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RESUMO

As atividades fisicas e esportivas sdo consideradas um componente para a saude
publica pelo seu uso como medida preventiva das principais doengas crbnicas.
Essas atividades sao incentivadas principalmente pelas politicas publicas do Estado
e pela existéncia de espacos para a pratica. Sendo assim, os espacos publicos séo
considerados promotores de mudancas no comportamento, gerando habitos
saudaveis e por consequéncia, melhoria na qualidade de vida. Em vista disso, o
presente trabalho de conclusdo de curso consiste na proposta de uma aplicativo
para facilitar o aproveitamento do espaco publico para a pratica esportiva,
principalmente o uso de quadras esportivas publicas. Para tanto, foi necessario
investigar em relagdo aos principais conceitos envolvidos, além da aplicagdo de um
conjunto de técnicas selecionadas de acordo com o foco da pesquisa e as
exigéncias do projeto. Com o método, o cenario do Parque Tenistico José Montaury
foi escolhido para levantamento de dados por meio de questionario com especialista
e entrevistas com os usuarios. O desenvolvimento do aplicativo, desde a definicao
de requisitos até os wireframes, foi embasado gradativamente nos dados coletados
neste trabalho. Assim, as percepcdes dos usuarios e o contexto local foram
considerados do inicio ao fim, expondo ao produto necessidades reais para a
criacdo de um servigco relevante para o cenario atual e uma vantagem estratégica ao

estabelecer uma relagéo a longo prazo com o usuario.

Palavras-chave: esporte, atividade fisica, espaco publico, quadras publicas,

aplicativo



ABSTRACT

Physical activities and sports are considered a component for public health by their
importance as a preventive measure of chronic diseases and conditions. They are
mainly encouraged by the public policies of the state and by the existence of public
spaces for the practice of such activities. Therefore, public spaces are considered to
be promoters of behavioral changes leading to healthier habits and consequently
improving quality of life. This research consists of the proposal of an application to
facilitate the use of public space for the practice of physical activity, mainly the use of
public sports courts. Therefore, it was necessary to deepen the knowledge regarding
the main involved concepts, as well the application of selected techniques chosen
accordingly to this research focus and the project demands. With the method, the
Parque Tenistico José Montaury's scenario was explored by means of a
questionnaire with a subject matter specialist and interviews with public sport courts
users. The application development, from the requirement specification to the
wireframes, was based on the data collected in this project. In result, the users'
perceptions and local context was considered throughout all the process, exposing
the product to real needs in order to create a relevant service to the current setting

and a long-term relationship with the user that could become a strategic advantage.

Keywords: sports, physical activity, public space, public sports courts, app
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1 INTRODUGAO

De acordo com Barbanti (2006), o esporte consiste em uma atividade
competitiva que envolve esforgo fisico ou o uso de habilidades motoras por
individuos cuja participagdo é motivada por uma combinagao de fatores intrinsecos e
extrinsecos. Os fatores intrinsecos sdo aqueles relacionados com o proprio
individuo, como divertimento, paz, desenvolvimento das habilidades motoras fisicas
e mentais, tranquilidade, amizades, desafio e superagdo de limites (SILVA e
OLIVEIRA, 2012). Enquanto os extrinsecos estdo relacionados com o ambiente
onde ele se encontra, como a existéncia de equipamentos e estruturas para a
pratica. O conceito de esporte ainda se divide em trés grandes areas, sendo uma
delas o de esporte de participagdo ou de lazer, que engloba a participagdo pela
populacdo em atividades tidas como esportivas, formais ou informais, caracterizadas
principalmente pelo seu aspecto ludico (BUENO, 2008).

Como uma atividade fisica, a pratica esportiva regular desempenha um papel
importante para prevencao, correcao e melhoria em uma variedade de problemas
relacionados a saude, como diabetes, obesidade, hipertensao arterial, colesterol alto
e doengas cardiovasculares (NIEMAN, 1999). Na medicina do esporte, segundo
Carvalho et al. (1996), a pratica de atividades fisicas é utilizada como estratégia para
prevenir, tratar e reabilitar pessoas com certos tipos de doencas, além de
proporcionar uma melhor qualidade de vida através da melhoria do humor,
atenuacgao dos efeitos do estresse mental, alivio e prevencio da depressao, reducao
da ansiedade e aumento da auto-estima.

Atualmente a atividade fisica é vista como uma medicina preventiva mais
eficiente e barata, de acordo com Reis (2018) na Radio Esporte, programa do
Ministério da Saude com o objetivo de transmitir orientacbes de especialistas para
uma vida mais saudavel e ativa com a pratica de esporte. O Programa das Nagdes
Unidas para o Desenvolvimento (2015) afirma que a atividade fisica tem sido
adotada como questdo fundamental da saude, contando com o apoio de agdes
conjuntas desenvolvidas desde 2003 pelo Ministério do Esporte e o Ministério da

Saude.
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As politicas de esporte e lazer sdo consideradas direitos sociais € um marco
para o processo de democratizagdo das atividades fisicas (LINS, 2007). Existem
diversas politicas publicas que promovem o esporte, entre elas, a Lei de Incentivo ao
Esporte (LIE), um instrumento de financiamento esportivo que possibilita o
acréscimo de milhdes de reais ao segmento, consolidando o paradigma do esporte
como um direito social no Brasil. Com o apoio do governo para a promogao € o
estimulo ao esporte, é esperado que a populagdo aproveite os beneficios que o
esporte tem a oferecer.

No entanto, segundo a pesquisa Pratica de Esporte no Brasil, realizada pelo
IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica em 2013, cerca de 45,9% da
populacdo brasileira € sedentaria. Dessa amostra, 80,4% dos que nao praticam
nenhum tipo de atividade fisica conhecem os riscos da vida sedentaria. Entre os
identificados como sedentarios, estdo os que declaram ter praticado esporte ou
atividade fisica antes de 2013, mas os abandonaram. Cabe ressaltar que 3,2%
destas pessoas declararam abandono da pratica por motivo de falta de espacos
proprios (IBGE, 2013).

Em paralelo a esse problema, observa-se, segundo pesquisa realizada pelo
IBGE durante o ano de 2016, que 63.6% da populacdo com 10 anos ou mais possui
acesso a internet, sendo que 60,3% utiliza o smartphone para se conectar.
Atualmente, existem diversos aplicativos desenvolvidos para estimular os usuarios a
praticar atividades fisicas, deixando claro que a tecnologia pode e deve ser utilizada
para ajudar os individuos a adotar um estilo de vida mais saudavel e de melhor
qualidade (KLOCK e GASPARINI, 2015).

