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?

Nao tenho pensado em desenvolver algo, exceto para a pesquisa de mestrado.

Entrevista 15

Esta entrevista foi realizada em 2 de julho de 2019, sob a orientagdo do roteiro de

entrevista 3 presente no apéndice A.

Esta secdo transcreve uma entrevista a uma participante do Sociedade Presente que nunca
desenvolveu um software. No evento, a entrevistada atuou somente no primeiro dia de

criacdo de propostas.

1. Perguntas Gerais
1.1. Idade

21 anos

1.2. Género

feminino

1.3. Etnia
parda
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1.4. Escolaridade

superior cursando

1.5. Renda
R$1.200,00

1.6. Area de atuagdo

Administragao
(Obs.: a entrevistada s6 participou no primeiro dia.)

2. identificar o nivel de conhecimento em desenvolvimento de software
2.1. Antes do evento, qual o seu conhecimento, mesmo que s teodrico, sobre
programacao?

Nenhum.

2.2. Qual conhecimento vocé adquiriu durante o evento?
Primeiro da existéncia de eventos do estilo hackathon, que até entdo desconhecia. Depois
quando vi uma reportagem sobre um hackathon, me lembrei do evento e soube do que se

tratava.

Também vi que a tecnologia pode ser usada nesse tipo de dindmica para resolver

problemas para a sociedade.

E adicionalmente descobri que ha ferramentas que permitem a criagdo de software. Pensei
que era algo complicado para pessoas da area de programacao, ¢ ndo sabia que poderia

ser algo tdo democratico.

Pelo que entendi, ¢ um meio de poder aprender com a ferramenta apresentada e montar a

tua proposta, independentemente se vai dar certo ou nao.

2.3. Hoje, ap0s o evento, como vocé percebe o seu conhecimento sobre programagao?
Ainda ¢ fraco. Eu sei que existem recursos para as pessoas que ndo sdo de programagio

poderem fazer, mas eu ndo consigo fazer.

2.4. Antes do evento, como vocé percebia a tua capacidade de criar software?

Nao tinha nenhuma. Achei que ndo fosse para pessoas normais, de fora da TL
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Agora respondendo essas perguntas me fez pensar o quanto eu olhava para as pessoas de
TI como sendo totalmente a parte. Pessoas muito diferentes, que tinham conhecimentos

muito diferentes e sofisticadas, e ndo gente como a gente.

2.5. Durante o evento, como ficou a tua percepcao de conseguir criar software?
Durante o primeiro dia achei facil, por conta do esquema desenhado de brainstorming que

fizemos, a conversa... Achei interessante também.

Logo apds esse primeiro encontro do grupo, na parte da tarde me juntei com outro
participante para aprimorarmos a proposta que escolhemos durante o brainstorming, e

dividimos o que cada um faria.

O interessante foi que consegui desenhar como ele seria, a interface, os botdes, para qual
pagina iria e voltaria, o que estaria escrito etc. Entdo me pareceu facil. Embora eu nao

soubesse como de fato fazer, pensar como funcionar me pareceu legal e facil.

Cheguei a criar uns formularios online, porque imaginamos que poderiamos integrar o

aplicativo com esses formularios.

Sem a apresentacdo do esquema, passo-a-passo, para a criagdo das telas, nunca teria
imaginado como criar as telas. Na verdade nunca parei para pensar como eram criados os

aplicativos, e quando percebi como eram, nunca pensei como era tao simples.

2.6. Hoje, apds o evento, como esta a tua capacidade de criar software?
Hoje vejo que ¢ algo possivel, e até acessivel. Nao ¢ algo segregavel, dificil e complicado
como pensava, e sO para pessoas especializadas. E principalmente em ver que existem
estudos nessa area, de como voltar a tecnologia para a sociedade, e como pode ajudar,
prevenir problemas... e ndo s6 para fazer memes e figurinhas. Que as pessoas estao usando

seus dons e habilidades em prol dos outros também.

2.7. Antes do evento, ja tinha participado de alguma atividade, ou evento
colaborativo, de desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado,
qual foi a tua atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao, foi 0 meu primeiro contato. Acho que nunca tive a oportunidade, também.

