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RESUMO

No contexto da educacéao fisica na educacao basica, o Projeto Esporte Brasil
(PROESP-BR) surgiu com a proposta de sugerir instrumentos de facil aplicacdo e
baixo custo para coletar indicadores de desenvolvimento de criangas e jovens de 6 a
17 anos e realizar avaliacdes de aptiddo fisica (PROJETO ESPORTE BRASIL,
2016). O banco de dados composto pelos resultados de avaliacdes enviados pelos
profissionais de todo o pais que aplicam o programa é amplamente utilizado como
base para diversas pesquisas e analises realizadas pelos coordenadores do projeto
e pesquisadores da area. O problema identificado reside no fato de que muitos pro-
fissionais ndo enviam seus dados para o sistema devido a grande carga de trabalho
e tempo dispendido no processo, ja que a interface atual apresenta problemas de
usabilidade. Portanto, o presente trabalho tem como objetivo projetar a interface do
sistema de avaliacdo de aptidao fisica do PROESP-BR visando facilitar a coleta, en-
vio, recuperacao e visualizacdo dos dados através de principios conhecidos de de-
sign de experiéncia do usuério. Para tal, tomou-se como base a metodologia de
Garrett (2011), incluindo ferramentas que possibilitam a participacdo ativa dos usua-
rios no desenvolvimento do projeto. Na pesquisa, foi possivel identificar que os moti-
VoS que tém levado os profissionais a nao utilizarem o sistema do PROESP-BR en-
volvem, principalmente, experiéncias negativas de interacdo com a interface do sis-
tema, levando os usuarios a abandona-lo. Apés a definicdo do escopo do produto a
ser projetado, a aplicacdo de ferramentas participativas possibilitou o desenvolvi-
mento da estrutura de informacgdes e func¢des do aplicativo, bem como a organizagao
visual dos elementos nas telas. Uma nova interface para o sistema foi proposta le-
vando em consideracdo padrées contemporaneos de web design e o0s requisitos de-
finidos no estudo. Apdés um teste final com usuarios, o protétipo foi considerado vali-

dado e com grandes possibilidades de implementagéo.

Palavras-chave: Projeto Esporte Brasil. Aplicativo. Experiéncia do usuario.



ABSTRACT

In the context of physical education in basic education, Projeto Esporte Brasil
(PROESP-BR) came up with the proposal to suggest easy to use and low cost tools
to collect child and youth (6-17 years) development indicators and conduct physical
fitness assessments (PROJETO ESPORTE BRASIL, 2016). The database wich con-
sists of the results of assessments made by professionals from around the country
who implement the program is widely used as a basis for several research and
analysis carried out by the Project coordinators and researchers. The problem identi-
fied is the fact that many professionals do not send their data to the system because
of the large workload and time spent in the process, since the current interface has
usability issues. Therefore, the present work aims to design the PROESP-BR physi-
cal fitness evaluation system interface to facilitate the collection, submission, retrieval
and visualization of data by known user experience design principles. To this end, it
took as a basis the Garrett (2011) method, including tools that enable the active par-
ticipation of users in the project development. In this research, it was possible to
identify that the reasons that have led professionals to not use the PROESP-BR sys-
tem mainly involve negative interaction experiences with the system interface,
leading users to abandon it. After defining the scope of the product to be designed,
the use of participatory tools allowed the development of the information structure,
the application functions and the visual organization of the elements in the screens. A
new interface for the system was proposed considering contemporary web design
standards and the requirements defined in the study. After a final test with users, the

prototype was considered validated and with great possibilities of implementation.

Keywords: Projeto Esporte Brasil. Application. User experience.
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1 PLANEJAMENTO DE PROJETO

A primeira etapa do projeto consiste em contextualizar o problema e justificar a
escolha do tema, definindo os objetivos a serem alcangados e a forma como fazé-lo.

1.1 INTRODUCAO

No contexto atual da educacao basica, a educacao fisica € a disciplina que se
ocupa em proporcionar aos alunos o desenvolvimento da cultura corporal através de
praticas como jogos, esportes, dancas, ginastica e lutas, além da reflexdo sobre ca-
da uma delas. A educacdo fisica contempla em suas atividades aspectos de promo-
cdo da saude, expressao corporal, lazer e aptidao fisica, sendo, portanto, essencial
para o desenvolvimento pleno de criangas e adolescentes (BRASIL, 1997).

Para que o professor de educacéo fisica possa englobar em suas aulas estas
guestBes de forma consistente com seu contexto, realizando planejamentos e ativi-
dades adaptadas aos seus alunos, é preciso conhecé-los. Estar ciente das suas ca-
racteristicas de crescimento e desenvolvimento motor, de aptidao fisica e aspectos
nutricionais € necessario para tracar e alcancar objetivos, sabendo em que pontos
deve-se atuar. Este conhecimento pode ser obtido através de avaliacdes periddicas
que podem revelar o estado atual dos alunos e também a efetividade das interven-
cOes realizadas pelo professor, além de proporcionar aos avaliados maior autoco-
nhecimento e até motivagdo e desejo de superacdo em relacao a seus proprios limi-

tes.

O Projeto Esporte Brasil (PROESP-BR) surgiu em 1994 na Universidade Fe-
deral do Rio Grande do Sul, sob coordenacéo do prof. Dr. Adroaldo Gaya, com a
proposta de sugerir instrumentos de facil aplicacao e baixo custo para coletar indica-
dores de desenvolvimento de criangas e jovens de 6 a 17 anos e realizar avaliagbes
(PROJETO ESPORTE BRASIL, 2016). O método proposto consiste na aplicacéo de
uma bateria de medidas e testes simples e adaptados a realidade das escolas brasi-
leiras, 0 que caracteriza 0 sucesso e a grande abrangéncia do projeto. O objetivo do
projeto € tragar o perfil de criancas e adolescentes brasileiros nos aspectos motor e
de habitos de vida, j& que os dados e informacdes sobre este publico eram até entéo

insuficientes.
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Hoje, a bateria de testes do PROESP-BR j& é consolidada, conhecida e utili-
zada em todo o Brasil. O projeto é divulgado em todo o pais e se tornou referéncia
nacional entre a comunidade de educadores fisicos, sendo usado ndo apenas por
professores, mas também por outros profissionais da area que realizam avaliacdes

de aptidao fisica, como em clubes e academias, por exemplo.

No site do projeto (www.proesp.ufrgs.br) sdo disponibilizadas as instrucdes
necessarias para a aplicacdo do programa, incluindo o manual em texto e imagens,
videos explicativos e planilhas para anotacdo dos resultados. Os indicadores coleta-
dos podem ser utilizados pelo professor de forma local, para avaliagdo dos préprios
alunos, mas também é possivel enviar estes resultados para o banco de dados do
projeto, que reune as informacdes coletadas por usuarios de todo o pais. Este banco
de dados € amplamente utilizado como base para diversas pesquisas e analises rea-
lizadas pelos coordenadores do projeto e pesquisadores da area, momento em que
a finalidade maior do projeto é entdo alcancada. Uma amostra maior e mais diversi-
ficada aumenta a representatividade e torna os resultados das pesquisas e propos-

tas de melhorias para a educacao fisica mais proximos da realidade.

Um dos problemas mais frequentes neste processo, no entanto, reside no fato
de que muitos profissionais, apesar de conhecerem a importancia de enviar os da-
dos para o sistema, ndo o fazem apéds aplicar o programa. Isso se deve, possivel-
mente, a grande carga de trabalho envolvida no procedimento — em geral, no mo-
mento da aplicacdo dos testes, as anotacfes sao feitas em papel e, em um momen-
to posterior, deveriam ser digitadas aluno por aluno. Este processo se revela néo
muito compensador para o profissional que, no sistema atual, ndo verifica vantagens
em dispor simplesmente de uma tabela digital em vez de manual para avaliar os
préprios alunos, visto que o tempo dispendido em tal tarefa poderia ser melhor apro-

veitado.

Em paralelo a este problema de natureza em parte tecnologica, observa-se,
segundo a pesquisa Brasil Conectado — Habitos de consumo de midiat, um aumento
consideravel nos ultimos anos de usuarios que utilizam smartphones para tarefas

diversas. Entre os destaques da pesquisa, nota-se que, em 2014, 72% da populacao

1 Pesquisa realizada pelo IAB Brasil em parceria com a ComScore em setembro de 2014. Disponivel
para download em: <http://iabbrasil.net/guias-e-pesquisas/mercado/brasil-conectado---habitos-de-
consumo-de-midia-2014>. Acesso em 14 abr. 2016.


http://www.proesp.ufrgs.br/
http://iabbrasil.net/guias-e-pesquisas/mercado/brasil-conectado---habitos-de-consumo-de-midia-2014
http://iabbrasil.net/guias-e-pesquisas/mercado/brasil-conectado---habitos-de-consumo-de-midia-2014
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possuia smartphone com acesso a internet, fazendo deste o principal dispositivo ele-
trénico dos brasileiros. O uso de internet em dispositivos méveis no trabalho aumen-
tou de 22% em 2013 para 29% em 2014, e o percentual deste uso em casa chega
até 39%.

Sabe-se que a tecnologia avanca rapidamente e os recursos oferecidos sao
cada vez mais centrados no usuario, oferecendo facilidades para o dia-a-dia. Pode-
se considerar a hipotese de que o sistema de coleta e envio de dados utilizado pelo
PROESP-BR néo esteja acompanhando este avanco, carecendo de solucbes que

venham ao encontro das necessidades dos usuarios atuais.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Feitas as consideracdes iniciais, o problema de pesquisa que pretende-se so-
lucionar fica delimitado da seguinte forma: “Como favorecer o trabalho do usuério do
sistema de avaliacdo de aptidao fisica do PROESP-BR através de um aplicativo que

possibilite armazenar, buscar e apresentar dados relacionados a estas avaliacdes?”

1.3 OBJETIVO GERAL

Projetar a interface do sistema de avaliacdo de aptidao fisica do PROESP-BR
visando facilitar a coleta, envio, recupera¢do e visualizacdo dos dados através de

principios conhecidos de design de experiéncia do usuario.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Foram definidos como objetivos especificos:

a) Aprofundar conhecimentos em design de interfaces, design de intera-

céo e design de experiéncia do usuario;

b) Entender o atual procedimento de utilizacdo do sistema de avaliacao
do PROESP-BR e identificar seus problemas de usabilidade;

c) Identificar as funcionalidades que serao Uteis e atrativas ao usuario;

d) Desenvolver interface para um aplicativo com base nesses estudos.
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1.5 JUSTIFICATIVA

O PROESP-BR é um dos mais utilizados e bem estruturados programas de
avaliacdo de aptiddo fisica do Brasil. O projeto, além de auxiliar profissionais de
educacéo fisica oferecendo um material pronto e bem preparado, redne indicadores
reais e atualizados sobre as criangas e jovens do pais e serve como base para mui-
tas pesquisas na area. Tendo em vista esta relevancia para a consolidacdo da edu-
cacao fisica escolar no Brasil, entende-se a importancia de manter um banco de da-

dos vasto e atualizado.

Percebe-se, no entanto, conforme dados do projeto, que o nimero de avalia-

cOes enviadas para o sistema sofreu um decréscimo nos ultimos anos (Figura 1).

Figura 1 — Numero de avalia¢g8es enviadas por ano ao banco de dados do PROESP-BR.
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Fonte: PROESP-BR

Considera-se que entre as razdes desta diminuicdo estejam questdes de usa-
bilidade do sistema ou divulgacdo do programa. Em anos anteriores, o projeto ja foi
muito mais divulgado entre profissionais de Educacao Fisica, inclusive através de
palestras realizadas em diversos estados do Brasil. Nestas ocasifes, 0s coordena-
dores do PROESP-BR deixavam bastante clara a importancia de enviar os resulta-
dos das avaliacdes para o sistema. Com o passar do tempo e a priorizacdo de ou-
tros aspectos do projeto, esta divulgacéo foi deixada em segundo plano. Além disso,
na interface atual podem ser encontrados diversos aspectos em desacordo com as
heuristicas propostas por Nielsen (2010), como falta de consisténcia e prevencéo de

erros ineficiente. O desenvolvimento de uma nova interface para o sistema de avali-



16

acdo do PROESP-BR que torne mais facil a manipulagéo e o envio de dados pode
ajudar a melhorar sua usabilidade e, consequentemente, essa quantidade de envios.

Existe nos usuarios a necessidade por uma forma mais pratica de coletar e
enviar os dados (informacéo verbal)?. O procedimento atual é trabalhoso porque en-
volve fazer as anotacdes em papel no momento da aplicacéo e a posterior digitacao.
Um aplicativo para smartphone pode ser uma boa alternativa para oferecer a pratici-
dade necesséria, unificando o processo em uma unica digitacdo. Ainda, a possibili-
dade de visualizar em tempo real os resultados, graficos e comparacées com os da-

dos j& existentes pode ser um fator de motivacdo para o uso neste novo formato.

Além disso, é necessério oferecer aos usuérios formas mais simplificadas e
intuitivas de realizar a aplicacdo do programa. Garrett (2011) salienta que:

Web sites sdo tecnologias complicadas, e algo engracado acontece quando
as pessoas tém problemas ao usar tecnologias complicadas: elas culpam a
si mesmas. Elas sentem que devem ter feito algo errado. Sentem como se
ndo estivessem prestando atencdo o suficiente. Elas se sentem estlpidas
(GARRETT, 2011, p. 10, tradu¢do nossa).

Interfaces que geram muitos problemas dificeis de serem resolvidos pelos
usuarios causam frustracao e, muitas vezes, desisténcia. O fator diferencial que de-
termina se um usuario voltara a usar certo produto ou ndo é a experiéncia que ele
tem ao utiliza-lo (GARRETT, 2011). Levar em consideracdo as necessidades dos
usuarios e a forma como eles interagem com o produto é essencial para 0 sucesso
no seu desenvolvimento. Desta forma, os principios de design de experiéncia do

usuario servem neste trabalho como base tedrica e metodoldgica.

Portanto, uma interface digital simples e amigavel tem grande potencial para
melhorar a experiéncia do usuario na utilizacdo, aplicacao e envio de resultados dos
testes do PROESP-BR.

1.6 METODOLOGIA

Para construir a metodologia deste trabalho, tomou-se como base a metodo-

logia de Garrett (2011), autor consagrado e especialista em design de experiéncia

2 Informagéo fornecida por Julio B. Mello, mestrando em Ciéncias do Movimento Humano (UFRGS) e
membro do Grupo de Pesquisa Projeto Esporte Brasil (PROESP-BR), em didlogo no dia 24 de mar-
¢o de 2016.
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do usuario. Este método abrange todas as fases de desenvolvimento de uma inter-
face, envolvendo desde a identificacdo das necessidades dos usuarios até a estética

da peca final.

1.6.1 METODOLOGIA DE GARRETT

O autor divide o que denomina de “elementos da experiéncia do usuario” em
planos, onde cada plano corresponde a uma etapa de projeto e torna-se fundamento
para a etapa seguinte, partindo de decisbes mais abstratas para aspectos mais con-

cretos.

Figura 2 — Representacao visual da metodologia proposta por Garrett (2011).

produto como fundonalidade | produto como informagéo
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Fonte: adaptado de Garrett (2011, p. 29).

A estrutura dos cinco planos é dividida ao meio considerando, de um lado, a
web como funcionalidade e, do outro, a web como meio de informacao. Garrett

(2011) explica o que é desenvolvido em cada etapa da seguinte forma:
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Estratégia: entender e equilibrar as necessidades dos usuérios (0 que € es-
perado por aqueles que irdo utilizar o produto) com os objetivos do produto (defini-

dos por aquele que o desenvolve).

Escopo: traduzir a estratégia em especificacdes funcionais (o conjunto de ca-
racteristicas do produto) e requisitos de contetdo (descricdo dos contetdos que de-

verao estar presentes).

Estrutura: nesta etapa ocorrem o design de interacdo (definir como o sistema
responde as ac¢des do usuario) e a arquitetura de informacéo (a organizacdo dos

elementos de contetdo de forma a facilitar o entendimento).