Considerando esses aspectos, este trabalho visa analisar o contexto do
espacgo publico como meio para a pratica esportiva e desenvolver um aplicativo para
dispositivos méveis com o objetivo de facilitar a utilizagcdo deste espaco para a

pratica.

1.1 JUSTIFICATIVA

As doengas crbnicas nao transmissiveis (DCNT), como diabetes mellitus,

colesterol alto, hipertensédo arterial e doengas cardiovasculares, sao consideradas



14

atualmente um problema de saude grave e sao as causas de mais de 70% das
mortes no Brasil. Os dados reunidos pela Pesquisa Nacional da Saude (PNS)
realizada pelo IBGE em 2013 sdo alarmantes: é estimado que 6,2% da populagao
com 18 anos ou mais, o0 equivalente a 9,1 milhbes de pessoas, tém o diagndstico
médico referente a diabetes mellitus e 12,5% (18,4 milhées) da mesma faixa tiveram
diagndstico médico de colesterol alto. Em relagao a hipertenséao arterial, a proporgao
€ maior: 21,4% da populagao brasileira de 18 anos ou mais foi diagnosticada com a
doenca, o que corresponde a 31,3 milhdes de pessoas. Ja doencas
cardiovasculares, a principal causa de morte no Brasil segundo o IBGE (2013),
foram diagnosticadas em 4,2% (6,1 milhdes) dos brasileiros. Apesar dessas doencas
terem diferentes sintomas e consequéncias na saude dos individuos, elas tém um
aspecto em comum: todas podem ser prevenidas ou tratadas com a pratica de
atividades fisicas e esportivas (NIEMAN, 1999).

Em um estudo realizado por Bielemann et al. (2009), sdo apresentados os
reflexos econdmicos no Sistema Unico de Saude (SUS) com as decorréncias das
doencgas crbnicas devido a falta da pratica de atividades fisicas. No total, o SUS
poderia ter uma economia de cerca de R$ 2.167.000,00 em um ano com a maior
pratica dessas atividades pela populagao de apenas um municipio.

Uma das formas de promocédo da saude € o desenvolvimento de ambientes
promotores classificados como elementos estruturais, ou seja, locais publicos para a
pratica. Muitas ag¢des buscam criar ou melhorar ambientes que promovam e
possibilitem a pratica de atividades fisicas e esportes, e dessa forma, aumentar a
quantidade de pessoas que se envolvem em tais praticas (PNUD, 2017).

Varialle e Tafuri (2015) afirmam que as novas tecnologias estdo mudando o
cenario do meio esportivo. Essas tecnologias ajudam a esclarecer e simplificar
situagbes complexas desde o gerenciamento de eventos esportivos, como as
Olimpiadas, até a facilitacao de interacbes sociais, como a combinagdo de jogos
entre grupos que nao se conhecem.

A evolugédo do uso da tecnologia para o esporte pode ser dividida em trés
ondas. A primeira inclui o uso de equipamentos por atletas profissionais com o
principal objetivo de controlar e mensurar seus resultados a fim de obter mais

eficiéncia nos seus treinos. Na segunda onda, o foco se encontra na experiéncia do
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usuario e na visualizacdo de informacdes e o principal tema durante esse periodo é
a motivagcdo e a inspiracdo para uma vida mais saudavel através do uso da
tecnologia em conjunto com o esporte. A terceira onda é caracterizada pelos
servigos digitais personalizados baseados em personas, como corredores de
maratonas, membros de um clube local de esporte e estudantes de uma academia
esportiva. Dessa forma, a terceira onda pode ser vista como o momento em que
tecnologia voltada para o esporte se torna individualizada para as necessidades dos

usuarios e execucao de metas estabelecidas (WIBERG, 2018).

1.2 PROBLEMA DE PROJETO

Levando em conta o cenario apresentado, o problema de projeto é definido da
seguinte forma: "Como facilitar a utilizacdo do espago publico para a pratica de
atividades fisicas através do desenvolvimento de um aplicativo centrado na

experiéncia do usuario?"

1.3 DELIMITACAO DO PROJETO

Esse trabalho se limita ao desenvolvimento de um aplicativo para smartphone
tendo o espaco publico do municipio de Porto Alegre como cenario, com enfoque no
uso das quadras publicas esportivas. As quadras que serao abordadas no aplicativo
sao diversas, entre elas: poliesportivas, de basquete, de futebol, de ténis, de beach
ténis e de voléi. O projeto consiste na construcao da interface mével e toque (touch)

do aplicativo, sendo o resultado dessa exploracado a producédo de um protdtipo visual.

1.4 OBJETIVOS

A fim de apresentar o direcionamento da pesquisa e os resultados esperados,
serao listados os objetivos deste trabalho académico. O objetivo geral expressa a
intencdo do trabalho académico e os objetivos especificos sdo o desdobramento
deste anterior, ou seja, as fases de estudo e o que sera realizado para alcancar o

objetivo geral.
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1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver projeto visual de um aplicativo para smartphone que facilite a
utilizacdo das quadras esportivas presentes no espago publico para a pratica de

atividades fisicas e esportivas.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Compreender os conceitos das areas envolvidas nesta pesquisa;

e Analisar o contexto geral sobre 0 espaco publico como meio para a pratica de
atividades esportivas;

e Entender que experiéncias motivam os usuarios a utilizar o espacgo publico;

e Identificar as necessidades e problemas do usuario decorrente a utilizagao do
espaco publico e indicar requisitos;

e Elencar caracteristicas de aplicativos similares que contribuam para as
defini¢gdes de funcionalidades, atributos e interacdes do produto proposto;

e Propor um aplicativo que atenda os requisitos apresentados através da

construcao de protdtipo visual.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fim de compreender melhor o contexto estabelecido pelos objetivos do
projeto, foi realizada a definicdo de conceitos referentes ao tema, revisdo de
literatura e selegcdo de abordagens necessarias para desenvolvimento de aplicativos.
Primeiramente, é apresentado o conceito de atividades fisicas e esportivas, seguidos
pela analise do papel do estado e do espago publico em relagcdo a essas.
Posteriormente, sdo abordados os conceitos relativos ao desenvolvimento de

aplicativos.