Mas se tivesse antes a oportunidade de um outro evento, ndo sei se participaria se o tema
fosse outro. Porque o que justamente me chamou a atengao foi a questdo de todo mundo
poder criar, mesmo ndo sendo da area de programacao, e também criar isso para resolver

problemas do dia-a-dia. Se vé uma aplicagdo pratica, algo que ¢ real.
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Acho que se houvesse mais coisas assim, as pessoas nao teriam essa visao de que ¢ uma

coisa separada, especial, dificil, e se interessariam mais também.

2.8. Apos o evento, participou de alguma outra atividade, ou evento colaborativo, de
desenvolvimento de software? Caso positivo, o que foi criado, qual foi a tua
atuagdo, e quais foram os recursos utilizados?

Nao.

3. questoes da variavel Atitude
3.1. Por que decidiu participar do evento?

Foi o que respondi anteriormente, essa questdo de um tema mais pratico.

3.2. Antes do evento, o que lhe fez acreditar que poderia desenvolver software?

Nao filosofei a respeito, nao pensei a respeito... Simplesmente fui.

Acho que foi por curiosidade, por fazer algo diferente maneiro, e por ser algo em que

acredito.
Nao cheguei a pensar “serd que consigo, sera que nao consigo?”.

3.3. Durante o evento, o que manteve a tua cren¢a de que poderia desenvolver
software?

Depois de ter participado no primeiro dia, o que me fez acreditar que poderia foi a

interagdo com o outro participante do evento, com a conversa e constru¢do que fizemos

da proposta.

E o que me fez desistir, primeiro porque realmente no dia seguinte eu tinha um outro

compromisso.

E o segundo motivo, no caso da falta do ultimo dia do evento, foi porque eu e a minha
dupla tinhamos combinado de continuar conversando para que eu soubesse o que foi
passado no segundo dia do evento e sabermos o progresso um do outro no trabalho, s6
que ele ndo me respondeu nunca mais, em nenhum dos dias seguintes. Ele me ignorou.

Até hoje. E nunca mais encontrei ele.

Entdo imaginei que teria nada a apresentar no ultimo dia e ia s6 ficar vendo a apresentacdo

dos outros. Fiquei com vergonha de chegar 14 e ter feito nada.

3.4. E agora apds o evento, o que lhe faz acreditar que pode criar software?

Eu acredito que posso criar.
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3.5. Antes do evento, o que lhe motivou a criar software?

Foi mesmo a questdo de curiosidade para saber como era.
Mas nao cheguei com o pensamento “vou la criar um software eu mesma.”

3.6. Durante o evento, o que manteve a motivagdo de criar software?

Quando eu vi que realmente dava para ser aplicada em situagdes do dia-a-dia.

3.7. E agora ap0s o evento, quais sdo as motivagoes atuais para criar software?

A mesma.

Se tivesse outro evento, em um horario que desse para mim, € com uma parceria, faria de

novo.

4. questdes da variavel Normas Subjetivas
4.1. Antes do evento, quais apoios ou incentivos vocé€ recebeu para desenvolver
software?

Nenhum.
Nunca cheguei proximo a isso.

Na verdade, na vida, s6 conheci uma pessoa de TI, o que reforgava a minha ideia de que

so gente de TI que fazia software.

4.2. Durante o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebeu para desenvolver
software?
Nesse dia que participei, cheguei a comentar com um colega de que estava participar do

evento, do que iria fazer, e ele achou maneiro.

Também colei o cartaz do evento no alojamento estudantil. Acho que néo surtiu efeito

mas esta 1a até hoje.

Comentei também com a minha mae por telefone, pois moro aqui na residéncia estudantil,

mas ela ndo comentou. Acho que ela ndo compreendeu do que se realmente tratava.

4.3. E agora apds o evento, quais apoios ou incentivos vocé recebe para desenvolver
software?

Nao. Voltei a ter nenhum contato com programagao.

4.4. Antes do evento, qual foi a reacdo das pessoas ao saberem que vocé pretendia

desenvolver software?
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Nenhum. Pois comentei com ninguém a respeito.

4.5. Durante o evento, qual foi a reagdo das pessoas ao saberem que vocé estava
desenvolvendo um software?

Foi a reacdo do colega que comentei a pouco.

4.6. E agora ap6s o evento, qual ¢ a reagdo das pessoas ao saberem que vocé
desenvolveu um software?

Nenhum.

4.7. Qual foi a reacdo das pessoas ao usarem o software que vocé criou?
O formulario online que criei acho que a minha dupla testou, mas ndo deu um retorno a

respeito. Ele sumiu.