Esqueleto: executar o design de informacdo (apresentar a informacao de
forma clara), o design de interface (organizar os elementos de forma que possibilite
ao usuario interagir com a funcionalidade do sistema) e o design de navegacao (o
conjunto de elementos que permite ao usuario percorrer a arquitetura da informa-

cao).
Superficie: projetar a experiéncia sensorial do usuario com o produto.

Para aplicar o método, ndo é essencial que todas as decisdes de cada etapa
tenham sido tomadas e finalizadas antes de iniciar a proxima, mas sim que haja ao
menos uma preocupagao em “nao construir o teto da casa antes de saber a forma
de seu alicerce” (GARRETT, 2011, p. 24, traducdo nossa).

1.6.2 METODOLOGIA PROPOSTA

A partir da metodologia apresentada e do estudo de técnicas e ferramentas
propostas por Kalbach (2009), Rogers, Sharp e Preece (2013) e Martin e Hanington
(2012), foi construida uma metodologia prépria e adaptada ao contexto deste traba-
lho. Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), a combinacao de técnicas € comum e
traz a vantagem de oferecer perspectivas multiplas sobre determinado problema. A
escolha das técnicas de coleta de dados depende do foco do estudo.

As etapas da metodologia foram definidas da seguinte forma:



Figura 3 — Etapas e ferramentas da metodologia proposta.
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Fase de pesquisa (TCC )

Fase de desenvolvimento (TCC Il)

ESTRATEGIA ESCOPO ESTRUTURA ESQUELETO SUPERFICIE
Identificar as Delimitar o escopo Organizar as funcoes Definir a organizacao Refinar a interface e
necessidades dos do produto e informacoes do visual dos elementos interacao do
usuarios e alinhar dainterface aplicativo

com os objetivos

Entr_ewstas Definicio do produto Mot!elagem_ﬂ_exn{el Deﬁrllgao_de _
semiestruturadas Design participativo padroes visuais
Andlise da tarefa Definicao de . . Criacaode

(think aloud) requisitos Diagrama estrutural Wireframes protétipo digital

Andlise de similares

Definicao de funcoes

Andlise da tarefa
Prototipo inicial

Analise da tarefa
Prototipo digital

Refinamento
e Finalizacao

Fonte: elaborado pela autora com base em Garrett (2011).

Estratégia: nesta fase séo feitas entrevistas com o publico-alvo para compre-
ender suas expectativas e necessidades, observac¢des do envio de resultados dos tes-
tes do PROESP-BR para o sistema atual e uma andlise de aplicativos similares de ou-

tros programas de avaliagéo fisica.

Escopo: apo6s analise dos resultados da primeira etapa, € possivel definir o

produto a ser desenvolvido, bem como seus requisitos e fung¢des principais.

Estrutura: a partir desta etapa, inicia-se a criacdo do aplicativo propriamente
dito. Para a estrutura, € aplicada a técnica de card sorting e construcdo do diagrama

estrutural para a organizacdo das funcdes e informacdes do aplicativo.

Esqueleto: nesta etapa, sdo organizados os elementos visuais na interface.
Para tal tarefa, utiliza-se a técnica de design participativo na construcéo e refinamen-

to de wireframes. Com um prot6tipo inicial, € feita a analise de tarefas.

Superficie: na dltima etapa, é construida, refinada e finalizada a interface do

aplicativo, também utilizando-se de testes com usuarios.

A metodologia idealizada prevé a participacdo do usuario em todas as etapas
de projeto, pois, de acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 330), “o design de
interacdo requer um alto nivel de envolvimento do usuario por todo o desenvolvi-

mento e isso aumenta as chances de um produto ser aceito”.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Com o objetivo de reunir e aprofundar os conhecimentos necessarios para so-
lucionar o problema de pesquisa, que baseia-se no design da interface de um aplica-
tivo, a revisdo de literatura traz conceitos e abordagens importantes da area, dando

suporte ao design centrado no usuario.

2.1 A IMPORTANCIA DO FOCO NO USUARIO

Uma preocupagao maior com a usabilidade das interfaces comegou em mea-
dos dos anos 1980. Shneiderman (1998 apud SANTA-ROSA; MORAES, 2012) con-
textualiza o surgimento de laboratoérios e testes de usabilidade no inicio da década
de 80 como uma mudanca de foco rumo as necessidades dos usuarios. Inicialmen-
te, houve certa resisténcia por parte de desenvolvedores que argumentavam que,
apesar de parecer uma boa ideia, realizar testes de usabilidade era inviavel devido a
limitacBes de tempo e recursos. Com o passar do tempo, no entanto, o retorno péde
ser verificado e os laboratorios de usabilidade passaram a ser mais utilizados no de-

senvolvimento de projetos.

Santa-Rosa e Moraes (2012) explicam que, no decorrer da década de 90, a
guantidade de problemas de usabilidade aumentou conforme a evolucéo da tecnolo-
gia, pois cada vez mais os websites continham recursos multimidia, animacdes, vi-
deos e sons. Esses problemas ocasionaram impactos negativos nas negociacoes
via internet, o que levou designers e programadores a voltarem suas atencdes ao
projeto centrado no usuario. A preocupacao com a usabilidade se fez necesséria e

se tornou diferencial competitivo.

Conforme colocam Nielsen e Loranger (2007), com a enorme quantidade de
websites existentes hoje, os usuarios sdo cada vez menos tolerantes a sistemas
complexos, o que justifica a importancia da usabilidade — experiéncias de usuario
ruins significam negdcios perdidos. E raro encontrar atualmente projetos que ndo
levem em consideracdo a usabilidade e a experiéncia do usuario como pontos mais

importantes.

Santa-Rosa e Moraes (2012) pontuam, no entanto, que algumas empresas

por vezes ainda deixam de lado as ideias e sugestdes de especialistas devido aos
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custos mais elevados envolvidos no desenvolvimento de um projeto centrado no
usuario e acabam optando por alternativas mais simples, rapidas e que demandam
menos recursos. Para estes casos, é importante destacar que, apesar de aumentar
0S custos iniciais, o investimento no design centrado no usuario resulta em vanta-
gens competitivas e retorno muito maiores em comparagdo com concorrentes que

nao tenham as mesmas preocupacoes.

Garrett (2011) acrescenta que muitas empresas hoje tém reconhecido a van-
tagem competitiva decorrente do investimento em oferecer uma boa experiéncia,
nao apenas no campo dos websites, mas de todos os tipos de produtos e servicos.
E esta experiéncia que ird determinar a impressdo que um cliente tem sobre uma

marca e diferenciar a empresa dos seus competidores.

Como afirmam Rogers, Sharp e Preece (2013), as empresas entendem que o
design de interacdo pode ser decisivo tanto para o langamento quanto para a queda
de um produto. Em um mercado altamente competitivo, conseguir demonstrar que
um produto web (site ou aplicativo, por exemplo) é eficaz, atraente e simples de usar
€ que fara com que ele se destaque. A usabilidade de um site afeta grandemente a

taxa de retorno e a satisfacao do cliente.

Uma das grandes vantagens de um bom design de websites, segundo
Kalbach (2009), é que ele torna o site mais crivel. Uma navegacao confusa ou mal
projetada gera desconfianca; uma interface clara e objetiva proporciona mais segu-
ranca ao usuario. E quanto mais confianca é percebida, mais facil se torna para per-
suadir sua audiéncia e alcancar seus objetivos, levando os usuéarios a tomarem as

acOes desejadas.

Mesmo fora da esfera dos negdcios, em interfaces que nao lidam diretamente
com vendas, negociacdes e taxas de retorno claramente mensuraveis, a usabilidade
ainda tem grande importancia para o sucesso do produto. Os usuarios ja estao, de
certa forma, acostumados a interagir com interfaces projetadas com foco no usuario.
Hoje, conforme Nielsen e Loranger (2007), a web ndo é mais uma novidade como
era ha vinte anos, e sim uma ferramenta rotineira. As pessoas s6 a utilizardo se ela

for simples e acessivel.

Além disso, para Garrett (2011), ao se tratar de uma interface que oferece

principalmente conteudo, isto é, informacédo, ndo basta simplesmente exibi-la. Ela
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tem de ser exposta da maneira mais eficaz possivel, ajudando as pessoas a com-
preendé-la e encontrar o que buscam. Do contrério, o usuério pode concluir que, se
um site é confuso ou dificil de trabalhar, a empresa ou organizacao por tras dele

também é.

Sobre a importancia do design centrado no usuério, Garrett (2011), por fim,
simplifica:

A maior razao pela qual a experiéncia do usuario deveria importar para vocé

€ que ela importa para os seus usuarios. Se vocé ndo proporcionar a eles

uma experiéncia positiva, eles ndo vao usar seu produto (GARRETT, 2011,
p. 17, traducdo nossa, grifo nosso).

2.2 O PROJETO DE INTERFACES

Compreendendo a importancia da experiéncia do usuario no projeto de inter-
faces, é preciso conhecer alguns conceitos e entender de que forma € possivel obter

este conhecimento e aplica-lo no desenvolvimento do projeto.

Garrett (2011, p. 6, tradugdo nossa) define a experiéncia do usuario como “a
experiéncia criada pelo produto para as pessoas que o utilizam no mundo real”. A
experiéncia do usuario, segundo o autor, diz respeito a como o produto funciona, em
vez de o que ele faz — ndo se trata do seu funcionamento interno, mas sim de como
ele opera externamente, quando um usuario entra em contato com ele.

Quando alguém Ihe pergunta como é usar determinado produto ou servico,
eles estdo perguntando sobre a experiéncia do usuario. E dificil fazer coisas
simples? E facil de descobrir? Qual é a sensacdo de interagir com o produ-
to? (GARRETT, 2011, p. 6, tradu¢do nossa).

Além disso, o design de experiéncia do usuario vai além da estética e até
mesmo da funcionalidade. Frequentemente ele diz respeito ao contexto, isto €, certi-
ficar-se de que as formas e funcbes projetadas para um produto funcionem bem
dentro do seu contexto de uso (GARRETT, 2011).

O conceito de design centrado no usuario € também bastante simples, se-
gundo o autor: “levar em consideragao o usuario a cada passo do desenvolvimento
de um produto” (GARRETT, 2011, p. 17, traducdo nossa). Tudo que o0 usuario expe-

rimenta deve ser resultado de uma decisao consciente do designer.
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Para o desenvolvimento de interfaces, segundo Santa-Rosa e Moraes (2012)
e em acordo com a metodologia de Garrett (2011), as prioridades devem ser os ob-
jetivos do produto e as necessidades dos usuarios. Para atender a esta questao,
existem técnicas de projeto e avaliagdo que podem ser implementadas para melho-

rar a experiéncia do usuério.

Ainda afirmam Santa-Rosa e Moraes (2012) que o design de interfaces deve
ter como objetivo proporcionar aos usuarios experiéncias confortaveis e satisfatorias.
Por isso, € preciso desenvolver no projeto mecanismos que aliviem a carga cognitiva
do usuario e combinem a usabilidade a estética. E essencial compreender a forma
como 0s usuarios costumam realizar tarefas, como entendem os sistemas e como
organizam as informacdes para ter como base no desenvolvimento o modelo mental

dos usuarios.

Rogers, Sharp e Preece (2013) corroboram afirmando que compreender o
contexto em que o0s usuarios vivem, trabalham, aprendem e se relacionam ajuda os
designers a projetarem produtos mais adaptados e que se encaixardo melhor ao pu-
blico. Além disso, conhecer melhor o contexto “também pode revelar suposi¢des in-
corretas que os designers tenham sobre determinados grupos de usuarios e do que
eles precisam” (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 15).

Kalbach (2009) acrescenta que o design centrado no usuério reduz os riscos
de falhas nos produtos, uma vez que seu contexto de uso seja cuidadosamente ana-
lisado antes do lancamento no mercado, pois facilita a aprendizagem e aumenta as
taxas de adocdo. Santa-Rosa e Moraes (2012) sugerem ainda que seja mantido em
mente o usuario final em todas as etapas e procedimentos do projeto, do inicio ao

fim.

Assim, especialistas da area estabelecem metodologias e técnicas de pesqui-
sa e projeto para colocar em pratica o design centrado no usuario. Em geral, esses
meétodos sugerem diversas técnicas de coleta e avaliacdo de dados, mas, devido ao
carater altamente personalizado desse tipo de projeto, considerando aspectos espe-
cificos de tempo, recursos e foco do estudo, ha liberdade para selecionar e combinar
ferramentas (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Garrett (2011), como ja citado, sugere um processo em cinco etapas, onde

cada uma serve como fundamento para a seguinte. As decisfes tomadas em cada
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etapa influenciardo diretamente as demais. Os passos vao de definicdes mais abs-

tratas até ideias mais concretas.

Rogers, Sharp e Preece (2013) sugerem um meétodo para o design de intera-
cdo em quatro etapas, sendo: (1) Estabelecer requisitos, definindo o escopo do pro-
duto através da coleta e analise de dados com usuarios; (2) Projetar alternativas,
sugerindo ideias para satisfazer os requisitos; (3) Prototipar, criando modelos que
permitem testar a interacdo; e (4) Avaliar o design, observando a usabilidade e corri-
gindo erros. Este processo requer um alto nivel de envolvimento dos usuarios e in-

terliga todas as etapas.

A metodologia de Kalbach (2009) para o design de navegacao também se
constitui em quatro etapas: (1) Avaliacdo, onde o objetivo € compreender o problema
de projeto; (2) Arquitetura, onde se define a estrutura de informacdes do website; (3)
Layout, onde se define o funcionamento da navegacdo na pagina; e (4) Apresenta-
cdo, onde se dé a finalizacdo estética. O autor refor¢a que, neste método, raramente

0 processo € linear e continuo, sendo comum avancar e retroceder entre etapas.

Figura 4 — Relacdes entre metodologias de Garrett, Kalbach e Rogers, Sharp e Preece.

Garrett (2011) Kalbach (2009) Rogers, Sharp e Preece (2013)

Estratégia

Avaliacao Estabelecer requisitos

Pesquisa
Escopo

Estrutura Arquitetura Projetar alternativas
Esqueleto Layout Prototipar
Superficie Apresentacao

Fonte: elaborado pela autora com base em Garrett (2011), Kalbach (2009) e
Rogers, Sharp e Preece (2013).

Todas as metodologias tém em comum a preocupacdo em conhecer o0 con-
texto vivenciado pelos usuarios e a forma como eles interagem com os sistemas. O
grau de participacdo do usuéario ao longo do desenvolvimento varia, mas sempre
esta presente. Deve-se também levar em conta o contexto especifico do projeto para
selecionar as ferramentas que possibilitardo extrair os melhores resultados dentro

das restrices existentes.
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3 PROJETO

Na fase de projeto sdo colocadas em pratica as técnicas de coleta e analise
de dados e de desenvolvimento do produto definidos na metodologia. A seguir, sao

explanadas as etapas do projeto, as ferramentas utilizadas e os resultados obtidos.

3.1 ESTRATEGIA

Conforme definido na metodologia deste trabalho, o projeto inicia pela etapa
de Estratégia, onde sao levantados os dados necessérios para o desenvolvimento
da interface.

3.1.1 ENTREVISTAS

Para conhecer melhor o publico-alvo, seu perfil e experiéncias com o sistema
de avaliacdo do PROESP-BR, foram entrevistados trés professores de educacao
fisica (dois da rede privada e um da rede publica de ensino) que aplicam os referidos
testes com seus alunos e um pesquisador da ESEFID/UFRGS que utiliza os dados
obtidos no Projeto. As entrevistas realizadas foram do tipo semiestruturadas?®, explo-
rando o perfil dos entrevistados e seu contato e interacdo com o PROESP-BR. Para
constituicdo da amostra, buscou-se professores que ja conheciam e aplicavam a
bateria de testes e com perfis distintos de interagcdo com o sistema e com tecnologi-

as em geral. O roteiro utilizado encontra-se no Apéndice A.

3 A entrevista semiestruturada segue topicos (perguntas ou assuntos) pré-definidos com a flexibilida-
de de abordar ou aprofundar-se em outras questfes que surjam ao longo da conversa (MARTIN;
HANINGTON, 2012).
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Figura 5 — Perfil dos entrevistados.
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» 39 anos
» Mestre em Ciéncias do Movimento Humano (UFRGS)
» Professora de Educacao Fisica no Colégio Adventista Marechal Rondon

» Utiliza tecnologias (computador, smartphone) sempre que pode para auxiliar no trabalho.