2.1 ATIVIDADES FiSICAS E ESPORTIVAS

Segundo Bueno (2008), o esporte se divide em trés grandes areas, sendo
elas: o esporte de alto rendimento, o esporte escolar e o esporte de lazer. O esporte
de alto rendimento se refere a todas as atividades esportivas profissionais
fundamentadas na competicdo sob regras gerais. Seu principal objetivo é a
superagao, o recorde e a vitéria. O esporte escolar é dirigido para criangas e
adolescentes escolas de 1° e 2° grau, com o objetivo de auxiliar o crescimento fisico,
moral e mental. J&4 o esporte de lazer engloba a participagdo pela populagdo em
atividades tidas como esportivas, formais ou informais, caracterizadas
principalmente pelo seu aspecto ludico, sendo relacionado com o uso do tempo livre
e ao conceito de bem estar.

Dentro da area de esporte de lazer, temos as chamadas Atividades Fisicas e
Esportivas (AFEs), que sdo as praticas que exigem um nivel consideravel de
envolvimento e movimentacao corporal ou esforgo fisico. Elas sdo praticadas pela
populacdo em geral e sdo realizadas dominantemente sem a intengdo de lucro
econdmico. Os praticantes conferem valores de diversas dimensdes, como a aptidao
fisica, competicdo, sociabilidade, diversao, risco e excitagao, catarse, relaxamento,
beleza corporal e saude. As AFEs sao defendidas por varias categorias profissionais
- como médicos, educadores fisicos e fisioterapeutas - como componente para a
saude publica pelo seu uso como medida preventiva das principais doencgas

cronicas, por exemplo (BUENO, 2008).
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Em estudo realizado por Bielemann et al. (2009), sdo apresentados os
reflexos econdmicos no Sistema Unico de Saude decorrentes das doengas cronicas.
Bielemann aponta que, se todas as pessoas sedentarias de uma cidade se
tornassem ativas, os gastos com internacbes relacionadas ao diabetes seria
reduzido em pelo menos R$ 14.000,00 e os gastos com medicamentos para essa
doenga poderiam ser reduzidos em aproximadamente R$ 40.000,00. No caso das
internagbes por doengas cardiovasculares, cerca de R$ 2.100.000,00 poderiam ser
economizados com a pratica de atividades fisicas. Sob as mesmas condig¢des, seria
possivel R$ 13.000,00 de economia com medicamentos para tratamento da
hipertensdo. No total, o SUS poderia ter uma economia de cerca de R$ 2.167.000,00
com a maior pratica de atividades fisicas e esportivas.

Segundo relatério desenvolvido pelo PNUD (2017), as AFEs fazem cada vez
mais parte da sociedade contemporanea e sao tratadas como uma escolha. Assim, €
destacada a importancia de construir condicdes para que elas possam ser
acessadas por todos. Trés condigdes sdo apresentadas para definir o grau de
liberdade nas escolhas das pessoas. A primeira € o tempo, a relagdo entre poder
escolher uma dessas praticas e o tempo livre para exercé-la. A segunda se refere a
necessidade de condigdes para a pratica, podendo ser financeiras para opgoes
privadas ou a disponibilidade de condigdes materiais publicas, como equipamento,
iluminacao e espaco publico. Em terceiro lugar, esta o carater simbdlico e cultural, ou
seja, o valor de ser ativo nas dindmicas culturais locais.

As AFEs também sao vistas pela medicina como estratégia para prevenir e
tratar doencgas devido a evidéncias cientificas entre a relagdo da pratica e saude
0ssea, mental, neurologica e cardiovascular (NIEMAN, 1999). Outro fator estratégico
das AFEs diz respeito a relagao entre os gastos publicos com saude, de acordo com
Bielemann et al., 2010. Estima-se que 15% dos custos do SUS com internagdes em
2013 sao atribuidos a inatividade. Outro fator € a relagdo entre o percentual da
populacdo que pratica atividades fisicas e esportivas e o indice de Desenvolvimento
Humano Municipal (IDHM). Na Figura 1, pode se observar que o aumento do
percentual da populagdo que pratica atividades fisicas e esportivas nas Unidades da

Federacéao brasileiras esta relacionado com o seu IDHM.
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Figura 1: Percentual da populag&o que pratica atividades fisicas e esportivas e o indice de

Desenvolvimento Humano Municipal (IDHM) das Unidades da Federagao (UF) brasileiras, em 2015
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Fonte: PNUD (2017)

De acordo com Oleias (1999), o desenvolvimento das atividades esportivas e
do lazer foram planejadas e estruturadas pelas classes sociais dominantes na
historia do Brasil em uma visao elitista e comercial. Com o inicio das politicas
publicas do esporte nos anos 80, essas atividades passaram a fazer parte de
reivindicacbes e das expectativas de outros grupos sociais, sendo reconhecidas
como direito social da populagdo e incorporadas na propria Constituicdo. Dessa
forma, é compreensivel o dever do Estado em providenciar as condicdes

necessarias para a pratica.

2.2 O PAPEL DO ESTADO

No contexto legislativo, existem indicios que demonstram a importancia social
das AFEs. O caput do Artigo 217 da Constituigdo Brasileira, promulgada em 1988,

impde que “E dever do Estado fomentar praticas desportivas formais e nao formais,
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como direito de cada um”, e o inciso IX do Artigo 24 inclui o “desporto” como um dos
objetos de competéncia legislativa da Unido, dos Estados e do Distrito Federal. Essa
legislacao reflete nas politicas publicas, que sao consideradas as principais
ferramentas da sociedade para auxiliar no desenvolvimento das capacidades da
populacado. Através delas, o Estado decide o que incentivar por meio de programas,
suportes ou apoios, para assim, gerar impacto na vida dos cidaddos com agdes,
ampliando ou reduzindo as oportunidades para a populagao eleger o modo de vida
que desejam e valorizam.

Ao longo dos ultimos anos, o Ministério do Esporte e o Ministério da Saude
lancaram diversos programas no ambito esportivo, como Lei de Incentivo ao
Esporte, Programa Cidades do Esporte, Programa Esporte e Lazer da Cidade, Bolsa
Atleta, e Programa Academia da Saude. De um modo geral, o objetivo principal
dessas acgbes € garantir que a pratica de AFEs esteja presente no cotidiano dos
individuos e influencie positivamente na vida e na saude deles. A fim de

compreender os objetivos e resultados, segue mais informagdes sobre essas agodes.