4.8. Como vocé acredita que essa sua vivéncia influenciara quem ndo sabe
programar?

Sim, no incentivo de que isso € possivel.

5. questdes da variavel Controle Comportamental Percebido
5.1. Antes da tua participagdo, como imaginava que seria a tua atuagao?

Nao parei para pensar a respeito. SO fui.

5.2. Durante o evento, como vocé avaliava o teu desempenho?

O dia da minha participacdo foi 6timo. Gostei muito.
Estava muito empolgada, conversando e tal.

5.3. E hoje, como vocé avalia como foi o teu desempenho?

Acho que fui bem.

S6 fiquei frustrada com essa questdo, gostaria de ter concluido. Ter ido pelo menos, nem
que seja so para ver. Mas ao mesmo tempo fiquei com muita raiva da pessoa que sumiu.

Na verdade acho que foi até bom a gente ndo ter mais se encontrado.

E ndo tinha notado que esse sentimento estava aqui comigo até agora, até essa conversa

de agora.

Mesmo com a pessoa ter sumido, eu poderia ter ido. A decisdo de ir € minha. Isso ¢ a

minha frustacdo. A partir do momento que usei a vergonha como desculpa, eu nao fui. Eu
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poderia ter assumido que fiz a minha parte, o que ele deixou de fazer ¢ problema dele,

mas eu vim.

5.4. Antes do evento, quais dificuldades foram encontradas ¢ como as enfrentou?

Nao, até porque nunca tive contato.

5.5. Durante o evento, vocé se deparou com quais dificuldades e como as enfrentou?
Nenhuma naquele momento. Até mesmo porque acho que so teria dificuldade se

realmente tivesse posto a mao para desenvolver o programa de fato.

5.6. E agora ap06s o evento, quais dificuldades vocé encontra e como as enfrenta?

Nenhum. Encerrou ali meu contato com desenvolvimento.

Em relagdo a programacao, realmente nao ha dificuldade por conta da auséncia de contato

com isso. Mas uma dificuldade seria como tratar a frustacdo que se sentiu com o ocorrido.

5.7. Vocé acha que conseguiu atingir o objetivo desejado com o seu software?

Nao.

6. questdes da variavel Intencao
6.1. Como voce pretende utilizar esse novo conhecimento futuramente?
Nao. Ficou mais como um conhecimento de mundo, do que uma coisa que eu va mesmo

fazer.

6.2. Voce pretende melhorara tua habilidade em desenvolvimento de software? Caso
positivo, como?

Nio.
Nao sou muito interessada pela area.

6.3. Voce acredita que criara novo software por conta propria? Caso positivo, com ou
sem os recursos aprendidos no evento?

Nao.

Por falta de interesse na area, e porque ndo aprendi. O que me atraiu mesmo foi a questio

da sociedade.

Mantenho um pensamento de que as coisas mantem um fim nelas mesmas, ou seja, criam

programas por criar.
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Embora tenha visto que existe essa aplicagdo pratica, me pareceu que era uma coisa muito
especifica desse evento, desse trabalho de pesquisa, da forma de pensar dos organizadores
do evento. Mas que na maior parte dos casos ndo é assim. Nao tenho uma apreciacio

puramente pela programagao.

6.4. Vocé pretende fazer parcerias para criar novo software? Caso positivo, quais
perfis procuraria e por qual motivo?
Sim.
Principalmente nessa parte de ideias, eu gostei muito de pensar nos problemas, em como

resolvé-los e pensar no aplicativo em si, na interface, no funcionamento.

Mas nessa parte especifica de construir e programar, fazer acontecer as funcionalidades

que pensamos no aplicativo, acho que nao.

E que acho complicado, pensando agora nos macros do Excel em que colocamos aqueles
codigos para um botao funcionar. Eu gosto de ver os outros mexendo, mas eu ndo. De
repente pode ser algo da minha cabeca, eu penso que € algo complicado ¢ ndo me vejo

fazendo.

7. informacées complementares
A dinamica do primeiro dia eu gostei. De repente funcionou melhor do que se no primeiro

dia tivesse apresentado a ferramenta e s6 no dia seguinte fosse a discussdo de ideias.
Acho que pensar nas ideias e depois aprender a desenvolver fica muito melhor.

Porque quando for trabalhar na ferramenta, vocé ja tem uma ideia do que gostaria de fazer

com ela.
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