Costuma manter o notebook por perto durante as aulas que ministra. Utiliza as tecnologias
também para o lazer, especialmente aplicativos de smartphone que registramotempoe a
distancia de suas corridas ou pedaladas.

» 58 anos
» Mestre em Ciéncias do Movimento Humano (UFRGS) e cursando Doutorado (UFRGS)
» Professor de Educacéo Fisica no Colégio Adventista Marechal Rondon

» Nao possui tanta proximidade com tecnologias mais atuais como smartphone ou tablet,
mas utiliza bastante o notebook e a internet para trabalhar.

» 27 anos

» Graduado em Educacdo Fisica (ULBRA) e cursando Mestrado em Ciéncias do Movimento
Humano (UFRGS)

» Professor de Educacéo Fisica efetivo no magistério estadual do Rio Grande do Sul -
Educacao de Jovens e Adultos (EJA)

» Utiliza a internet e tecnologias para atualizacao profissional, planejamento de aulas e
trabalho em geral. Como lazer, utiliza apenas para assistir filmes.

» 24 anos

» Graduado em Licenciatura em Educacéo Fisica (UNIPAMPA) e cursando Mestrado em
Ciéncias do Movimento Humano (UFRGS)

» Utiliza o celular ou computador em quase todas as tarefas diarias, seja para estudo, lazer,
trabalho ou comunicacao. Para trabalhar, prefere utilizar o notebook.

Fonte: autora.

A forma como os entrevistados tomaram conhecimento do programa de avali-

acao fisica do PROESP-BR foi bastante similar — em geral, por indicagdo de algum

professor ou colega de profissao.

A entrevistada 1 conheceu o programa através de um colega professor (o en-

trevistado 2), ha cerca de dez anos, quando este ingressou no mestrado e teve con-

tato com o projeto. O entrevistado 2 ja utilizava na escola em que trabalha outros

programas de avaliacao fisica, até ouvir de colegas que no préprio Rio Grande do

Sul existia um grupo que era referéncia nacional nesta area, onde foram desenvolvi-

dos testes mais adequados a realidade brasileira. Buscou informacdes sobre pos-

graduacéo na UFRGS, conheceu e ingressou no grupo de pesquisa do PROESP-BR

e passou a aplicar o programa, que utiliza desde 2002.



27

O entrevistado 3 conheceu o projeto em uma disciplina da graduacao, onde o
PROESP-BR foi apresentado como referéncia e foram demonstrados a bateria de
testes, a forma de aplicacéo, avaliacdo e como foi construido. O entrevistado 4 teve
contato a partir da iniciacao cientifica, através de um professor que teve sua forma-

¢do na UFRGS e trabalhava com o projeto.

A experiéncia dos entrevistados na primeira aplicacdo da bateria de testes do
PROESP-BR foi boa e sem maiores dificuldades, em geral devido ao fato de terem o
acompanhamento de outro profissional que ja conhecia bem o programa. No entan-
to, mesmo quando foi necesséario buscarem por si préprios alguma informacéo, foi
simples encontrar. O site do Projeto disponibiliza toda a informa¢édo necesséria de
forma clara e obijetiva.

Entrevistada 1 — Ele [colega de trabalho] tinha 0 material impresso e a gente
teve acesso a esse material, e depois na internet também tinha, estava dis-

ponivel ali as regrinhas de cada teste, os critérios, todas as informacoes,
entdo eu fui buscando mais detalhadamente depois através da internet.

Entrevistado 3 — Peguei 0 manual pelo site do PROESP, imprimi, segui os
procedimentos e apliquei os testes. Foi bem simples.
Os entrevistados relataram que, durante a aplicacdo dos testes com os alu-
nos, os resultados sdo anotados em uma planilha impressa. Apés a aula ou no tem-
po que houver disponivel, é feita a digitacdo dos resultados para serem armazena-

dos eletronicamente.

Fato interessante observado foi que, enquanto a busca de informagdes do
programa foi bastante simples, o envio de resultados dos testes para o sistema foi
mais dificil para os entrevistados e, em alguns casos, até impossibilitado. Os entre-
vistados 2 e 3 ndo enviaram os dados na primeira aplicacdo dos testes. O entrevis-
tado 2 acredita que “a operacionalidade do PROESP é muito complicada”. O entre-
vistado 3 ndo conseguiu acessar o sistema.

Entrevistado 3 — Eu ndo consegui me cadastrar no site porque eu nao era
professor formado, eu tentei até, mas ndo consegui. Entdo fiqguei com os
dados para mim e eu mesmo fiz os relatérios para os alunos depois.

O entrevistado 4, mais familiarizado com o sistema do PROESP-BR, enviou
seus resultados e explicou o procedimento de envio da época em que fez sua pri-

meira aplicagao, antes de serem feitas melhorias no sistema.
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Entrevistado 4 — Eu ndo fiz a digitacdo dos dados no sistema, mas eu fiz a
digitacdo numa planilha de dados muito parecida com a planilha que na
época tinha no site. Tu fazia download de uma planilha em Excel, tu digitava
teus dados e tu reportava a planilha. S6 que agora tu ndo precisa mais fazer
o download, tu faz a digitacao direto no site.

A entrevistada 1, nas primeiras aplicacfes, acessou 0 sistema para fazer a

digitacdo dos dados, mas sentiu que o processo demandava muito tempo.

Entrevistada 1 — Eu tinha entrado no site pra digitar os dados la porque o in-
teressante € passar para os alunos esse resultado, realmente. (...) Mas
eram muitos dados, demandava muito tempo. Eu tinha um amigo que tinha
disponibilidade de tempo e ele fez isso pra mim, ele digitou e colocou la no
sistema. Mas depois eu nunca mais coloquei porque demanda muito tempo.
N&o tem como, a gente tem muitas horas aulas, muitas coisas, notas, plane-
jamentos e tudo mais, entdo |4 no site sdo muitas informagdes, muitos deta-
Ihes, ele ndo é muito pratico.

Entrevistado 2 — E muita m&o. E depois, o tempo que demora. Nos nio te-
mMos ninguém pra registrar pra nés, é a gente que registra. A gente déa aula o
dia inteiro, depois tem que achar um tempinho pra registrar os dados dos
alunos.

Para contornar o problema da digitacéo no sistema do PROESP-BR, todos 0s
entrevistados acabaram registrando seus dados em planilhas eletrénicas. Os entre-
vistados 1 e 2 contaram inclusive com o auxilio de um terceiro colega que criou uma
planilha que, quando digitados os resultados dos testes dos alunos, gera automati-

camente uma série de graficos, relatorios e boletins individuais (Figura 6).
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Figura 6 a, b, ¢ — Telas da planilha de digitac&o de resultados do entrevistado 2.
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3o fisica T111 2015 - Excel
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Fonte: captura de tela das planilhas do entrevistado 2.

Desde que comecaram a utilizar esta planilha, os entrevistados 1 e 2 nédo
acessaram mais o sistema de digitacéo de resultados do PROESP-BR.

Entrevistada 1 — Eu nunca mais entrei la no site. (...) Eu sei que mudou,

houve vérias modificacdes, melhorias, mas a gente acaba usando esse sis-

teminha, até porque ele gera ali j& os resultados, os niveis, que a gente en-

trega para os alunos aqui. (...) Entdo a gente acabou adotando e eu nédo sei
mesmo depois como que ficou.

O entrevistado 3 atualmente ndo utiliza o sistema do PROESP-BR para digi-
tacdo dos dados porque trabalha com Educacéo de Jovens e Adultos, ministrando
aulas para alunos que, em sua maioria, s&o maiores de 17 anos, e 0 sistema néo

aceita dados de pessoas acima desta idade. O banco de dados do PROESP-BR,

para fins de pesquisa, armazena dados apenas de alunos entre 6 e 17 anos.

ApoOs a digitacdo dos resultados, os entrevistados 1 e 2 relataram que arma-
zenam estes dados apenas na memaria do proprio computador pessoal. O entrevis-
tado 3, além do computador, prefere também manter uma copia impressa.

Entrevistado 3 — As avaliagdes no papel, pra mim, é importante ter, porque
daqui a pouco tu perde o arquivo, nao consegue acessar, da algum proble-

ma. Entdo, eu sou meio rudstico, assim, meio antigo, entdo eu gosto de ter
no papel também.
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Além de armazenar, os entrevistados também disponibilizam os resultados
em forma de fichas individuais para os alunos e seus pais, demonstrando o desem-
penho e evolucdo de cada um. O entrevistado 4 explicou que, apds o envio para o
sistema do PROESP-BR dos dados de todos os alunos da turma, o professor recebe
em uma tabela a classificagdo dos resultados dos alunos. N&ao é exibido nenhum tipo
de graéfico.

No site, também € possivel fazer download do banco de dados do PROESP-

BR. Os entrevistados 1, 2 e 4 relataram que ja utilizaram estas informacdes diversas

vezes para pesquisas, e ndo tiveram problemas para encontrar e fazer download
desses dados. O entrevistado 3 ndo sabia que o banco de dados estava disponivel.

Entrevistado 4 — O banco tem dados desde 1996, entdo desde quando foi

constituido o banco vem se fazendo trabalhos, e a gente utiliza até hoje. (...)

Com um clique tu escolhe o que tu quer fazer download e tu tem acesso a
toda a planilha.

Quando questionados acerca de aspectos gerais do programa ou sugestoes
de melhoria que teriam para o sistema do PROESP-BR, todos os entrevistados con-
cordaram que este € um excelente programa de avaliacédo fisica, adaptado e pratico
para a realidade escolar e com custos bastante baixos. Porém, seria necessario faci-
litar a operacionalizacdo do sistema, tornar o processo mais rapido.

Entrevistado 3 — Teria que ter uma forma mais simples de lancar os dados
la dentro. Uma forma mais rapida de tu enviar esses dados. Eu acho que a
forma atual demanda muito tempo dos professores, e alguns desses profes-
sores ja ndo estdo mais a fim nem de dar aula. (...) Os caras ndo tem nem
tempo de preencher o caderno de chamada deles, quanto mais ficar digi-
tando dados.

Nestas entrevistas, pbde-se perceber aspectos muito importantes sobre a ex-
periéncia do usuario. Alguns entrevistados abandonaram o sistema de digitacdo de
dados do PROESP-BR apos enfrentarem dificuldades nas primeiras utilizacoes,
mesmo que este tenha passado por melhorias no decorrer do tempo. Houve con-
senso sobre a falta de praticidade do sistema, e que o procedimento toma muito

tempo do usuario.

Foi possivel observar também um publico mais especifico que aplica a bateria
de testes mas nao envia os resultados devido a idade dos alunos (fora da faixa dos
6 aos 17 anos), e entdo ndo tem acesso a visualizacao e classificagdo de seus resul-

tados no sistema. Além disso, tornar a visualizacado dos resultados mais clara (atra-
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vés de graficos, por exemplo) pode contribuir para a percepcdo do professor dos

pontos que poderiam ser melhor trabalhados em aula.

3.1.2 ANALISE DA TAREFA

A andlise da tarefa foi realizada através da observacdo de um colaborador
(professor de educacéo fisica) ao acessar e utilizar pela primeira vez o sistema de
digitacdo de dados do PROESP-BR em um computador desktop. Foi utilizado em
conjunto o método think aloud (pensar em voz alta) para compreender o que 0 usua-

rio tinha em mente ao realizar cada acéo.

O procedimento inicia pelo acesso ao site do PROESP-BR (Figura 7). O usua-
rio analisado, que ainda ndo conhecia muito bem o site, teve certa dificuldade para
encontrar onde acessar a area de digitacdo de avaliagcdes. Apos encontrar e clicar,

ele inseriu seu CPF e senha (Figura 8).
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Figura 7 — Tela inicial do site do PROESP-BR.

<« C A & httpsy//www.ufrgs.br/proesp/

J

) PROESP-BR PROJETO ESPORTE BRASIL

ks Contato

_ Seja bem vindo ao site do PROESP - Projeto Esporte Brasil

» Pégina Inicial Pagina Inicial

» Como Aplicar o PROESP © Projeto Esporte Brasil (PROESP-BR) & um observatdrio permanente de indicadores de crescimento e desenvolvimento corporal, motor e do
estado nutricional de criancas & jovens entre 7 & 17 anos. Com o objetivo de auxiliar 0s professores de educacso fisic iag30 desses
indicadores, o PROESP-BR propde, através de um método, a realizacso de programa cujas medidas  testes podem ser realizados na maioria
das escolas brasleiras. As informagdes enviadas 20 site do PROESP-BR, formam um banco de dados capaz de orfentar estudos, sugerir
diagnésticos e propor nomas e critérios de avaliag3o da populag3o escolar brasileira no ambito do crescimento corparal e da aptidso fisica
relacionada & side e 20 desempenho motor.

» Passo 3 Passo

0 que vocé quer saber?

» Planilhas Excel
nilhas Ex Como aplicar o PROESP | Mais sobre o PROESP

» Normas e Critérios

SO Novo Manual do Projeto Esporte Brasil
» Para Citar o PROESP . .
Mais simples e obetivo, 0 manual PROESP 2015 & um instrumento de apoio a0 professor de educacso fisica, O texto apresenta o sistema de
» PRODOWN aualiac3o PROESP, composto pela bateria de testes, coninto de citérios & normas de & sistema de apoio virtual. Utilize 0 PROESP

2 saude e para o desempenho esportivo em

0 dos padrfes de crescimento corporal, estado nutricional, aptidso fisica

par
eriancas e adolescentes.
» Talento Motor

e p— Acesse 0 novo manual aqui.

» Alles PROESP Novos Videos da Bateria de Testes

Em 2016, o PROESP-Br participa de
um projeto da ESEFID/UFRGS em
parceria com a Camara de Saide do
CREF2/RS em escola de Porto
Alegre, veja mais, dlique aqui

Fonte: Captura de tela do site do PROESP-BR.

Figura 8 — Tela de login do sistema do PROESP-BR.

PROJETO ESPORTE BRASIL

- Digitacao Avaliactes - Escolas e Clubes

Digite o CPF & a Senha do Avaliador cadastrado.

JESP
CPF: Senha:

ENVIAR

Fonte: Captura de tela do site do PROESP-BR.



34

Apos clicar em “Enviar”, a tela inicial do sistema é exibida (Figura 9). O usua-

rio clicou em “Incluir’ ao lado de “Instituicdo de Ensino” e o formulario de Cadastra-

mento de Instituicdo de Ensino foi aberto (Figura 10).

Figura 9 — Tela inicial do sistema de digita¢do de dados do PROESP-BR.

€ 5 @ fi |8 https//www.ufrgsbr/proesp/digita-avaliacoes.php Tir® =

&

) PROESP-BR PROJETO ESPORTE BRASIL

Linha de Pesquisa PublicagBes

Nova Avaliagie

Instituic 8o de Ensino (Incluir)  (Alterar)

Nome do Aluno (Incluir)  (Alterar)

Data da Avaliagdo Temperatura Deficiéncia?

Modslidade Frequéncia Semanal Treino  Durat & Méia Treino(m) Tempo e Treino

(7 medaiEaass.

DESEMPENHO MOTOR

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.

Figura 10 — Formulario de Cadastramento de Instituicdo de Ensino.

tps:/ rgs.b

FECHAR ENVIAR

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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Ao tentar enviar o formulério em branco, percebeu-se uma mensagem de erro
mal formulada (Figura 11). O usuério entdo inseriu os dados da instituicdo, dizendo
gue nao gostaria de preencher todos os campos, mas néo tinha ideia de quais itens
do formulario eram obrigatérios e quais ndo eram. Apdos concluir e enviar o formula-
rio, ele é fechado automaticamente, retornando a tela inicial. O usuario comegou a
digitar no campo “Instituicdo de Ensino” o nome que acabara de cadastrar, esperan-
do que o formulario preenchesse automaticamente, mas nada ocorreu. Em vez dis-
so, ao clicar no préximo campo, 0 home que ele havia preenchido desapareceu.
Somente fazendo logout e entdo login novamente, a acdo esperada aconteceu
(Figura 12).

Figura 11 — Mensagem de erro exibida quando um campo obrigatério ndo é preenchido.