Lei de Incentivo ao Esporte - Lei 11.438/2006

A Lei de Incentivo ao Esporte (LIE) foi sancionada em 2006 e funciona como
um instrumento para o setor, estimulando pessoas e empresas a patrocinarem e
fazerem doacgdes para projetos esportivos e paradesportivos em troca de incentivos
fiscais. O desconto pode chegar em até 6% para pessoas fisicas e 1% para pessoas
juridicas. De acordo com o Relatério de Gestdo de 2017, foram deduzidos R$
241.583.846,05 em beneficio do esporte por meio da LIE. Desse valor, foram
investidos 28% em projetos esportivos escolar, 22% em projetos desportivos de lazer
e 50% de alto rendimento. Por fim, o relatorio afirma que aproximadamente

1.200.000 pessoas foram beneficiadas de forma direta em 2017.

Programa Cidades do Esporte

Outra estratégia adotada pelo Estado é o Programa Cidades do Esporte em
2011, onde 12 cidades-sede da Copa do Mundo comprometeram-se com metas de
ampliar o acesso do esporte e atividade fisica para a populacdo, melhorar o esporte

nas escolas e consolidar um sistema publico esportivo de longo prazo. Entre os
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objetivos do programa esta a promog¢ao da importancia do esporte nas politicas
publicas e a divulgacdo de boas praticas. Um dos resultados observados pelos
indicadores desse projeto € a evolugdo da proporgao da populagéo que pratica o

minimo recomendado de atividade fisica na semana ao longo dos anos.

Programa Esporte e Lazer da Cidade

O Programa, criado em 2003, busca proporcionar a pratica de atividades
fisicas, culturais e de lazer para todos a fim de estimular a convivéncia social, a
formagdo de gestores e liderangas comunitarias, favorecer a pesquisa e a
socializagdo do conhecimento através de nucleos de esporte recreativo e de lazer
(pracas, campos de futebol, entre outros). O relatério dos resultados de efetividade
do programa, publicado em 2010, indica que 78% dos 446.287 usuarios reportaram
beneficios com o programa como o desenvolvimento pessoal e a melhoria da saude
e da qualidade de vida. Observou-se também que 13,1% de participantes disseram

que nao percebiam nenhum beneficio.

Bolsa Atleta

Na dimensao do esporte de alto rendimento, pode-se destacar o Programa
Bolsa Atleta, maior programa de incentivo direto ao atleta no mundo, segundo o
Ministério do Esporte (2005). O programa tem como publico-alvo geral os atletas que
obtenham bons resultados em competi¢cdes locais, sul-americanas, pan-americanas,
mundiais, olimpicas ou paralimpicas. O objetivo do programa é oferecer apoio
financeiro através de bolsas para que esses atletas consigam continuar com a
pratica esportiva. Em 2015, foram distribuidas 6.093 bolsas. O impacto da Bolsa
Atleta foi mensurado nos Jogos Rio 2016, onde 77% dos 465 atletas convocados

para defender o Brasil eram bolsistas e 18 das 19 medalhas contaram com bolsistas.

Programa Academia da Saude

O programa € uma estratégia langada em 2011 para a promog¢ao da saude
com a implementagdo de espacgos publicos identificados como polos do Programa
Academia da Saude. Esses polos sédo providos de infraestrutura, equipamentos e

profissionais qualificados e tem o objetivo de contribuir para a prevencao de doengas
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e lesdes e promocao do cuidado e modos de vida saudaveis da populagao através
do desenvolvimento de acbes e servicos em diversos eixos, sendo um deles a
pratica de atividades fisicas. A meta desse programa era a implantagao de 4.800
polos até o final de 2015. Em relatério de maio de 2015, foram constatados 4.240
polos habilitados, porém apenas 856 deles estdo ainda hoje em funcionamento
devido as contrapartidas municipais, como a falta de manutencdo dos polos, de
materiais permanentes e de aproveitamento do local pela populagao.

Embora a constituicdo brasileira determine o esporte de lazer como um dever
do Estado, o relatorio da pesquisa "Movimento € vida" realizada em 2015 pelo
Programa das Nacdes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) aponta que o acesso
a boa parte das AFEs esta condicionada pela capacidade financeira dos
consumidores desses servigos. Em suma, a renda é fator regulador para as
oportunidades de consumo e possibilidade de escolha dessas praticas, como pode
ser o observado na Figura 2, que compara a propor¢édo de praticantes de AFEs em

duas faixas de rendimento mensal.

Figura 2: Proporgéo de praticantes de AFEs segundo as faixas de rendimento mensal domiciliar per

capita e idade, no Brasil
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Fonte: PNUD (2017)

Isso significa que, num trabalho compensatério que busca a equidade, o

poder publico € demandado e estabelece politicas de ampliacdo dos espacos
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publicos para atividades esportivas de lazer, principalmente para aqueles que nao
tem condigbes para consumir esse tipo de servigo na iniciativa privada. Segundo o
relatério, essa compensacao esta longe de evitar o deslocamento da pratica das
AFEs para a esfera privada, e como consequéncia, os individuos de renda inferior

ficam dependentes das estruturas oferecidas pelo setor publico.

2.3 ESPACO PUBLICO

De acordo com as politicas publicas desenvolvidas pelo Ministério da Saude,
0S espagos publicos sdo promotores de mudangas no comportamento, gerando
habitos saudaveis e por consequéncia, melhoria na qualidade de vida. A exemplo
disso temos a difusdo das Academias ao Ar Livre em 2011, que contam com a
instalagcdo de aparelhos de ginastica e musculagcdo em pragas e parques com o
objetivo de melhorar a saude dos individuos. Esse tipo de acdo tem em sua maioria
carater compensatério para aqueles que nao teriam acesso a esse tipo de
equipamento na iniciativa privada.

Ao analisar paises com baixo nivel de sedentarismo, € possivel perceber uma
relagdo entre o espacgo publico disponivel para atividades fisicas e esportivas e o
envolvimento com a atividade fisica. Na Inglaterra, onde aproximadamente 80% da
populagdo pratica algum tipo de atividade fisica, o numero médio de quadras
publicas a cada 10 mil habitantes chega a 1,795 (FARREL et al. 2013). A cidade de
Sao Paulo, onde apenas 38,5% da populagdo é ativa, possui 0,0002 quadras
publicas para a pratica esportiva a cada 10 mil habitantes. Ja em Brasilia, unica
capital no Brasil onde existem mais pessoas ativas do que sedentarias (50,4%),
existem 0,004 quadras publicas a cada 10 mil habitantes. A Figura 3 relaciona a
populagdo ativa em estados brasileiros com o numero de quadras poliesportivas
publicas para cada 10 mil habitantes em suas capitais em 2015. Desta forma,
observa-se que o aumento da porcentagem de pessoas ativas da populagéo esta
diretamente relacionado a quantidade de quadras esportivas publicas disponiveis

para essa populagao.
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Figura 3: Pratica de Atividades Fisicas e Esportes (%) em estados brasileiros e nimero de quadras

poliesportivas publicas para cada 10 mil habitantes em suas capitais em 2015
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Fonte: adaptado de Organizagéo Atletas pelo Brasil / PNUD (2017)

O PNUD afirma que, assim como a existéncia de espacos publicos para AFEs
impacta na proporcédo de praticantes, o ambiente natural e a arquitetura das cidades
também sao impactados pela presenga dessas atividades. Exemplos sdo a
instalacdo de equipamentos em pracgas, parque e orlas maritimas, a construgao de
ciclovias para deslocamento e lazer e a valorizagdo da oferta privada de
empreendimentos imobilidrios e hotéis que oferecem espago e equipamentos para
as praticas de AFEs.

Os parques publicos sao locais privilegiados para a pratica de atividades
fisicas, sendo frequentados por um numero grande de sujeitos que fazem desde
atividades com baixo gasto energético até atividades como uma corrida exaustiva
(PIERON, 2004). Em um estudo realizado por Petroski (2009), foram analisadas as
barreiras e os facilitadores para a pratica de AFEs em parques publicos. As
principais barreiras encontradas foram aquelas relacionadas ao clima e a qualidade
do ar, sendo estes a incidéncia de chuvas e poluicdo do ar. Ja os facilitadores foram
mais variados, sendo estes a beleza e localizagao geogréfica, estrutura fisica para a
pratica, equipamentos disponiveis, estacionamento, beleza arquitetbnica das

estruturas construidas, programas publicos e cartazes informativos sobre a pratica
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fisica e esporte, seguranga publica e regulamentagéo do transito nas imediagcbes do
parque, comportamento dos usuarios, apoio e incentivo de amigos e o valor atribuido
ao parque pela comunidade.

De acordo com o art. 111 da Lei Complementar n°® 646/2010, sdo destinados
2% do total das areas de pracas e parques para a construcdo de quadras de
esportes, isoladas ou integradas as respectivas areas. A existéncia dessas quadras
de esportes, ou quadras poliesportivas, revela um aspecto da esportivizagao das
AFEs e tende a induzir a pratica (PNUD, 2017).

Levando-se em consideracdo os aspectos apresentados até aqui, podemos
perceber que as atividades fisicas e esportivas sao incentivadas principalmente
pelas politicas publicas do Estado e pela existéncia de espacos para a pratica.
Assim, a pratica de AFEs pela populagdo gera uma valorizagdo e desenvolvimento
dos espacgos publicos para as atividades. Por sua vez, os espagos publicos
estimulam mais individuos a praticar AFEs, além de oferecer condi¢coes para aqueles
que nado tem acesso as estruturas necessarias para praticar. Por fim, a integralidade
desses fatores promovem uma economia no setor da saude publica. Essas
variaveis, quando presentes em conjunto, tendem a desenvolver o quadro de AFEs
no Brasil e o aproveitamento dos beneficios que a pratica oferece. Visando colaborar
com o incentivo do Estado da pratica esportiva, o aplicativo proposto seria um
facilitador para o uso de quadras esportivas publicas pela populagdo, podendo
oferecer a reserva de quadras poliesportivas, de basquete, de ténis ou de vélei, por

exemplo.

2.4 DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS

O uso da tecnologia para o esporte tem evoluido rapidamente, oferecendo
aos individuos suporte, motivagao e inspiragao para um estilo de vida mais saudavel.
Esse maneira de consumir a tecnologia teve inicio em 1995, com o uso de
equipamentos por atletas profissionais com o principal objetivo de controlar e
mensurar seus resultados a fim de obter mais eficiéncia nos seus treinos. Hoje, o
foco se encontra na experiéncia do usuario e na visualizacdo de informacgoes,

caracterizada pelos servigos digitais personalizados baseados em personas, como
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corredores de maratonas, membros de um clube local de esporte e estudantes de
uma academia esportiva (WIBERG, 2018). Com isso, percebe-se a oportunidade de
auxiliar o cenario apresentado através do uso de midias digitais, especificamente
com o desenvolvimento de aplicativo préprio para os usuarios que frequentam o
espaco publico com o intuito de praticar atividades fisicas e esportivas.

Segundo a American Dialect Society (2011), a palavra aplicativo ou app € um
termo que ganhou popularidade em 2007 com o langamento do smartphone que
mudou radicalmente a visdo e a experiéncia da tecnologia mobile: o iPhone. Apesar
do termo ser relacionado principalmente com o uso da tecnologia mobile, app é
definido como um software projetado para sistemas operacionais, tanto de
computador quanto de dispositivo moével. Em relagdo a sua estrutura de
desenvolvimento, os aplicativos para dispositivos mdveis, mais conhecidos como
aplicativos moéveis, sao classificados em trés categorias, conforme descricdo de

Nielsen Norman Group (2012):

e Aplicativos nativos: sdo os aplicativos encontrados originalmente nos
dispositivos e aqueles instalados através de lojas de aplicativos (como Google
Play ou App Store). Eles sédo desenvolvidos especificamente para uma
plataforma e podem usufruir de todos os recursos disponiveis pelo dispositivo,
como a camera, o GPS e a lista de contatos. Os aplicativos nativos também
podem utilizar o sistema de notificagdes do dispositivo e funcionam off-line.

e Aplicativos webs: ndo sdo realmente aplicativos, e sim websites que
parecem e se comportam como aplicativos nativos. Eles funcionam em
navegadores e 0s usuarios 0os acessam como uma pagina web normal.

e Aplicativos hibridos: sdo uma mistura de aplicativos nativos e web. Assim
como os nativos, eles devem ser instalados através de lojas de aplicativos e
podem usufruir dos recursos do dispositivos, porém, assim como o0s

aplicativos web, dependem dos navegadores para serem renderizados.