»

www.ufrgs.br diz:

Campo: nomeinstituicao ndo pode ser NULO

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.

Figura 12 — Preenchimento automatico do nome da Instituicao de Ensino.
Digitag o de Avaliagbes

Mova Avaliagéo v
Instituic 8o de Ensing (Incluir)  (Alterar) Serie Turma

tes| 7
Teste

Data da Avaliac o Temperatura Deficiéncia?

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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Ao clicar em “Incluir” ao lado de “Nome do Aluno”, é aberto o formulario de
Cadastramento de Alunos (Figura 13). O usuério preencheu o nome do aluno, data
de nascimento e sexo, mas nao tinha a informacédo do nome da mée e nome do pai,
entdo deixou estes campos em branco e enviou. Ao retornar a tela inicial, 0 mesmo
problema da Instituicdo de Ensino ocorreu - 0 nome recém-cadastrado ndo foi en-
contrado (Figura 14). O usuério fez logout e login novamente para digitar os dados

do aluno.

Figura 13 — Formulario de Cadastramento de Alunos.

https://www.ufrgs.br/proesp/digitaavaliacoes_alunoincluir.php

ey L S N |

FECHAR ENVIAR

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.

Figura 14 — Nome recém-cadastrado nédo é encontrado.

Mome do Alunc (Incluir) (Alterar)

4

Adac Gabriel de Jesus Lopes  (Mao avaliado)
Adao Gabriel de Jesus Lopes  (avaliado em 24/08/2001)

Modalidade Frequéncia Semanal Treino  Durac o Média Treino(m) Tempo de Treino

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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Um problema grave foi encontrado quando o usuario digitou a “Data da Avali-
agao”, que corresponde a data em que o teste foi aplicado - o sistema apresentou
uma mensagem de erro dizendo que o aluno tem menos de 6 anos (Figura 15). O
usuario estranhou por nao encontrar no campo “Deficiéncia?” a opgao “Nenhuma’,

“Sem deficiéncia” ou algo relacionado (Figura 16).

Figura 15 — Mensagem de erro da Data da Avaliacao.

iliacoes.php

www.ufrgs.br diz:

Pela data informada, o aluno tem menos de 6 ancs

PROESP-BR PR(

Publicagbes

Digitag&o de Avaliag bes

Nova Avaliagdo v

Instituic &0 de Ensing (Incluir)  (Alterar) Série
Teste

Mome do Alunc (Incluir) (Alterar)

Andrey Luz  (Nao avaliado)

Data da Avaliagdo Temperatura Deficiéncia?
22/02/2016
Medalidade Freguéncia Semanal Treine  Durac dc Média Treino{m) Tempe d

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.

Figura 16 — Opg¢6es do campo Deficiéncia.

ilterar)

tura Deficiéncia?

Deficiéncia Multipla
Deficiéncia Fisica
Deficiéncia Visual
Deficigéncia Auditiva

Sindrome de Down

Deficiéncia Intelectual (Mental)

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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O usuério comecgou a digitar os resultados dos testes do aluno, ja que ele nao
possuia as demais informacdes pedidas ou estas ndo se aplicavam. O formulario se
divide em duas areas — saude e desempenho motor — correspondentes as areas de
estudo do PROESP-BR. Ao digitar a medida da estatura em metros em vez de cen-
timetros, o sistema apresentou outra mensagem de erro (Figura 17) e, quando esta
foi fechada, o campo com o erro ficou de outra cor (Figura 18). O usuario compreen-
deu facilmente este erro e o corrigiu.

Figura 17 — Mensagem de erro de um dos resultados dos testes.

www.ufrgs.br diz:
@ limite minimeo e maxime para o teste de avaliagdo
Estatura em Centimetros

deve estar entre 40 e 250

[ Impedir que esta pagina crie caixas de didlogo adicionais.

péo Temperatura Deficiéncia?

Freguéncia Semanal Treine  Durag #o Média Treino(m) Tempo d

DESEMPENHO

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.

Figura 18 — Identificac&o visual do campo com erro.

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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O usuério digitou os resultados dos demais testes, deixando em branco aque-
les que ndo foram realizados e esperando que nenhum problema ocorresse, ja que
nao havia nenhuma indicacdo se o preenchimento dos itens era obrigatério ou nao
(Figura 19). Em seguida, clicou em enviar e uma mensagem de confirmacéo apare-

ceu (Figura 20).

Figura 19 — Dados preenchidos pelo professor.

Digitag o de Avaliagoes
Nova Avaliagdo v
Instituic §o de Ensino (Incluir) (Alterar) Série Turma
Teste
Mome do Alunc (Incluir) (Alterar)

Andrey Luz  (Nao avaliado)

Data da Avaliac o Temperatura Deficiéncia?
09/01/2005 v
Modslidade Frequéncia Semanal Treine  Duracéo Média Treine(m) Tempo de Treino

v v
+/-) modalidades.

SAUDE DESEMPENHO MOTOR

367

523
L

qgtde (quantidade), m (metros), s (segundos), em (centimetros), kg (kilos)

FECHAR ENVIAR

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.

Figura 20 — Mensagem de confirmagé&o de envio dos dados.

uta.php

www.ufrgs.br diz:

avaliagdo incluida com sucesso.

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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Ao clicar na aba “Avaliagdes Digitadas”, foi exibida a tela dos relatérios
(Figura 21). Clicando na data do envio da avaliagdo, podiam ser visualizados os re-
sultados dos alunos avaliados ja com a classificacdo para cada teste (zona de ris-
co/zona saudavel, fraco/razoavel/bom etc) (Figura 22). O usuario achou interessan-
te, mas esperava visualizar algum tipo de grafico e os indices ideais ou parametros

utilizados para classificagéo dos testes.

Figura 21 — Tela das Avalia¢cbes Digitadas.

€ > C A A htps//www.ufrgs.br/proesp/digita-avaliacoes.php ~® =

©
"~ y |
) PROESP-BR PROJETO ESPORTE BRASIL

Linha de Pesquisa Publicagbes

i seong e

Projeto Espoi

Escola de Educacio Fisica da UFRGS

Rua Felizardo n® 750 - sala 201 do LAPEX

Bairmo Jardim Botanico - Porto Alegre | RS

Fone: +55 (51) 3308.5819 / +55 (51) 9192.7545
Fax: +55 (51) 3308.5842

E-mail: proesp@ufrgs.br

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.

Figura 22 — Classificac&o dos testes dos alunos.

r34

) PROESP-BR PROJETO ESPORTE BRASIL

Home: Historico Linha de Pesquisa PublicacBes Links Contato

Avaliag des Digitadas

PROESP - ESCOLAS E CLUBES
Submissdo de Avaliagdes [Versa para Impressio]
Avaliador: Daniele Lemos dos Santos

Nome: Adao Gabriel de Jesus Lopss Instituigio Ensino: Teste Cidade/UF:

Sexo: Masculing Idade: 35 Data Avaliacio: 24/08/2001

Massa Corporal : g Estatura : m

Abdominal sem avaliscso Arremesso de

MC 33 kg/m2 Zona de Risco  Medicineball 544 em Muita Bom

Serlar-e-a\lcarcar " sem §o Corrida de 20 metros 365s Razoavel

Sentar-e-alcangar (sem Quadrada 7.03s Fraco
21 cm Zonz de Risco =

banco) Salto em Distancia 157 em Fraco

'8 minutos sem avalissio 5 minutos sem avaliagdo

6 minutos 576 m Zona de Risco 6 minutos 576 m Fraco

Nome: Andrey Luz Instituicio Ensino: Teste Cidade/UF:

Sexo: Masculino Idade: Data Avaliagio: 09/01/2005

Massa Corporal : : Estatura :

Abdominal 9 gtde Zonz de Risco  Arremesso de -

MC 17 ka/m2 Zona Saudavel  Medicineball 217 cm Fraco

Sentar-e-alcangar sem svalizgio Cariida de 20 metros 45s Fraco

Sentar-e-aleancar (sem Quadrado 7.72s Fraco

banca) Zem ZriiED Salto em Distancia 109 cm Fraco

@ minutos sem avaliagio 9 minutos sem avalias 3o

6 minutos 523 m Zonade Risco 6 minutos 523 m Fraco

pid 125 ] Ui e Hk Sequndlo et =

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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Em outra area do site (o usuario clicou em “Fechar” na tela inicial e entdo em
“Planilhas Excel” na pagina inicial do site) € possivel fazer download do banco de
dados do PROESP-BR. O usuario se incomodou ao ter que digitar seu CPF e senha
novamente (Figura 23). A tela exibida, apesar de nao ter um visual condizente com o

restante da interface, foi bastante simples para o usuério compreender (Figura 24).

Figura 23 — Tela de login para o download de dados.

€ = C A B https//www.ufrgs.br/proesp/planilhas-excel php

r34

~ ) PROESP-BR PROJETO ESPORTE BRASIL

Home Histérico Linha de Pesquisa PublicagBes
_ Extracio de Dados - Planilha Excel
»p ]

« Informe o CPF e 2 Senha do responsivel pelos dados:

CPF: Senha: ENVIAR

itar 0 PROESP

» PRODOWN

» Talento Motor

» Observatério Geral

» Atlas PROESP

Fonte: Captura de tela do site do PROESP-BR.

Figura 24 — Tela de sele¢do de opg¢des para download.

<« C A | 8 httpsy//www.ufrgs.br/proesp/pr_planilha_excel_valida_usuario_apos.php

Extracio de Dados

Testes ¢ Medidas: Filtros:

Fonte: Captura de tela do aplicativo do PROESP-BR.
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A fim de compreender e classificar os problemas de usabilidade da interface,
estes foram classificados e comentados conforme as Heuristicas de Nielsen (2010).
Atribuiu-se uma nota de 0 a 4 em cada heuristica, sendo 0 - ndo atende ao critério,
1 - atende pouco ao critério, 2 - atende parcialmente ao critério, 3 - atende ao critério

e 4 - atende muito bem ao critério.

Figura 25 — Matriz de avaliagéo heuristica da interface.

Heuristica Nota Comentario
Visibilidade do 5 O aplicativo exibe mensagens de erro com frequéncia, mas nem
status do sistema sempre da o feedback adequado sobre as aces do usuario.
e A linguagem é em boa parte familiar ao usuario, exceto em algumas
Compatibilidade entre o guag . C &
A 2 mensagens de erro. A interface de digitacao de dados, no entanto,
sistema e o mundo real . . ~
nao é analoga a forma de anotacio dos resultados no papel.
. A interface tem poucos comandos de cancelar, voltar, desfazer e
Liberdade e controle . . . s . .
. 1 refazer. Corrigir erros em informacdes ja enviadas é um processo
do usuario
pouco seguro.
A . . A interface oferece bons padrdes visuais e légicos em acoes
Consisténcia e padroes 3 .
similares.
Poucas mensagens de confirmacao de agdes, falta de indicacao de
~ itens de preenchimento obrigatdrio, alguns rétulos pouco claros, falta
Prevencao contra erros 1 . L
de feedback que pode fazer o usuério inserir varias vezes a mesma
informacao.
Reconhecimento 3 Todas as funcdes do aplicativo sio visiveis na mesma tela, exceto o
em lugar de lembranca download de dados.
Flexibilidade 5 O aplicativo ndo tem atalhos, mas memoriza e preenche
e eficiéncia de uso automaticamente algumas das informacdes previamente inseridas.
Projeto minimalista 5 A interface ndo tem muitos ruidos, mas solicita a entrada de algumas
e estético informacdes desnecessarias.
Auxiliar os usudrios a A interface apresenta mensagens de erro, mas na maioria das vezes
reconhecer, diagnosticar 1 a linguagem nao é clara na indicacdo do problema e da forma como
e recuperar-se de erros resolvé-lo.
Ajuda e documentacio 0 Nao existe manual/tutorial de utilizacdo ou documentacao de ajuda.
Total 17

Fonte: autora.
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Nesta andlise, foi possivel identificar diversos problemas na usabilidade do
sistema. Conforme apontou o usuario observado, ndo sdo problemas muito dificeis
de serem contornados; apds algum tempo é possivel se adaptar. Mas a falta de
feedback e de visualizacao do status do sistema, isto €, a falta de demonstracéo se
0 sistema realizou a acéo intencionada pelo usuario, dificulta o processo, pois, desta

forma, a prevencdo contra erros ndo é eficiente.

O usuério destacou que sentiu falta de indicacfes de quais itens dos formula-
rios eram obrigatorios, pois ndo gosta de se deparar com mensagens de erro quan-
do deixa itens em branco. Ele também se sentiu incomodado por ter que digitar mais
de uma vez seu login (CPF e senha), e gostaria de um sistema que sempre soubes-
se quem ele é. Além disso, apontou que gostaria que os resultados da turma, ao fi-
nal da digitacdo, fossem exibidos de forma mais visual, através de graficos ou figu-

ras, e que isso tornaria mais vantajoso o uso do programa.

Pdde ser observado também que o formato como é feita a entrada dos dados
— através de formuléarios, aluno por aluno — é mais semelhante ao formato utilizado
em softwares de academias, onde a avaliacdo fisica € completada um aluno por vez,
e diferente do formato em que os dados sdo anotados no momento da realizacao
dos testes (tabela impressa). A entrada dos dados diretamente em uma planilha digi-
tal poderia possibilitar inclusive a digitacdo em tempo real (no momento da aplicacao

dos testes).

3.1.3 ANALISE DE EXPERIENCIA DO USUARIO COM SIMILARES

Esta analise tem como objetivo verificar em outros softwares e aplicativos
existentes semelhantes ao sistema de avaliagédo fisica do PROESP-BR quais sdo
suas caracteristicas e funcbes principais, vantagens e desvantagens, sobretudo no

que se refere a interface e experiéncia do usuario.

Foram selecionados e analisados 3 aplicativos, entre web apps e softwares
para computador. Os aplicativos selecionados estdo entre os principais utilizados
atualmente para registro de avaliacoes fisicas. Sdo eles: PhysEvolution, AvaEsporte
e FitnessGram. A andlise foi feita a partir da observacdo e das percepc¢cdes de um

usuario (professor de educacao fisica) utilizando os softwares pela primeira vez.
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3.1.3.1 PhysEvolution

O PhysEvolution (desenvolvido pela EvolutionSys Sistemas de Informacéo e
atualmente na versao 1.8) é um software de avaliacao fisica para computador que
permite armazenar dados de avaliacdes realizadas em um grupo de alunos. Possui
uma versao gratuita, com desbloqueio de mais fun¢des na versao paga (R$297,00).
Sua principal vantagem é a possibilidade de registrar os resultados de uma grande
variedade de testes (Figura 26). Permite também fazer a comparacao dos resultados
das avaliacdes de cada aluno individualmente em forma de tabela (Figura 27) e criar

fichas de treinamento com atividades prescritas (Figura 28).

Figura 26 — Testes disponiveis no PhysEvolution.

?\ Phy;Evqution v1.8 - versdo ndo registrada.

¥, Avaliagdo Fisica

m Anamnese

Nomero: 1

= @ Risco Coronariano

Avaliado: JOAO DA SILVA

€ Obesidade (IMC)
o || Avaliador: | | | @ ciranferenda \
\

Data: 05/2016 9 Composicio Corporal =

PAS: ¢ Peso Ideal

PAD: :] Keal Consumo de Calorias I

e :] b “f{" Andlise Postural

(repouso) v02 Cardiorrespiratdrio . Data Av:

= % Flexibiidade
. & fmprim I uB) ) Resisténdia Muscular

Fonte: Captura de tela do aplicativo PhysEvolution.

Figura 27 — Tabela de resultados do aluno.

3 Wil Avaliagies Comparativas - - ‘ [~
12 - 12/05/2016 | 22 - 12/05/2015
Peso

Altura
% Gordura
Massa Gorda

.4

Massa Magra
Térax/Busto
Quadril
Cintura

=

Abdémen
Pescoco
Antebraco Dir.
Antebraco Esq. “q‘
Brago Relax. Dir.
Braco Relax. Esq.
Brago Contr. Dir.
Braco Contr. Esq.

L [Cosapr.

Coxa Esa.