Independente do sistema operacional adotado ou da classificacdo, existem

praticas e definicbes indispensaveis para o desenvolvimento de aplicativos bem
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sucedidos. Nos capitulos seguintes serdo apresentados conceitos fundamentais

para a elaboragéo do projeto de aplicativo proposto neste trabalho.

2.4.1 Aplicativos na atualidade

O mercado de dispositivos méveis no Brasil tem crescido cada vez mais, e o0
comportamento da populacdo em relacdo ao uso de aplicativos € um reflexo disso.
Em 2017, o Brasil atingiu seis bilhdes de downloads de aplicativos em dispositivos
moveis e a previsdo € que em 2022 esse numero supere oito bilhdes, colocando o
pais como um dos mercados emergentes de mais rapido crescimento no mundo
neste setor (APP ANNIE, 2018).

Clickz (2011) afirma que se o negdcio de uma empresa, independentemente
da area, tem recursos disponiveis e consumidores, a escolha certa para aprimorar a
experiéncia do usuario € desenvolver um aplicativo, devido a velocidade do uso e a
capacidade de usufruir recursos disponiveis no dispositivo, como geolocalizagéo e
caméra. No entanto, em estudo divulgado pela AppsFlyer (2016), cerca de 51% dos
aplicativos instalados pelos brasileiros sdo removidos, o que leva a duas
consideragdes: a retengao dos usuarios nos aplicativos € consideravelmente baixa
ou os aplicativos disponiveis no mercado ndo possuem a qualidade necessaria para
reter os usuarios.

DeFreitas; (2016) explica porque aplicativos fracassam. Um dos motivos
apontados ¢é a dificuldade de encontrar bons aplicativos devido a auséncia de filtros
de qualidade nas lojas e falta de suporte pelos desenvolvedores. Os usuarios
tendem a baixar o aplicativo, dar uma rapida olhada, e deletar pela falta de
qualidade. Mesmo se o aplicativo for inicialmente satisfatério, a auséncia de suporte
e atualizagbes resulta em erros, problemas no uso e por fim, a desinstalagdo. Em
conclusdo, para obter sucesso € necessario ouvir os seus consumidores e tratar o
seu app como um produto, ndo apenas uma ideia. Ao tratar aplicativos como um
produto, deve-se tratar também o usuario como um cliente, sendo necessario
abordagens que atendam satisfatoriamente as suas necessidades e criem

experiéncias agradaveis.

1 Patrick de Freitas é gerente de marketing responsavel em ajudar a empresa Intel a entender o que faz um app ter éxito.
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De acordo com Wiberg (2018), a forma que as midias digitais atendem as
necessidades do usuario mudou. Inicialmente, a funcionalidade era considerada o
foco no desenvolvimento de tecnologias mas com o tempo, a usabilidade se tornou
tdo importante quanto. Isso quer dizer que o nivel de tolerdncia a usabilidade
tornou-se baixo. O usuario antes queria principalmente aproveitar os beneficios do
uso da tecnologia e tinha motivagdo para terminar uma tarefa mesmo em uma
interface frustrante. Nos dias atuais, existe uma preocupagdo do usuario com
experiéncia e satisfacdo, tornando essencial o uso de estratégias que contribuam

para o desenvolvimento de produtos interativos.

2.5 DESIGN DE INTERAGAO

O design de interagao é definido por Rogers, Sharp e Preece (2013) como
projetos de produtos interativos, que criam experiéncias de usuario com o objetivo
de apoiar a maneira que as pessoas trabalham, interagem e se comunicam. O
design de interagcao é considerado um termo "guarda-chuva" que engloba diferentes
aspectos projetuais: design de interface do usuario, projeto de software, design
centrado no usuario, design de produto, web design, design de experiéncia e design
de sistemas interativos. O foco desse termo € na pratica e nao esta relacionado com
uma unica maneira de fazer design, sendo uma peca fundamental para todas as
disciplinas, campos de atuagao e abordagens que lidam com pesquisa e projetos de
sistemas computacionais para pessoas.

A interacdo humano-computador (IHC) se encontra dentro do design de
interacdo (DI) e por vezes existe incerteza da distingdo entre os dois termos. A
principal diferenca se encontra no escopo, sendo este mais amplo no DI, que aborda
a teoria, a pesquisa e a pratica no design de experiéncias de usuario para todos os
tipos de sistemas, produtos e tecnologia. Ja a IHC trata de sistemas de computagcao
interativos para o uso humano e os fatores que os rodeiam, envolvendo o design, a
avaliacao e a implementacdo dos mesmos. Outro conceito que esta préximo do
design de interacdo é a experiéncia de usuario, sendo essencial a avaliagao de
como um produto se comporta e € usado no dia-a-dia para o desenvolvimento de

projetos na area.
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2.5.1 Experiéncia do usuario

A experiéncia do usuario gira em torno de como 0s usuarios se sentem em
relagdo a um produto e a satisfagdo ao usa-lo. Rogers, Sharp e Preece (2013)
afirmam que projetar para uma experiéncia do usuario envolve entender os usuarios,
identificando o objetivo principal ao desenvolver um produto interativo. Para isso, é
necessario estabelecer metas de experiéncia do usuario e metas de usabilidade.

As metas da experiéncia do usuario sao aspectos qualitativos e tratam de
como um sistema é sentido por um usuario, se diferenciando das metas de
usabilidade pelo seu carater subjetivo. Essas metas visam a classificacao de termos
que traduzam o que o usuario sente quando usa ou interage com um produto a fim
de auxiliar os designers a compreenderem a experiéncia do usuario. As metas

podem ser aspectos desejaveis e indesejaveis, sendo exemplo delas:

e Aspectos desejaveis: satisfatorio, agradavel, atraente, prazeroso,
emocionante, interessante, prestativo, motivador, desafiador, melhora a
sociabilidade, apoia a criatividade, cognitivamente estimulante, divertido,
instigante, surpreendente, recompensador e emocionalmente gratificante.

e Aspectos indesejaveis: tedioso, frustrante, faz com que alguém se sinta
culpado, irritante, infantil, desprazeroso, condescendente, faz com que

alguém se sinta estupido, forcosamente bonito e artificial.

Rogers, Sharp e Preece (2013) destacam que nem sempre todas as metas
serao relevantes para o design e avaliagdo de um produto interativo em
desenvolvimento, sendo necessario escolher combinacdes entre as metas de
usabilidade e experiéncia do usuario para destacar potenciais compromissos e
conflitos do produto. Ja as metas de usabilidade tem como objetivo fornecer uma
forma de avaliar varios aspectos de um produto interativo e da experiéncia do
usuario, podendo indicar, em estagios iniciais, problemas potenciais e conflitos que
nao foram considerados. Assim, a aplicagcdo das metas de usabilidade se torna

essencial para otimizar a interacdo dos usuarios com o produto.
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2.5.2 Usabilidade

De acordo com Nielsen (2007), a usabilidade € um atributo de qualidade que
se relaciona com a facilidade do uso de uma interface e oferece dois principais
beneficios: apoio na estratégia do produto e fortalecimento da base de usuarios,
tornando o uso da tecnologia mais agradavel. Aprimorar a usabilidade permite que
todos utilizem a tecnologia de uma maneira mais produtiva e reduz sentimentos de
frustragao e impoténcia. A usabilidade também se refere a métodos para aprimorar a
facilitagdo do uso durante processos de design e é definida por metas de
usabilidade, também chamadas de 5 componentes de qualidade (NIELSEN, 1994),

sendo eles:

e Aprendizagem: o quao facil é para o usuario realizar tarefas basicas no
primeiro uso do produto?

e Eficiéncia: com que rapidez o usuario efetua a tarefa?

e Memorizagao: depois de um periodo sem acessar o produto, com que
facilidade o usuario restabelece sua proficiéncia?

e Erros: quantos e como sdo os erros que o usuario realiza e com que
facilidade ele se recupera?

e Satisfagao: quao agradavel é usar o produto?

O autor também contribuiu com a sintetizagdo de 10 principios para o Design
de Interfaces do Usuario. A publicacdo em 1994 das 10 heuristicas de Nielsen foi um
marco que influenciou na atitude dos desenvolvedores em relagao ao seu trabalho.
As empresas, que antes queriam simplesmente interfaces atraentes e unicas,
compreenderam que seus usuarios nao as utilizam para se distrair, e sim com um
objetivo em mente. O termo "heuristicas" é empregado pois consiste em regras

gerais, e nao diretrizes especificas para a usabilidade, sendo eles:

e Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os
usuarios informados sobre o que estd acontecendo através de feedback

apropriado;
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e Compatibilidade do sistema com o mundo real: a linguagem do sistema
deve seguir os padrdes reconhecidos e familiarizados pelos usuarios;

e Controle do usuario e liberdade: permitir que os usuarios saiam com
facilidade de lugares em que nao desejavam estar;

e Consisténcias e padroes: as maneiras de realizar acbes semelhantes
devem ser consistentes;

e Reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: mensagens de erro devem
utilizar uma linguagem simples para descrever a natureza do problema e
sugerir uma maneira de resolvé-lo;

e Prevencgao de erros: evitar que problemas acontegam através da eliminagéo
de agdes que sejam propensas a erros ou apresentar uma confirmagao antes
de realizar tal agao;

e Reconhecer, em vez de relembrar: manter objetos, agcdes e opgdes sempre
visiveis ou facilmente recuperaveis a fim de evitar a necessidade de
memorizagao pelo usuario;

e Flexibilidade e eficiéncia no uso: oferecer a personalizacido de atalhos para
acelerar a interagao dos usuarios.

e Estética e design minimalista: nao inserir informagdes irrelevantes ou
desnecessarias para o contexto que o usuario se encontra.

e Ajuda e documentagdo: permitir que ajuda sera facilmente acessada e

seguida.

Rogers, Sharp e Preece (2013) apontam que as heuristicas devem ser
utilizadas como um julgamento em relagdo aos aspectos da interface e devem ser
adequadas para o seu produto, visto que o mercado evoluiu desde o surgimento do
método com por exemplo, o desenvolvimento de dispositivos modveis. Essas
heuristicas ajudam a projetar uma melhor interface, permitem sua avaliagdo em
relagdo a sua usabilidade e por consequéncia, resultam em uma melhor experiéncia
do usuario.

Entretanto, essas avaliagbes costumam ser suposicbes sobre o

comportamento do usuario esperado. Para efetivamente conseguir informagdes de
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como a interagdo com o produto acontece, € essencial 0 uso de uma abordagem

que insira os usuarios de maneira ativa no desenvolvimento do produto.

2.5.3 Design centrado no usuario

O design centrado no usuario € uma abordagem que coloca os individuos no
centro da atengdo ao desenvolver um produto ou servigo, tornando eles uma parte
integral do processo de desenvolvimento. Esse envolvimento é realizado através de
atividades como entrevistas, observacdes e varios tipos de testes a fim de evitar
suposi¢des sobre o comportamento dos usuarios e espelhar como estes esperam
encontrar as informagdes que precisam. Dessa forma, a abordagem visa reduzir o
risco de falhas no produto considerando o real contexto do uso antes do langamento
do um produto no mercado (KALBACH, 2009).

Apesar dos beneficios ndo serem visiveis a curto prazo, eles costumam valer
a pena no final. Kempken (2009, apud KALBACH, 2009) aponta que o objetivo do
design centrado no usuario é conceder uma compreensao dos usuarios e suas
necessidades para assim possibilitar as empresas a oportunidade de
verdadeiramente oferecer suporte para as vidas dos usuarios. Os beneficios

costumam n&o ser visiveis a curto prazo e sao apresentados pela especialista como:

e Reducgdo de custos: o envolvimento do usuario ajuda a expor e detectar
falhas antes do langamento do produto, reduzindo o custo com a corregcao de
problemas no ciclo de desenvolvimento;

e Fomentacao da inovagao real: a abordagem expde as necessidades reais
dos usuarios, até as que eles ndo sabiam que tinham, levando a construgao
de produtos e servigos verdadeiramente inovadores;

e Vantagem estratégica: ao considerar todos os fatores da experiéncia, se
estabelece uma relacdo a longo prazo com o usuario, resultando em

visibilidade da marca, lealdade e vantagem sobre os competidores.

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), a forga motriz por tras do

desenvolvimento de um produto €, principalmente, os usuarios reais e suas metas.
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As autoras defendem a abordagem centrada no usuario para projetar sistemas que
aproveitem ao maximo a habilidade e o julgamento humano. O uso dessa
abordagem em um processo nao é facil, visto que muitas vezes a pesquisa com o0s
usuarios adiciona tempo e custo extra ao desenvolvimento. Entretanto, € importante
considerar sua adogao, envolvendo os usuarios no processo do design. No final, isso
significa um aumento na aceitagdo do produto e de sua interface pelo seu publico, o
que € imprescindivel visto que esse € o componente do aplicativo que o usuario

mais tera contato direto.