L1 [Panturriha Oir.
—{ [Panturriha Esq.
Cardiorrespiratdria

Obesidade
RML / Abdominal
5 RML / Apaio
Flex. Banco Wells | #0cm/EXCELENTE 42cm/EXCELENTH
Flex. Adaptado
2 4

) voltar

Fonte: Captura de tela do aplicativo PhysEvolution.
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Figura 28 — Ficha de treino.

s W s SN -
~
\&1 [ Ficha de Treinamento . Xl
~ DADOS
Dados -
Aluno: | JOAO DA SILVA ~|  Datade Nascmento: 27/12/1993
T | st | | objetive: | Hipertrofia e :
» ATIVIDADE AEROBICA
EXERCICIO | FREQUENCIA/SEMANA | DURACAO | INTENSIDADE
Supino reto | 3| 10| 5
Adicionar
MUSCULACAO _ _ ]
EXERCICIO | SERIES | REPETICOES | CARGA |
Adicionar 'l

|
i) voltar N

Fonte: Captura de tela do aplicativo PhysEvolution.

Entre os pontos negativos, foi destacado que o sistema exige a insercao de
muitas informacdes consideradas pelo professor desnecessarias sobre os alunos
(como RG, endereco completo, telefones de contato, entre outras). Além disso, o
registro dos resultados de todos os testes que o software oferece tornaria-se um

processo muito longo e cansativo.

Existem também problemas de feedback, conforme as heuristicas de Nielsen
(2010). Em alguns momentos, ndo € clara a identificacdo se o sistema realizou a
acao desejada pelo usuario, em especial no momento de salvar as informacdes. Nao
€ possivel salvar as fichas de avaliacdo e o botdo de impresséo permanece desabili-
tado na versao gratuita do software, o que gera inseguran¢a no usuario. Foi aponta-
do também que a interface grafica ndo € muito agradavel e algumas funcées como a
busca de alunos e a exportacao ou envio dos dados individuais de cada aluno nao
foram identificadas. O programa nao gera graficos e tabelas comparativas das avali-
acOes e no momento da digitacdo de alguns dados exige o conhecimento de alguns

cbdigos (siglas) e teorias especificas de autores especialistas.

De forma geral, o software PhysEvolution surpreende positivamente pela
guantidade de funcdes oferecidas, mas nao € muito voltado para o contexto escolar,
em que geralmente as avaliagbes séo realizadas simultaneamente com muitos alu-
nos. Além disso, a versdo gratuita tem limitacdo no namero de utilizagbes do pro-

grama e a versao paga ndo compensa, considerando as alternativas disponiveis.
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3.1.3.2 AvaEsporte

O AvaEsporte, desenvolvido em 2008 pela Esporte Sistemas, na Universida-
de Federal de Vicosa (UFV), é um aplicativo disponivel tanto como web app (poden-
do ser acessado pelo navegador de computadores ou smartphones) quanto como
software para computador que, uma vez instalado, pode ser utilizado mesmo sem
conexdao a internet. Possui versdo gratuita que limita o nimero de utilizagbes e ver-
sbes pagas em planos de R$390,00 a R$590,00. Sua principal vantagem esta na
forma de acesso, que pode ser feita através de qualquer dispositivo conectado a in-

ternet (Figura 29).

Figura 29 — Telas do AvaEsporte no computador (esquerda) e no smartphone (direita).

= " FlRE"

w2avaesportecomb
\ pe—— Q)
\A AVRESPOATE Quina, 12 60 o de 2016 EV ESPORTE
L . —V . ' I : i ’:a presc

0la! daniele lemos

Sexta, 27 de maio de 2016

Download Versio PC
-

£x10 emprese
om0 0poio do

Avallacﬁes

all
Administragdo Ferrarnentas

Fonte: Captura de tela do aplicativo AvaEsporte.

O aplicativo também contempla uma grande variedade de testes de avaliacao
fisica (Figura 30) e permite armazenar os resultados dos alunos e fichas de prescri-
cao de exercicios. O AvaEsporte conta inclusive com um modulo de Administracao
(gerenciamento de cadastros, pagamentos e controle de presenca da academia,
clube ou instituicdo) e com a possibilidade de os alunos acessarem o sistema com
um login préprio para verificarem seus resultados e exercicios prescritos. Além dis-

S0, sua interface grafica foi apontada como muito mais amigavel e atraente.
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Figura 30 — Testes disponiveis no menu lateral do AvaEsporte.

Avaliador: Daniele Lemos dos Santos Avaliacdo: 19 - 12/05/2016 02:56:11 AM Avaliado: Jodo da Sih
Sexo: Masculino Etnia: Branco Idade: 23 anos
(=
0 Listar Avaliaghes
T Objetivos ia - Pari
| Antropometria - imetros
7 Imagem Corporal
Exames Clinicos -
7 Poswraic Peacoge: e }
Anamnese - -
- Trenee Normal: om
Trones Inspirade:
¥ Diamatros R o
¥ Pesoe Eslatura
Clntura: cm
Compasigao Gorporal -
¥ Somatodi
e Abdéman: om
T Bicimpedancia
Test - I
e Quadrll: cm
Gasto Energetico - Clique pi
G i -
e Erago Relaxado:
¥ Laudo Final
+ Relatérios Dirslto: cm Eaquerdo:
Bi Contraida:
Dirslto: cm Esquerdo:
Antebrago:

Fonte: Captura de tela do aplicativo AvaEsporte.

A disponibilidade de tantas func¢des, no entanto, confunde o usuario nas pri-
meiras utilizacdes. Apesar de as informacdes serem exibidas com certos agrupa-
mentos, nem sempre estes seguem a légica do pensamento do usuario. Existe a
possibilidade de selecionar os itens “favoritos”, que passam a ser exibidos na tela
com maior destaque, mas esta funcéo nao foi facilmente identificada pelo professor

que acompanhou a analise.

Os principais pontos negativos foram identificados na estrutura de navegacgao
do site e no design da informacao. Existem algumas inconsisténcias que comprome-
tem a credibilidade do aplicativo, como itens de menu que ndo abrem subitens e te-
las onde o menu nao aparece (Figura 31). A versao gratuita do software permite o
cadastro de 3 alunos e alguns problemas pontuais também foram identificados, co-
mo botbes ou teclas que nao realizam a acao desejada, a necessidade de realizar o
login toda vez que o software € iniciado e alguns textos confusos ou informacdes

incorretas (como a data, por exemplo, que mostra o dia seguinte).
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Figura 31 — Tela do AvaEsporte sem menu lateral.

< C A | [} httpsy//www2.avaesporte.com.br/danilemes/index.php?route=cientifico/avaliacao/inserir&token=85951b751113d9bcod9364fadceb 161 f&menu=ava

aliacoes Qv ® =
® Ol danicle lemos.
AVAESPORTI Saxta, 03 de junho do 2016
s o

& ngondaf] W suportofJ] @ Dicas/ Noticias [fJ © pjuda A K *
Home
-

# Digite s aslacions ¢ nome do avallede: O +
Grupo:  Solecione ]

* Populagie: Seleciane

Agendar proxima avaliacao

Para:
Herdrio:
Alerta: 5 minutos ant

Rospensével: Daniele Lemos do:

e esporiesistemas.combr finep.gov.br

Fonte: Captura de tela do aplicativo AvaEsporte.

Em geral, o AvaEsporte possui muitos diferenciais em relacdo aos concorren-
tes, como a interface agradavel, a responsividade (adaptacéo a diferentes tamanhos
e formatos de tela) e a grande diversidade de func¢des, mas apresenta problemas no
design de navegacdo. Nas primeiras utilizacdes, ndo é simples compreender clara-
mente a arquitetura de informacdo — onde o0 usuario se encontra e onde encontrar
cada opcéo procurada.

3.1.3.3 FitnessGram

FithessGram, lancado em 1982 pelo The Cooper Institute, nos Estados Uni-
dos, é um programa de avaliagéo fisica que hoje conta com um aplicativo moderno e
funcional para o registro dos resultados (Figura 32). A licenca do software custa
US$590,00 e nao ha versao gratuita. Mais adaptado ao contexto escolar e com uma
interface clara e amigavel, o sistema oferece uma série de fung¢des que o diferenci-
am dos seus concorrentes.
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Figura 32 — Tela inicial do FitnessGram.

:\-‘ G -y -
@’ <
o) ‘& @Cooper Institute
NGV
= &

Menu  Settings
& Welcome, Margaret! # Home Logout Help
v ACTIVITYGRAWP eebe® | v FITNESSGRAME CesteEvert ©
Assess youth activity levels in and out of school 9 Assess youth health-related fitness levels 9
TEST EVENTS RESULTS TEST EVENTS RESULTS
07/14/2015 Anne AG Test 04/18/2016 CV all/all school admin GoTo..
1Classes 2 Classes
3 Students participating 114 Students participating
3 Students missing data view 94 Students missing data view
07/12/2015 Anne AG test 2 GoTo.. 07/18/2015 Emma-BMI-Testing3 GoTo..
1Classes 1Classes h
3 Students participating 4 Students participating
3 Students missing data view 3 Students missing data view

Fonte: Captura de tela do aplicativo FitnessGram.

O sistema pode ser acessado através do navegador de qualquer dispositivo
que possua acesso a internet, pois seu layout € responsivo e se adapta aos diferen-
tes tamanhos de tela. A interface é intuitiva e oferece opc¢des de ajuda se 0 usuério

tiver davidas.

Entre as fun¢des do aplicativo, ao agendar um novo teste, é possivel selecio-
nar a(s) escola(s), professor(es) e turma(s) participantes (Figura 33), bem como os
testes que serdo realizados (Figura 34). Apos confirmar, a entrada dos dados é feita
através de uma tabela, onde é possivel ocultar colunas ou mostrar apenas 0s nomes
de alunos com dados faltando (Figura 35), demonstrando um bom nivel de controle
do usuéario sobre o sistema. Ainda é possivel visualizar alguns resultados em forma
de gréfico (Figura 36) e os alunos também podem acessar o0 sistema com seu login
para visualizar seus resultados, testes agendados e atividades prescritas pelo pro-
fessor (Figura 37).
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Figura 33 — Selecao de escolas, professores e turmas de uma nova avaliacao.

FITNESSGRAM?® Create Event

1: Choose Classes 2: Test Event Details 3: Choose Test Items 4: Confirm Selections

Choose Classes

Create a test event for a specific school, teacher, and class Q

» Schools (0)

» Teachers (0)

» Classes (0)

CANCEL STEP2

Fonte: Captura de tela do aplicativo FitnessGram.

Figura 34 — Selecdo de testes de uma nova avaliacéo.

FITNESSGRAM?® Create Event

1: Choose Classes 2: Test Event Details 3: Choose Test Items 4: Confirm Selections

Choose Test Items

Select the test items that will be included for this test event. You can change the order of the test items once the test event has been created [2]

» Aerobic Capacity (1)

» Body Composition (0)

» Muscle Strength and Endurance (0)
» Flexibility (0)

» Activity Days (0)

CANCEL BACK

Fonte: Captura de tela do aplicativo FitnessGram.



Figura 35 — Tabela de digitacédo de resultados.
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FITNESSGRAM® FitnessGram Fall 2015

Class | All Classes

v

Show only students missing data

wPrint Spreadsheet

O Saved 7/24/20158:5818 AM | & Hide Columns (O hidden)
@ Set Exemptions ©  Height(it) €©  Height (in) ©®  Weight(b) €©  20MPacer ® culup O  Trunklift
@ Duck, Donald 0 0 0
@ Mouse Modified, Mickey 0 0 0
@ Duck, Donald 0 0 0
@ Mouse, Mickey o] 0 0
@ Pooh, Winnie 0 0 0
@ Robin, Christopher (] 0 0
@ Brown, Charlie (0] 0 0

.

Fonte: Captura de tela do aplicativo FitnessGram.

Figura 36 — Visualizacdo dos resultados em forma de grafico.
v O NEDDUONAIVE Lreae cvent wy

Assess youth health-related fitness Ievels.g

60

Aerobic Capacity
Body Mass Index —— S5

| =,

78
86

Curl-Up
Flexed Arm Hang I 47

Modified Pull-Up I 29

———————————— W % Boys in HFZ
Percent Body Fat ™ % Girls in HFZ

Pusn Uy —

ShouiderSretch E— e oo

Sit and Reach s 5

Trunk i —

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Fonte: Captura de tela do aplicativo FitnessGram.
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Figura 37 — Tela inicial do aluno que acessa o FitnessGram.

Settings
& Welcome, Student! (Stu:dent) # Home Logout Help

Assess youth health-related fitness levels. Assess youth activity levels in and out of school

TEST EVENTS RESULTS TEST EVENTS RESULTS

07/16/2015 Kate's District Event

This assessment is a three-day recall that allows students to record frequency, intensity,
type and time in 30-minute increments

07/01/2015 Kate District Test

Your School Has Not Set Up an ActivityGram Test For You Yet...

View All In the meantime, you can use SmartCoach for great health tips, or use ActivityLog to

track your daily exercise.

Fonte: Captura de tela do aplicativo FitnessGram.

Entre os pontos negativos, destaca-se que o programa nao possui versao gra-
tuita e é totalmente em inglés, questbes que podem ser limitantes para a realidade

dos usuérios brasileiros.



3.1.3.4 Matrizes comparativas
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Como forma de visualizar a comparacédo entre os softwares analisados, 0s

pontos observados sédo resumidamente apresentados na Figura 38.

Figura 38 — Matriz comparativa dos similares analisados.

PhysEvolution

Caracteristicas e Software para computador

AvaEsporte

o Aplicativo online
e Software para computador com
funcoes offline

FitnessGram

o Aplicativo online

e Registrar resultados de alunos
e Fichas comparativas individuais
o Fichas de treinamento

e Registrar resultados de alunos
e Fichas de treinamento

e Gerenciamento da organizagao
e Acesso proprio para os alunos

o Registrar resultados de alunos
e Fichas de treinamento

o Acesso proprio para os alunos

e Resultados em forma de grafico

Pontos positivos e Grande variedade de testes

e Responsividade e acesso a partir de
qualquer dispositivo com conexao a
internet

e Grande variedade de testes

o Interface amigavel e atraente

o Responsividade e acesso a partir de
qualquer dispositivo com conexao a
internet

e Interface clara e intuitiva

e Entrada de dados através de tabela

o Pede informacdes desnecessarias
 Falta de feedback

o Interface gréfica desagradavel

o Nao gera gréficos e tabelas
comparativas entre alunos

Pontos negativos

o Estrutura de navegacao e design da
informacao ruins

o Necessidade de fazer login sempre
que o software é iniciado

o Nao possui versao gratuita
e Totalmente em inglés

Fonte: autora.

A fim de obter uma comparacdo mais criteriosa entre os similares verificados,

estes também foram analisados de acordo com as Heuristicas de Nielsen (2010). Foi

atribuido, para cada similar analisado, uma nota de 0 a 4 em cada heuristica, sendo

0 - ndo atende ao critério, 1 - atende pouco ao critério, 2 - atende parcialmente ao

critério, 3 - atende ao critério e 4 - atende muito bem ao critério.



Figura 39 — Matriz de andlise de similares com base nas Heuristicas de Nielsen (2010).

Heuristica

Visibilidade do status do sistema

Compatibilidade entre o sistema e o
mundo real

Liberdade e controle do usuario

Consisténcia e padroes

Prevencao contra erros

Reconhecimento em lugar de
lembranca

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Projeto minimalista e estético

Auxiliar os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e recuperar-se de erros

Ajuda e documentacio

Total

3.1.3.5 Resultados

Com base na pesquisa e analise de similares realizada, pode-se perceber que

existem poucas opc¢des disponiveis de softwares de avaliacdo fisica. A restricdo é

PhysEvolution

16

Fonte: autora.

AvaEsporte

27

FitnessGram

33

54

ainda maior quando se busca por sistemas gratuitos e/ou apropriados para a avalia-

cao escolar, em que se lida com um grande niumero de alunos ao mesmo tempo. A

maior parte dos softwares encontrados tem seu foco em avaliagdes realizadas em

academias ou clubes.
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Nota-se também que alguns sistemas buscam reunir a maior quantidade pos-
sivel de funcdes — algo que ndo € necessariamente ruim; porém, se a organizacao
da informacdo ndo € cuidadosamente projetada, corre-se 0 risco de que o usuario
nao encontre 0 que procura ou ndo tome conhecimento da existéncia de determina-

das fungoes.

O maior problema identificado esta no fato de os programas analisados néo
serem intuitivos no primeiro uso. Corroborando as afirmacfes de Garrett (2011) so-
bre a experiéncia do usuario, aquele que ndo consegue aprender rapidamente a uti-

lizar a interface sente-se desmotivado e acaba procurando outras alternativas.

Nas questbes de usabilidade, o aplicativo FithnessGram obteve os melhores
resultados. Este foi avaliado como o melhor dos similares encontrados devido a sua
facilidade de uso e por ter um formato mais adequado ao contexto escolar, além de

apresentar os resultados dos testes de forma mais interessante.

3.2 ESCOPO

A fase de Escopo é a etapa do projeto em que séo definidos o produto que
sera projetado, 0s requisitos para sua construcao e as funcdes que ele deve ofere-
cer. Toda a coleta e analise de dados realizada na etapa de Estratégia servem como

base para as decis6es tomadas.

O grupo de pesquisa do PROESP-BR tem como principal objetivo do produto
fazer com que mais usuarios enviem seus resultados de avaliacdes fisicas escolares
para o sistema e, portanto, facilitar o procedimento atual de coleta, envio, recupera-
cao e visualizacédo dos dados. A maior necessidade identificada nos usuarios é de
um processo mais simples e rapido de envio dos dados e que ofereca um retorno
vantajoso na visualizacdo dos resultados. Os objetivos do produto e as necessida-
des dos usuarios, conforme Garrett (2011), definem a estratégia de desenvolvimento
do produto e servem como base para a definicdo do escopo do projeto.

3.2.1 DEFINICAO DO PRODUTO

O produto a ser projetado leva em consideracdo usuarios que preferem utili-

zar o computador (desktop ou notebook) para trabalhar e que nele possuem acesso
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a internet. Considerando ainda que as plataformas e sistemas operacionais podem
ser diversificados, o produto deve se adaptar a estas diferentes aplicacoes.

Assim sendo, o produto fica definido como uma aplicacdo web que pode ser
acessada com um login e senha através de qualquer navegador. A conexao a inter-
net € necesséria para o envio dos resultados ao banco de dados do PROESP-BR e
0S usuarios-alvo possuem acesso a internet no computador, o que torna desneces-

saria, no primeiro momento, uma versao off-line para desktop.

O aplicativo deve ter certo nivel de responsividade, visto que os tamanhos de
tela de computadores podem variar; a adaptacédo para tamanhos de tela de disposi-
tivos moveis, no entanto, ficard em segundo plano neste projeto, jA que o foco sera

em melhorar o sistema na plataforma atualmente utilizada.

3.2.2 DEFINICAO DE REQUISITOS

Os requisitos definidos para que a interface a ser projetada venha ao encontro

das necessidades dos usuarios identificadas na pesquisa sdo 0s seguintes:

e A interface do aplicativo deve ter boa usabilidade, respeitando as heu-
risticas de Nielsen (2010);

e A interface grafica deve seguir os principios basicos do design visual
(contraste, repeticdo, alinhamento e proximidade) e tendéncias con-
temporaneas de web design;

e A interface de entrada de dados deve ser em forma de planilha, seme-
Ihante a tabela impressa de anotacéo de resultados;

e A entrada de dados deve ser possibilitada através de comandos de
“copiar” e “colar” conforme o atalho ou convengéo do sistema operacio-

nal do usuario;

e A interface deve possibilitar o preenchimento automatico de dados ja

inseridos anteriormente;

e Na interface, deve-se evitar fazer o usuario digitar uma mesma informa-
cao repetidas vezes (como data da avaliacdo ou instituicdo de ensino) e

informacdes desnecessarias ao usuario e ao banco de dados do Projeto;
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e A interface deve indicar os itens que sdo de preenchimento obrigatorio;

e O sistema deve possibilitar ao usuéario escolher se deseja ou nao enviar
seus resultados para o banco de dados do Projeto, além de alertar o
usuario que os dados nao serdo enviados caso haja restricdes (idade

dos alunos menor que 6 ou maior que 17 anos, por exemplo);

e O sistema deve possibilitar ao usuario salvar seus dados de login, se

ele desejar.

3.2.3 DEFINICAO DE FUNCOES

As fungBes que deverdo estar presentes no aplicativo, também com vistas a
cumprir os objetivos deste trabalho e de acordo com as necessidades identificadas,

sao as seguintes:

e InstrucBes passo-a-passo e manual de aplicacédo dos testes;

Interface de entrada, armazenamento e envio dos resultados;

e Visualizacdo de graficos dinamicos e personalizaveis dos dados dos

préprios alunos e de dados nacionais;
e Visualizacao dos indices de referéncia de saude e aptidao fisica;
e Emissao relatorios individuais dos alunos;

e Possibilidade de fazer download e imprimir a tabela de dados, os grafi-

cos e os relatorios;

e Documentacao de ajuda e informacdes sobre o projeto.

3.3 ESTRUTURA

A fase de estrutura € o0 momento em que sao organizadas as func¢des e infor-
mac0bes presentes no aplicativo em termos de hierarquia e agrupamento. A partir
dos requisitos e funcdes definidos na etapa anterior, um estudo feito com os usua-
rios-alvo ajudou a definir a organizacdo das informacdes segundo seu modelo de

pensamento.
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3.3.1 CARD SORTING

Para compreender qual seria a forma mais logica e adequada, do ponto de
vista dos usuéarios, de agrupar as funcdes do aplicativo, foi utilizada a técnica de
card sorting. Segundo Martin e Hannington (2012), o método do card sorting pode
ser utilizado na geragcédo de opgOes para estruturar a informacao, identificando es-
guemas de organizacdo de navegacao, menus e hierarquias. Utilizando este méto-
do, aumenta-se as chances de que os usuarios encontrem a informacédo que bus-

cam.

A técnica foi aplicada em um grupo composto por trés professores de educa-
cao fisica (Figura 40). Dois deles ja estavam familiarizados com a aplicacéo e envio
dos resultados dos testes do PROESP-BR; a terceira participante era conhecedora
do Projeto mas nunca o havia aplicado, representando os usuarios que utilizardo o

sistema pela primeira vez.

Foram fornecidos aos participantes 15 cartdes em papel contendo em cada
um a descricdo de uma das fungBes do aplicativo, além de caneta e cartdes em
branco, e foi pedido a eles que organizassem os cartdes segundo a ordem, agrupa-
mento e hierarquia que Ihes parecesse mais logica. O grupo foi orientado a escrever

novos cartdes caso necessario.

Figura 40 — Grupo de estudo do card sorting realizando a organizacdo dos cartbes.

Fonte: autora.



59

A dinamica durou aproximadamente 2h. Inicialmente, com todos os cartdes
em maos, 0s participantes os agruparam a partir da observagdo de termos que se
repetiam, inferindo as relacdes entre eles. Entdo, o grupo continuou organizando 0s
cartdes de acordo com a sequéncia de passos seguida pelo usuario durante a
utilizacdo do sistema, desde o primeiro acesso, buscando e visualizando
informacdes sobre o projeto e a aplicacdo dos testes, até o registro dos dados e
emissao de relatorios e graficos. A hierarquia e a ordem formadas seguiram essa
l6gica, mas o grupo concordou que nao necessariamente 0 usuario precisara passar

por todas as etapas cada vez que acessa a interface.

No decorrer da dinamica, alguns cartdes foram acrescentados, conforme o
grupo percebeu a necessidade. Os participantes identificaram e sugeriram que
algumas funcbes (como cadastrar escolas e alunos e inserir resultados) deveriam
estar disponiveis apenas apés o login do usuéario, enquanto outras (como visualizar

informacdes sobre o Projeto) poderiam estar acessiveis de forma publica.

Um ponto importante de discussdo entre o grupo foi em relacdo a
obrigatoriedade de enviar os resultados para o banco de dados do PROESP-BR.
Alguns usuarios preferem utilizar o sistema sem enviar seus dados (como ja ocorre
atualmente), porém um dos objetivos da nova interface € justamente aumentar o
namero de envios. Tornar o envio obrigatério poderia ser impedimento para alguns

professores utilizarem o sistema e conhecerem suas vantagens.

Algumas das sugestdes dos participantes para solucionar este problema

foram:

e Permitir a utilizacdo do sistema sem o envio por um numero limitado de

vezes,;

e Permitir o uso sem o envio e mostrar notificagbes na tela sugerindo ao

usuario que envie os dados, explicando a importancia de o fazer;

e Tornar o envio dos dados obrigatério e/ou automatico, explicando os
termos de uso e politica de privacidade no momento em que o usuario

faz o primeiro acesso ao sistema.

As possibilidades foram melhor exploradas e testadas posteriormente.
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De acordo com o grupo, também é essencial que o sistema ofereca tutoriais
de utilizacdo, explicando o passo-a-passo de como realizar o registro e visualizacao

dos dados.

A interacdo entre os participantes do grupo foi fundamental para obter e
conciliar diversos pontos de vista, considerando tanto usuarios familiarizados com o
sistema como aqueles em seu primeiro acesso. Ao fim da dindmica, foi possivel
obter uma estrutura concisa e légica da arquitetura de informacdo do aplicativo

proposto, representada a seguir no diagrama estrutural.

3.3.2 DIAGRAMA ESTRUTURAL

Apos refinamento dos rotulos, foi criado o diagrama estrutural (Figura 41) — a
ferramenta que, segundo Garrett (2011), é a melhor forma de documentacdo da ar-
quitetura de informacdo e a forma mais eficiente de comunicar 0os agrupamentos,

ramificagOes e relacdes entre os componentes da interface.

Figura 41 — Diagrama estrutural da proposta de aplicativo.
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Este projeto, portanto, contemplard a criacdo de um novo site para o Projeto
Esporte Brasil, pois as informagdes contidas nos itens “Sobre o0 PROESP-BR”, “Co-
mo Aplicar” e “Materiais para Download” serdo diagramadas em paginas com hiper-
links entre si, em substituicdo ao atual site do Projeto. Apoés realizar o login, o0 usua-
rio terd acesso ao aplicativo de registro e visualizacdo de resultados propriamente
dito.

A partir da estrutura das informacdes criada com a participacdo ativa dos
usuarios-alvo, baseada nos seus modelos mentais, é possivel avancar para a etapa

de organizacéao visual dos elementos na interface.

3.4 ESQUELETO

Na etapa de Esqueleto sdo utilizadas técnicas para definir a organizacéo vi-
sual das fungdes e informacdes na interface. Tendo como base a arquitetura de in-
formacéo definida, pode-se determinar quais elementos visuais (menus, botdes, tex-
tos etc) devem constar nas telas do aplicativo, bem como sua hierarquia, e testar
formatos, tamanhos, cores e posicionamentos para obter um esboco da interface

final.

3.4.1 MODELAGEM FLEXIVEL

Momentos apos o final da dindmica de card sorting, foi também aplicado ao
mesmo grupo a ferramenta de modelagem flexivel, um método de design participati-
VO que permite aos usuarios configurar o arranjo visual de uma interface com base
em elementos predeterminados fornecidos em papel, cartdes ou de forma digital.
Esta técnica combina os insights criativos dos participantes, que ajudam a guiar o
processo de design, com a expertise do designer, que traduz e refina conceitos para
a aplicacao no produto final (MARTIN; HANNINGTON, 2012).

Neste estudo, utilizando papéis e canetas, 0 grupo comegou a construir e dar
forma aos elementos de interface, indicando de forma mais concreta o posiciona-
mento das informagdes, tamanhos, formas, sequéncia de telas. De forma colaborati-
va, 0s participantes fizeram sugestdes e apontamentos sobre os elementos presen-

tes em cada tela, com o apoio da designer para o desenho e geracao de alternati-
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vas. Foram gerados alguns rascunhos de telas da interface contemplando a organi-

zacao visual dos elementos (Figura 42).

Figura 42 — Rascunhos gerados durante a técnica de modelagem flexivel.

Fonte: autora.

Entre os resultados, destaca-se que os participantes construiram uma tela de
boas-vindas, ap0s o login no sistema, que coloca em evidéncia as principais funcio-
nalidades do aplicativo na sequéncia légica de utilizacdo. Além disso, alguns ele-
mentos graficos seguiram convenc¢des — modelos conceituais que, segundo Garrett
(2011), ajudam o usuario a se adaptar a interfaces desconhecidas — como o0 menu
horizontal no topo e uma tela de login contendo um formulario padréo solicitando o

nome de usuario e senha.

Os rascunhos gerados serviram como base para a criagcao de wireframes que

foram posteriormente utilizados para realizar analises de tarefas com usuarios-alvo.
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3.4.2\WIREFRAMES

Os wireframes, gerados inicialmente em papel, seguiram as composicoes
elaboradas na modelagem flexivel. Neles, foi possivel visualizar de forma mais con-
creta a distribuicdo dos componentes de cada tela e a interacdo que o usudério reali-

zaria com cada item.

Com o objetivo de realizar testes com usuarios, foram desenhados wireframes
apenas do aplicativo em si, a partir do login no sistema, que envolve muito mais inte-

racBes do que as paginas estéticas do site.

A seguir, a descricdo de cada tela gerada:

Figura 43 — Wireframe - tela de login do sistema.
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Fonte: autora.

Para acessar o sistema de registro de dados do PROESP-BR, o primeiro pas-
so € realizar o login (Figura 43). Nesta tela, o usuario insere seus dados de entrada

(email ou CPF e senha). Caso seja o primeiro acesso, um link (“Registre-se”) abre
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uma nova tela com um formulério de cadastro solicitando mais informacdes do usua-

rio, incluindo a criacdo de uma senha.

Figura 44 — Wireframe - tela de boas-vindas.
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Apbs o login, a tela inicial d& as boas-vindas ao usuario e o convida a explorar
o0 sistema, exibindo botdes na parte inferior da tela que direcionam para as principais

funcdes do aplicativo (Figura 44).



65

Figura 45 — Wireframe - tela de cadastro de escolas, turmas e alunos.
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Ao iniciar o primeiro passo do registro dos dados, o usuério deve fazer o ca-
dastro das escolas e respectivas turmas onde realizou suas avaliagdes (Figura 45).
No primeiro acesso, € mostrada uma mensagem explicando que 0 usuario ndo pos-

sui nenhuma escola cadastrada e indicando como fazé-lo.

Ao clicar para adicionar uma nova escola, € exibida uma janela onde devem
ser digitados os dados referentes a escola. Apos salvar, ao clicar no nome da esco-
la, abre-se uma lista abaixo desta, como forma de “sanfona”, mostrando as turmas
cadastradas naquela escola. No primeiro momento em que ndo ha nenhuma turma

cadastrada, aparece apenas a op¢ao de cadastrar uma nova turma.

Ao clicar para adicionar uma nova turma, abre-se uma janela solicitando os

dados sobre a turma e os alunos em forma de tabela.
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Figura 46 — Wireframe - tela de dlgltagao de resultados.
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Ao clicar na opcao de registrar os resultados, o usuério é direcionado a tela
onde realiza a digitacdo destes (Figura 46). Automaticamente € aberta a tabela da
Gltima turma cadastrada, com as opcdes para trocar de turma em menus dropdown
no topo. A tabela exibe, nas linhas, os homes dos alunos da turma selecionada e,
nas colunas, os nomes dos testes do PROESP-BR. O usuario realiza a digitacdo dos
dados e tem as opg¢Oes de salvar a tabela, de enviar para o banco de dados do
PROESP-BR e de fazer download dela.

Nesta etapa, com o acompanhamento de um usuario-alvo, foi definido que o
envio dos registros para o banco de dados do Projeto ndo sera automatico, e sim
qguando o usuario desejar fazé-lo, pois desta forma se possibilita maior controle do

usuario sobre o sistema.
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Figura 47 — Wireframe - tela de relatérios individuais.
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Ao clicar no link para os relatérios individuais, o usuério é levado a tela em
que, através de menus dropdown, seleciona a escola, turma e aluno do qual deseja
visualizar o relatério individual, que mostra os resultados dos testes com suas res-
pectivas classificacdes (fraco, razoavel, muito bom etc) daquele aluno (Figura 47).
Os dados disponiveis para emissdo dos relatorios sdo apenas 0s enviados pelo

usuario. Ha também uma opc¢éo de download do relatorio.

3.4.3 ANALISE DA TAREFA COM PROTOTIPO

Para a realizacdo de uma andlise da tarefa com os wireframes, optou-se por
desenvolvé-los em plataforma digital. Tal alternativa economiza tempo de desenho
de um grande namero de telas demonstrando as diversas possibilidades de resposta
da interface a cada acdo do usuario e traz uma no¢do muito mais proxima da reali-

dade da interacdo, uma vez que em protétipos em papel torna-se mais dificil simular
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alguns recursos como, por exemplo, o mouse over (acdo que ocorre quando o pon-

teiro do mouse passa por algum elemento).

O protatipo digital desenvolvido inicialmente consistia em uma réplica das te-
las dos wireframes em papel, utilizando-se o0 minimo possivel de estilos — foi utiliza-
da uma tipografia padrdo, apenas com variagbes de tamanho, e as cores preto,

branco e tons de cinza.

Foi solicitado a um usuério-alvo que navegasse pelo sistema e realizasse as
tarefas de cadastrar os alunos de uma turma, registrar os dados de uma avaliacéo,

emitir relatorios individuais e visualizar um grafico comparativo.

Apbs a observacdo das dificuldades encontradas pelo usuario no processo,
foram realizadas algumas melhorias. Aspectos que podem melhorar a experiéncia

do usuério foram padronizados ao longo de todas as telas da interface (Figura 48).

Figura 48 — Prototipo inicial - aspectos gerais da interface.
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Todos os campos de preenchimento obrigatorio sdo sinalizados com um aste-

risco vermelho, convencéo em interfaces web.

Campos de formularios que sempre terédo respostas padrao (como “UF” e “Sé-
rie”) tém seu preenchimento através de menus dropdown em vez de campos de tex-
to comuns, objetivando minimizar a carga cognitiva do usuario e a probabilidade de

ocorréncia de erros.

Préximos aos itens com maiores chances de ocorréncia de duvidas foram po-
sicionados pequenos botdes com pontos de interrogacdo em que, ao passar 0 mou-

se sobre ele, € exibida uma mensagem explicativa sobre o item.

Ao clicar em uma das quatro opg¢des na parte inferior da tela, o botdo corres-
pondente recebe um destaque para que o usuario saiba em que etapa do processo

se encontra.

Figura 49 — Prot6tipo inicial - tela de login e de cadastro de novos usuarios.
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Ao clicar em “Registre-se” na pagina de login (caso o usuario ndo possua uma
senha de acesso), € aberto um novo formulario solicitando nome, email, CPF, senha
e confirmacao de senha (Figura 49). Ao concluir o cadastro, 0 usuario acessa 0 Sis-

tema.
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Figura 50 — Prototipo inicial - tutorial de utilizagdo do sistema em janela modal.
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Ao entrar na tela inicial, abre-se automaticamente uma janela modal contendo
um répido tutorial de utilizacdo do sistema, composto por quatro curtas animacdes —
uma para cada funcionalidade do aplicativo (Figura 50). Através de uma caixa de
selecéo, o usuario tem a opcéao de definir que a mensagem nao apareca novamente
nos proximos acessos. A janela pode ser fechada ao clicar no “x” no canto superior

direito ou ao clicar em qualquer ponto fora dela.
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Figura 51 — Protétipo inicial - tela de boas-vindas.
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A tela de boas-vindas segue a mesma composicao ja demonstrada, colocan-
do em destaque o simbolo/logo do Projeto e quatro botdes que direcionam as princi-

pais funcdes do sistema (Figura 51).

Figura 52 — Protétipo inicial - tela de cadastro de escolas, turmas e alunos.
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A tela de cadastro de escolas, turmas e alunos exibe inicialmente uma men-
sagem explicando que o usuario ndo possui nenhuma escola cadastrada e indicando

que, para fazé-lo, deve clicar no botédo abaixo (Figura 52).
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Figura 53 — Prot6tipo inicial - tela de cadastro de nova escola.

Adicionar Escola e

Nome da Escola: *

Cidade: *

Fonte: autora.

Ao clicar em “Adicionar Escola”, € aberta uma janela modal onde o usuario in-
sere as informagdes sobre a escola (Figura 53). Para evitar nomes de escolas dupli-
cados com grafia diferente, o sistema oferece sugestées conforme o usuario digita.

Figura 54 — Prot6tipo inicial - tela de cadastro de turma e alunos.

Adicionar Turma e

série:

Foto Nome do Aluno * Data de Nascimento® Sexo*  Deficiéncia =

Fonte: autora.

Apos inserir as informacdes sobre a escola e clicar em salvar, aparecem na

mesma janela os campos para o cadastramento de uma nova turma (Figura 54). O
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usuario seleciona a série, define um nome para identificar a turma e o turno em que
as aulas sédo ministradas. Entao, insere as informacdes da lista de alunos desta tur-
ma. Esta area funciona como uma tabela, onde as informacdes das células podem
ser selecionadas, copiadas e coladas, semelhantemente a outros aplicativos de pla-

nilhas.

Figura 55 — Proto6tipo inicial - tela de escolas, turmas e alunos com escola e turma cadastradas.

&
:@g PROESP-BR Sobre 0 PROESP-BR Como Aplicar Registro de Resultados IMateriais para Download Contato Felipe &

Minhas Escolas e

v Colégio Adventista Marechal Rondon
Turma 61
+ Adicionar turma...

+ Adicionar escola...

Cadastre suas Registre 0s Veja os relatorios Compare
escolas e turmas resultados. individuais resultados

Fonte: autora.

Apbs concluido o registro da escola e turma, a janela modal se fecha e a tela
de escolas exibe em forma de lista indentada a escola com a turma cadastrada
(Figura 55). Existem ainda botGes para adicionar uma nova turma naquela escola ou

adicionar uma nova escola.

Ao clicar no nome de uma escola, as turmas correspondentes sédo ocultadas
ou exibidas. Ao clicar no icone de edigédo ao lado do nome de uma escola ou turma,
é possivel alterar as informacdes salvas. Ao clicar no nome de uma turma, 0 usuario

é direcionado a péagina de registro de resultados dos testes.



Figura 56 — Protétipo inicial - tela de registro de resultados.

74

P
@ﬂ PROESP-BR

Sobre o PROESP-BR Como Aplicar Registro de Resultados Materiais para Download Contato Felipe @

gio Adventista Marechal Rondon

t |Mome do Aluna Msssa (kg)

2 |Alceu Rodrigues

3 |Bruno Cerdoso
4 |DaviMendes
Lucas Mendes

Mgtheus Silva

Cadastre suas

Tabela de Resultados e

Turma: * Data da Avaliagiio: * @ Temperatura: @

Turma &1

) Flexibiidads Flexibilidade Resisténcia  Resisténcis
B e S (o) tar-e-alcangar (cm) Sent leangar [sem banca) (em) Corrida Bmin {m)| Corrida Bmin (m)

Registre os | ‘Veja os relatérios Compare

Fonte: autora.

Nesta tela, a tabela de resultados é carregada automaticamente preenchida

com a lista de alunos de uma das turmas cadastradas pelo usuério (Figura 56). Para

trocar de turma, o usuario pode selecionar nos menus dropdown a escola e turma

desejadas. Ha um campo para inserir a data em que foram realizados os testes com

os alunos e outro para inserir a temperatura registrada no dia.

Os dados séo salvos automaticamente durante o preenchimento. O botdo

“Salvar” exibe o status — "Salvando...”, quando o salvamento estd em progresso;

“Salvo”, quando os dados foram corretamente armazenados (tendo estas duas op-

¢bes a caracteristica de botao desabilitado); ou “Salvar”, quando os dados nao estao

completamente salvos e 0 botdo permite que o usuario clique para realizar a acdo. O

usuario também pode fazer o download da tabela ou enviar os dados para o banco
de dados do PROESP-BR.
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Figura 57 — Proto6tipo inicial - tela de relatérios individuais.

.,
’ . PROESP-BR Sobre o PROESP-BR Comeo Aplicar Registro de Resultades Materiais para Download Contato Felipe @

Relatorios Individuais

Nome da Escola: Turma: * Da

Aluno: *

entista Marec hal Rondon v Turma &1

Alceu Rodrigues

L] L] L]

Download - Relatério do Aluno Download - Relatérios da Turma \er indices de Referéncia

: PROESP-BR Relatdrio do Aluno

Alceu Rodrigues

Sexo: Masculing Instituigio de Ensino: Colégio Adventista
Idade: 1€ anos Marec hal Rondon
Massa corporal: 82kg Cidade/UF: FPorto Alegre

Estatura: 1,67Tm Data da Avaliagdo: 02/11/2016

Avaliagao Fisica relacionada a Saide

Teste Resultado Classificagdo
IMC 33 kgim?® Zona de Risco
Abdominal

Sentar-g-alcangar
Sentar-e-alcangar (sem banco) 21 cm
Corrida de & minutes

Corrida de & minutes STEm

Fonte: autora.

Ao clicar no botao da etapa seguinte ou nome de algum aluno, é aberta a tela
de Relatérios Individuais (Figura 57). O usuério pode selecionar uma de suas esco-
las, a data e o aluno do qual deseja ver o relatério e fazer download deste. E possi-
vel também ao usuario fazer o download dos relatérios individuais de todos os alu-
nos da turma em apenas um clique. H4 também um link para visualizar os indices de
referéncia, isto €, os valores que sédo utilizados para obter a classificacdo do aluno

em cada teste (fraco, razoavel, bom etc).
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Figura 58 — Protdtipo inicial - tela de gréaficos e extragdo de dados.

&
yﬂ PROESP-BR Sobre o PROESP-BR Como Aplicar Registro de Resultados Materiais para Download Contato Felipz &

Graficos e Extracdo de Dados

Localidade: * Comparar com: g Comparar com:

Data liag o
Idade x Teste v De ate
Teste: * Idade: * Sexo: *
Estatura . De até ancs Masculing Femining

IMC por Idade
De01/01/2016 a 31/12/2016, Feminino

25 23,55
2116
20 1859 e 18,59 1925 18,70 18,14
- 1475
15
[%)
= Colégio Adventista Marechal Rondon
10 uRs
5
0
1 12 13 14

Idade

Fonte: autora.

Na ultima pagina, o usuario tem acesso a um grafico (Figura 58) gerado di-
namicamente a partir do banco de dados do PROESP-BR conforme as opc¢des que
selecionar (sexo, idade, teste e outros). Ele seleciona a localidade da qual deseja
visualizar os dados — uma de suas escolas, determinada turma, todo o estado, todo
o Brasil, entre outras op¢oes. E possivel selecionar até trés localidades para realizar
uma comparacao. O gréfico é exibido e modificado conforme o usuério seleciona as

opc¢Oes desejadas e pode ser baixado.



Figura 59 — Protétipo inicial - tela de extracéo de dados.

7

Cadastre suas
escolas e turmas

Extragdo de dados

Para fazer download dos dados tabulados, utilize as opcies abaixo!

Testes e Medidas: *
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Abdominal

Flexib

de - Sentar-e-alcangar
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Resisténcia - Corrida de 9 minutos
Resisténcia - Corrida de 6 minutos
Velocidade - Corrida de 20 metros
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Forca Membros Superiores - Arremesso de Medicineball

Forga Membros Inferiores - Salto em distancia

Registre os
resultados

- Sentar-e-alcangar (sem banco)

Sexo: *
Masculino

Feminino

dade: *

De até anos

Data da avaliagdo: *

De ate

Localizagdo: *

Veja os relatorios
individuais

Compare
resultados

Fonte: autora.

Na mesma péagina, o usuario também tem a possibilidade de fazer download

dos dados disponiveis no banco de dados do PROESP-BR (Figura 59). Selecionan-

do as opcbes que deseja, ele pode obter os dados em forma de tabela para realiza-

cdo de analises, estatisticas e pesquisas.

3.5 SUPERFICIE

Na etapa de superficie é desenvolvida a parte estética do aplicativo. Sdo se-

lecionadas as cores, tipografia, padrdes e formas que serdo utilizadas na interface.

A partir do esqueleto gerado na etapa anterior, que define os elementos pre-

sentes em cada tela, sua organizacdo e posicionamento, bem como alguns aspectos

da usabilidade da interface, a aplicacdo de um estilo estético visa tornar o aplicativo

mais agradavel e amigavel visualmente, favorecendo sua utilizagdo e melhorando a

experiéncia do usuario.
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3.5.1 DEFINICAO DE PADROES VISUAIS

Para definir os padrdes visuais da interface, tomou-se como ponto de partida
o logotipo do Projeto Esporte Brasil. A marca, composta pelo simbolo — uma forma
humana geometrizada em posicdo de movimento, representada na Figura 60 —
acompanhada da sigla “PROESP-BR”, apesar de ndo contar com um manual de
identidade visual, ja € amplamente difundida e utilizada nos materiais do Projeto, por
isso, optou-se por manté-la. Nao existe um padrao definido para a tipografia da sigla
(em diferentes aplicacbes sao utilizadas familias tipogréficas diferentes); o simbolo,

porém, permanece o mesmo, com suas formas e cores definidas.

Figura 60 — Simbolo do logotipo do PROESP-BR.

Fonte: PROESP-BR.

3.5.1.1 Cores

A paleta de cores selecionada (Figura 61) mantém o padrdo também utilizado
no logotipo, pois as cores vivas e alegres ajudam a tornar a interface mais amigavel

e estdo de acordo com tendéncias atuais de webdesign.
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Figura 61 — Paleta de cores utilizada no projeto estético.

#BADD/F #FFES576 #ES9B6A

#2A73A0

#42959D #E67319

#84C621

#6BA00E #C19C00

Fonte: autora.

#BA4BOO

#001B30

3.5.1.2 Tipografia

Foi escolhida a familia tipografica Lato (Figura 62), por ser esta uma fonte po-
pular na web atualmente e bastante versatil, pois conta com 9 pesos diferentes além
dos respectivos italicos. A fonte Lato remete a conceitos de leveza, tecnologia e
descontracédo, e seu principal diferencial € que ela teve suas origens em um desen-
volvimento voltado as necessidades de um cliente real, e ndo baseado no que um
designer desejava fazer (DAVIS, 2016). E uma fonte open source (gratuita, disponi-
vel na biblioteca do Google Fonts), e bastante prépria para aplicacdes em interfaces

digitais.
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Figura 62 — Algumas variag6es da fonte Lato.

Styles

Light

Light Italic
Regular
Regular Italic
Bold

Bold Italic
Black

Black Italic

Fonte: Google Fonts (https://fonts.google.com/specimen/Lato).

3.5.1.3 Padrdes visuais

Para a construcao da parte estética da interface, foram tomadas como bases

algumas tendéncias contemporaneas de webdesign (UXPIN, 2016):
e Material Design

O estilo visual criado pela Google “sintetiza os principios classicos do bom
design com a inovagao e possibilidades da tecnologia e ciéncia” (GOOGLE, 2016).
Esta linguagem remodela a simplicidade e objetividade do flat design inserindo o

conceito de materiais, camadas e profundidade (Figura 63).
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Figura 63 — Exemplos de elementos de interface em material design.

NORMAL

Fonte: Google.

e Movimento e animacdes

O movimento, quando utilizado de forma equilibrada, torna a experiéncia mais
engajadora e atrativa do que imagens e elementos estaticos. Animacdes suaves

atraem mais a atencao para pontos especificos.
e Minimalismo

No design minimalista, o contetido é o destaque, pois uma interface simples e
limpa torna-se muito mais facil de se entender. Este aspecto tem influéncia direta na
experiéncia do usuario, pois, quanto maior o tempo gasto — seja pela espera do car-
regamento da pagina, seja pela procura de uma informagdo em uma interface com

muitos elementos —, maiores as chances do usuario abandonar o aplicativo.

3.5.2 CRIACAO DE PROTOTIPO DIGITAL

Apos feitas as definicbes dos padrdes visuais, estes foram aplicados ao es-
gueleto anteriormente desenvolvido e testado. O protétipo funcional pode ser aces-

sado através do link: http://rebrand.ly/proesp.

Na pagina inicial (Figura 64), o texto estruturado consiste em um resumo dos
principais conteudos do site, separando os assuntos por sec¢des. A diferenciacao
entre as sec¢Oes é feita por cores de fundo e, entre elas, existem botdes de navega-
cao que, ao serem clicados, fazem a pagina rolar de uma secao para outra. Foram

utilizados efeitos de animacé@o nos elementos para dar movimento e dinamismo a


http://rebrand.ly/proesp
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pagina. No site, conforme a necessidade, foram utilizadas imagens vetoriais para

ilustrar o texto e chamar a atencéo.

Figura 64 — Prot6tipo final - pagina inicial do site.

.
PROESP-BR
)

e Vejaas instrugdes em video e faca
download dos materiais necessrios

Veja Mais

Sobre o
PROESP-BR

Prepare os mat: s Registre e visualize
aplique os te: os resultados

Veja Mais Detalhes

~

Registre os resultados

Apos a aplicagso dos testes, faca o registro dos resultados
e
em pesquisas que objetivam melhorar a educac3o fisica no pais.

istema

©2016 Projeto Esporte Brasil

Fonte: autora.

Em todas as paginas internas do site foram aplicados como padréo o cabeca-
lho e o rodapé na cor azul, na largura total da tela, como forma de demarcar o inicio

e o fim da pagina. O menu tem seus itens separados por linhas verticais, que aju-
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dam a definir sua divisdo de forma leve. Além disso, o texto do item de menu corres-
pondente a pagina onde o usuério se encontra tem sua cor diferenciada das demais

para que se torne mais facil a localizac&do na interface.

O titulo da péagina foi posicionado na parte superior da tela, com uma grande
area de respiro, tamanho da fonte grande (48pt) e peso leve, conjunto de caracteris-
ticas que lhe conferem a énfase necessaria sem desviar a atencdo do conteudo

principal da interface.

Nas paginas internas do site, o texto e imagens foram diagramados segundo
um grid de uma, duas ou trés colunas uniformes, conforme melhor adaptacao do

conteudo (Figura 65).

Figura 65 — Prot6tipo final - pagina interna do site.

Sobre o Como | Registrode Materiais para

Resultados Download v oot | e

+J
r ) PROESP-BR PROESP-BR | Aplicar

Home > Sobre o PROESP-BR > Histérico

Historico

As investigacdes do Grupo PROESP-BR configuram-se
em delinear o perfil de criancas e jovens brasileiros no
que se refere ao crescimento e desenvolvimento
somatomotor e aptidao fisica relacionada & salde e ao
desempenho esportivo. Diante da necessidade de dados
empiricos sobre o crescimento somatico e das aptidoes
fisicas relacionadas a satde e ao desempenho motor de
criangas e jovens brasileiros, o Projeto Esporte Brasil
(PROESP) propos, em 1994, uma bateria de medidas e
testes para avaliacio de escolares entre 7 € 17 anos.

Através de estudos, foram selecionados os testes e as
B : s . medidas, adequados a realidade da cultura corporal do
[ : WSS Brasil. Nosso pressuposto foi o de constituir uma bateria
de medidas e testes valida, fidedigna, objetiva, de baixo custo e facil aplicacdo. Acessivel aos professores de educacio
fisica de todas as escolas e instituicdes do nosso Brasil. Foi criado um banco de dados que orienta os estudos no
sentido de sugerirem diagnosticos e propor normas e critérios de avaliagao da populacao escolar brasileira, atualmente
com mais de 100 mil escolares avaliados.

Em 2003, acrescentou-se ao PROESP-BR a linha de pesquisa "Exercicio Fisico para Grupos Especiais”, primeiramente
com a investigagdo em criangas com Sindrome de Down e Deficiéncia Mental e jovens HIV+/AIDS. Em 2004 o projeto
recebeu apoio da Fundacao de Esporte e Lazer do Rio Grande do Sul possibilitando o mapeamento de escolares nas
regides do estado.

Em 2004 e 2005 o projeto recebeu apoio da Secretaria de Alto Rendimento do Ministério do Esporte. Em 2008 o
PROESP-BR foi incorporado ao Programa Segundo Tempo (PST), desenvolvido pela Secretaria Educacional do
Ministério do Esporte, como parte dos processos de avaliacdo das criangas. Em janeiro de 2009 foi criada a Equipe
PROESP-BR/PST, para atender a demanda do PST no sentido de adequacéo dos materiais e atendimento aos seus
colaboradores

Escola de Educacdo Fisica, Fisioterapia e Danga da UFRGS
Rua Felizarde n® 750 - sala 205 do LAPEX MINISTERIO DO m
Bairro Jardim Botanico - Porto Alegre / RS ESPORTE &

Fone: +55 (51) 3308.5883

Fax: +55 (51) 3308.5842
E-mail: proesp@ufrgs.br o G © 2016 Projeto Esporte Brasil

Fonte: autora.
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Aspectos visuais também bastante recorrentes em toda a interface foram a
utilizagdo de formas circulares e cantos arredondados - formas que, por serem mais
organicas, tornam a interface mais natural e amigavel - e de sinalizacdes de intera-
cao através da mudanca de cores, como quando o cursor € passado por cima de

algum elemento que pode ser clicado (Figura 66).

Figura 66 — Protétipo final - exemplos de utilizagao de circulos, cantos arredondados e sinalizacéo de
interacao.

1. Faca download dos materiais necessarios

Leia 0 Manual do PROESP-BR, o documento onde estao todas as diretrizes de
aplicacao dos testes, e imprima a Tabela de Registro, a planilha onde vocé
realizara a anotacao dos resultados durante a aplicacao dos testes.

Manual PROESP-BR - Download Tabela de Registro - Download
)

Fonte: autora.

Foi utilizada a cor turquesa para a maioria dos botdes com links, exceto para
agueles, na cor verde, em que houve a intencdo de dar maior destaque ou transmitir
a ideia de continuacdo, clicar para dar sequéncia. Em todos os icones de ajuda, foi

utilizada a cor laranja como sinal de alerta, atencao (Figura 67).

Figura 67 — Protétipo final - cores utilizadas nos botbes.

(2] e e
Salvo Automaticamente Enviar para o PROESP-BR

Fonte: autora.
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Alguns recursos também foram utilizados para indicar o status de itens na in-
terface, como icones para representar aberto/fechado, indentacao para representar

hierarquia, cor de texto representando botéo inativo (Figura 68).

Figura 68 — Prototipo final - recursos de representacéo de status.

Colégio Adventista Marechal Rondon Colégio Adventista Marechal Rondon

Turma 61 Adicionar escola...

Adicionar turma...

Adicionar escola...

Fonte: autora.

Dois outros elementos discretos também serviram para auxiliar o usuario a se
localizar na estrutura do site: logo abaixo do cabecalho, um item conhecido como
“trilha de migalhas de pao”, que indica os niveis de profundidade da arquitetura da
informacéo conforme o local onde o usuério se encontra; e, logo acima do rodapé,
nas paginas do aplicativo, um menu contendo as quatro fun¢des do sistema, desta-

cando a etapa onde o usuério se localiza (Figura 69).

Figura 69 — Proto6tipo final - elementos de navegacao e localizagao.

Home > Registro de Resultados > Tabela de Resultados

Cadastre suas Veja os Relatorios Compare
Escolas e Turmas Individuais Resultados

Fonte: autora.
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Nos momentos em que séo utilizadas janelas modais, o fundo é escurecido e
a janela segue o padréo dos cantos arredondados, além de conter uma faixa colori-
da de largura total que destaca o titulo e o botdo de fechar no canto superior direito
(Figura 70).

Figura 70 — Prototipo final - janela modal.

Adicionar Turma -

Turma: * @

Foto | Nome do Aluno Data de Nascimento
©

Fonte: autora.

A sequéncia completa de telas propostas para o site e aplicativo estédo dispo-

niveis online em http://rebrand.ly/proesp.

3.5.3 ANALISE DA TAREFA COM PROTOTIPO

Com o objetivo de validar a interface desenvolvida e identificar pontos de
ajustes para melhorar a experiéncia do usuario, foram realizadas analises de tarefas
com 4 usuarios-alvo (ainda ndo conhecedores deste projeto) utilizando o protétipo
funcional. Foi solicitado a cada participante que realizasse individualmente tarefas

preé-definidas enquanto seriam observados.


http://rebrand.ly/proesp
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As tarefas solicitadas foram:
1. Encontrar informagdes sobre como aplicar os testes do PROESP-BR
2. Fazer download da planilha de anotacao de resultados
3. Acessar o sistema para digitar os resultados
4. Digitar os resultados
5. Fazer download dos relatérios de cada aluno
6. Ver comparacdes de resultados

Para realizar a tarefa 1, todos os usuarios se direcionaram ao item de menu
“Como Aplicar”. Ao passar o mouse em cima deste item, um submenu é aberto com
as opgoes “Videos e Manual” e “Como Registrar os Resultados”. Um dos usuarios
chegou a clicar em “Como Aplicar’, mas, ao perceber que isto ndo gerou nenhuma
resposta do sistema, clicou na opg¢ao “Videos e Manual’, assim como os demais

usuérios. Todos concluiram a tarefa com sucesso em poucos segundos.

Na execucdo da tarefa 2, 3 dos usuarios acessaram o menu “Materiais para
Download” e clicaram em “Tabela de Registro”. Um usuario ndo chegou a esta op-
céo, associando que a planilha deveria constar junto as instrucdes de aplicacdo. Ao
encontrar o link de download na respectiva pagina, a tarefa foi concluida. Neste
exemplo, percebemos que pode ser interessante haver mais de um meio de chegar

a mesma informacao, pois cada usuario tera uma forma diferente de pensar.

Na tarefa 3, para acessar o sistema, 2 usuarios se direcionaram ao menu
“‘Registro de Resultados”. Um dos usuarios clicou em “Minhas Escolas”, sem muita
certeza se estava no lugar certo. Outra usuaria também clicou nesta op¢éo e exter-
nou que achou a expressao um pouco ambigua, mas no contexto seria sua unica
opcédo. Os outros dois usuarios associaram o0 acesso ao sistema com o login e, por-

tanto, clicaram nesta opgéo.

Ao fazer login no sistema, 3 usuarios leram atentamente o tutorial que é aber-
to automaticamente e se sentiram mais seguros e familiarizados para navegar pela
interface. Uma usuaria nao leu o tutorial até o final e selecionou a opcao de “Nao

mostrar novamente” antes de fecha-lo.
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Para digitar os resultados, 3 dos usuarios iniciaram pelo cadastro de escolas
e turmas, e um acessou diretamente a tabela de registros. Pode-se perceber, neste
caso, a importancia de elaborar mensagens de erro claras e amigaveis para que o

usuario siga a sequéncia correta de passos sem frustracoes.

Para as tarefas 5 e 6, os usuarios identificaram facilmente os links para en-
contrar a informacdo. Em momentos que nédo entenderam muito bem do que se tra-
tava certo botdo ou campo de preenchimento, dois usuarios fizeram uso dos icones
de ajuda (pontos de interrogagéo), sendo as mensagens ali exibidas suficientes para

sanar suas duvidas.

A etapa de validacao do prototipo funcional foi essencial para o projeto, uma
vez que € nela que se pode verificar os pontos-chave da interacdo do usuario com a
interface. Alguns aspectos mais profundos da experiéncia do usuario, como tempo
de carregamento, compatibilidade, mensagens de erro, entre outros, s6 poderiam
ser efetivamente testados ap6s a implementacédo do sistema real. Enquanto projeto

de interface, no entanto, considera-se o aplicativo validado.

3.5.4 REFINAMENTO E FINALIZACAO

Pequenos ajustes ainda foram feitos na interface apds os testes finais com
usuarios — pequenas setas (inexistentes até entédo) foram acrescentadas ao lado de
cada item de menu que possui subitens e o rétulo “Minhas Escolas”, no menu “Re-
gistro de Resultados”, foi modificado para “Sistema de Digitacdo de Resultados”.
Ainda, acredita-se que no campo do design de interfaces digitais, com a rapida mu-
danca e avanco das tecnologias, continuamente podem ser sugeridas e aplicadas
melhorias, visando o melhor aproveitamento do sistema e suprimento das expectati-

vas dos usuarios.

Além disso, para a finalizagéo da interface, estd em desenvolvimento a versdo
mobile do aplicativo — uma verséo otimizada para dispositivos moveis com tamanho
de tela reduzido. Esta versao sera util para aumentar a abrangéncia de utilizacdo do
aplicativo e site do PROESP-BR, possibilitando que o sistema possa ser acessado

atraves de qualquer dispositivo.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O Projeto Esporte Brasil trouxe para o contexto escolar brasileiro uma nova
abordagem em relacéo a avaliacbes de aptidéo fisica e promoc¢édo da saude e tor-
nou-se referéncia nacional nesta area, sendo conhecido por profissionais de educa-
céo fisica de todo o pais. Um problema para os pesquisadores do Projeto, no entan-
to, € que o numero de resultados de avaliacbes enviados para o banco de dados

vem decrescendo.

Na pesquisa inicial deste projeto, foi possivel identificar alguns dos motivos
gue tém levado os profissionais a nao utilizarem o sistema do PROESP-BR. Esses
motivos envolvem, principalmente, experiéncias negativas de interacdo com a inter-
face atual (ou com a antiga) do sistema, especialmente em relacdo ao grande tempo

demandado para realizar as tarefas, levando os usuarios a abandona-lo.

Foi identificado que a interface atual de envio de dados apresenta uma série
de problemas, e faz-se necessario primeiramente corrigi-los para que se possa atrair
de volta usuarios que abandonaram o sistema e usuarios novos que estejam conhe-

cendo o Projeto.

A participacdo ativa dos usuarios-alvo em todas as etapas do projeto foi de
suma importancia para alcancar o objetivo pretendido. O acompanhamento constan-
te do publico-alvo possibilitou um trabalho mais focado e com resultados mais efeti-
VOS, pois, para entender e projetar a experiéncia do usuario, os melhores métodos
de pesquisa e desenvolvimento de produtos sdo aqueles que o colocam como pro-

tagonista.

Acredita-se que o0 projeto apresenta grandes possibilidades de implementa-
¢éo, pois o resultado final da interface criada veio ao encontro dos objetivos propos-
tos e cumpriu todos os requisitos estabelecidos. Muitas melhorias também podem
ainda ser incluidas, pois a diversidade de pontos de vista entre os componentes de
todo o publico-alvo e dos membros do grupo de pesquisa do PROESP-BR podem
trazer ideias que nao tenham sido visualizadas. Além disso, em um projeto de inter-

face digital, as atualizacdes e melhorias devem ocorrer continuamente.

Considera-se, portanto, em virtude de todo o estudo realizado e validado junto

aos usuarios, que o projeto desenvolvido constitui-se como um sdlido ponto de parti-
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da para a implementagcédo de um novo sistema de envio, visualizagao e recuperagao
de dados do programa de avaliacdo de aptidédo fisica do Projeto Esporte Brasil. A
utilizacdo de um sistema de facil compreensédo e que possibilite aos usuarios enviar
seus resultados de forma simples e rapida contribuira grandemente para o diagnos-

tico e prevencao de fatores de risco a salde em criangas e jovens.

Em estudos futuros, sugere-se ainda testar a versédo do aplicativo para dispo-
sitivos moveis e desenvolver uma verséao off-line, ampliando ainda mais as possibili-

dades de utilizacdo e alcance do Projeto.
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APENDICE A — Roteiro das entrevistas semiestruturadas

Perfil

a. ldade

b. Formacéo

c. Atuagéo Profissional
Relacao/experiéncia com tecnologias

a. Em que nivel se vé? (iniciante, intermediario, avancado)

b. Acha necessario? Quanto usa? Para que?

c. Prefere utilizar qual plataforma para estudo, trabalho, lazer?
Primeiro contato com o PROESP-BR

a. Como ficou sabendo do programa?

b. O que acha da divulgagéo?
Primeira aplicagao dos testes

a. Encontrou toda a informacé&o que precisava?

b. Como foi o decorrer da aplicacdo?

c. Fez a digitagcdo no sistema? Conseguiu, teve problemas?
Interacdo com o sistema

a. Sabe a importancia de enviar os dados?

b. O que pensa do sistema? E simples ou complicado?

c. Ja utilizou seus dados digitados, relatérios?

d. Ja utilizou dados do banco?

e. Sugestbes de melhoria?
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