2.5.4 Interface do usuario

A interface do usuario € um componente de um dispositivo e de seu software
que estabelece a relacdo direta com os usuarios através da visao, audi¢ao, voz ou
toque. E composta essencialmente por dois elementos: o input, onde o usuério se
comunica com o dispositivo através de um intermediario - como teclado, mouse, ou
até seu proéprio dedo - e o output, que € como o dispositivo traduz seus calculos e
necessidades para o usuario. Atualmente, o componente oufput mais comum € a
tela, tanto de computadores quanto de dispositivos méveis. Em uma interface
adequada deve-se encontrar uma mistura desses dois elementos que satisfaga as
necessidades, capacidades e limitagdes do usuario com a maior eficiéncia possivel
(GALITZ, 2007).

As interfaces podem ser classificadas de acordo com o seu mecanismo de
interagdo, conforme € apresentado por Rogers, Preece e Sharp (2013). Entre elas,
podemos destacar a Interface Grafica do Usuario (GUI), onde o0 mecanismo primario
de interagdo € um instrumento indicador, sendo eletronicamente equivalente a méo
humana. De acordo com Galitz (2007), a GUI oferece uma interface simplificada e
natural, cujo sucesso esta atribuido as suas vantagens, como a reducdo da
necessidade de memorizacdo do usuario. O usuario faz melhor uso das suas
capacidades de processamento de informacdo e assim, reduz drasticamente a curva
de aprendizagem do sistema.

Além da GUI, outros tipos de interfaces apresentados por Rogers, Preece e

Sharp (2013) sé&o as baseadas em comando, multimidias, realidade virtual,
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visualizagdo de informagédo, web, fala, caneta, toque, gestos, multimodal,
compartilhavel, tangivel, movel e toque (fouch). Dentre elas, vale destacar a movel e
touch por sua pertinéncia ao projeto aqui apresentado. A interface movel
corresponde a interacdo especifica encontrada nos dispositivos moveis. Estes
normalmente contam com uma pequena tela e um controle de espago limitado,
sendo necessario considerar durante o projeto de um aplicativo que a navegagéao
sera restrita e a entrada de texto, lenta. A interface touch detecta tanto a presenca
quanto a localizagdo da opgao selecionada pelo toque de uma pessoa e
proporcionam novas formas de interagir com o conteudo digital. Ressalta-se que
cada modelo necessita de técnicas adaptadas para o seu contexto, mas todas tém a
mesma finalidade de auxiliar o usuario a realizar uma tarefa. De acordo com Galitz
(2007, p. 4): "A melhor interface é aquela que nao é percebida e permite que o
usuario foque na informacdo e na tarefa que esta fazendo, ndo nos mecanismos

usados para apresentar a informacao e executar a tarefa".
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3 METODOLOGIA DE PROJETO

Para a metodologia deste trabalho, sera utilizado o método de Garrett (2011)
como base estrutural pelo seu foco na definicdo de fases para o desenvolvimento de
um produto voltado para a experiéncia do usuario. Em seguida, devido a
necessidade de delimitar as acbes esperadas em cada etapa, foram selecionadas
ferramentas e técnicas para projetar interfaces a fim de detalhar a metodologia de

forma que melhor atenda aos objetivos do projeto.

3.1 EXPERIENCIA DO USUARIO POR GARRETT

Segundo Garret (2011), o desenvolvimento dos elementos da experiéncia do
usuario pode ser dividido em planos, reconhecidos como etapas, para a discussao
de problemas e as ferramentas que sdo usados para resolvé-los. Esse processo
existe para assegurar que todos os aspectos da experiéncia do usuario do produto
sejam planejados e compreendidos como um todo.

Nesta visdo, o desenvolvimento do produto € dividido em cinco planos,
partindo de decisdes mais abstratas, onde a preocupagao € voltada apenas com
como o produto se adequa a nossa estratégia, até o plano mais alto, onde ¢é lidado

com aspectos mais concretos, como o detalhamento da aparéncia do produto.

Figura 4: Representacao visual da metodologia proposta por Garrett (2011).
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Fonte: adaptado de Garrett (2011)
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Cada plano é dependente do seu plano anterior e suas decisbes devem ser
alinhadas com os planos vizinhos. Entretanto, Garrett (2011) afirma que nao é
necessario tomar todas as decisées de um plano antes do proximo ser abordado. Ao
detalhar cada etapa, € possivel perceber como cada plano origina a experiéncia do

usuario em um todo.

e Estratégia: no primeiro plano, é abordado questbes que envolvem as
necessidades do usuario, respondendo questdes como o que nossa audiéncia
quer de nds e como isso se encaixa nas metas do produto.

e Escopo: nesta etapa, a estratégia é traduzida em metas com a criagao de
requisitos.

e Estrutura: nesta etapa é feito o plano da estrutura do produto, onde o design
de interacao e a arquitetura de informagao sdo moldados com os requisitos do
€scopo.

e Esqueleto: nessa etapa, é realizada a distribuicdo das informagdes visando a
compreensao e a interagdo com as funcionalidades do sistema, além de
permitir uma navegacgao entre as informagdes mais amigavel para o usuario.

e Superficie: nesta etapa, a maior preocupagado € com o design visual, que
definira a relagao estética entre as funcdes, as informacdes e a composig¢ao

dos elementos.

O modelo dividido em planos por Garrett (2011) apresenta uma forma
conveniente para refletir sobre os problemas na experiéncia do usuario, porém as
praticas necessarias para cada plano nao sao delimitadas de forma clara. Alguns
problemas, por vezes, exigem atencdo em diversos planos de uma vez, o que
dificulta a identificagdo dos limites de cada plano.

Com isso, propde-se ferramentas e técnicas para o detalhamento de cada
plano. As escolhas foram realizadas de acordo com o foco da pesquisa e as
exigéncias do projeto a fim de delimitar as acdes e os resultados esperados. A
combinacdo de técnicas sera essencial para o desenvolvimento da metodologia no

cenario abordado e oferecera novas perspectivas sobre o problema.
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4 DESENVOLVIMENTO DA METODOLOGIA

O desenvolvimento do projeto conta com a aplicagdo da metodologia
escolhida, apresentada no capitulo 3.1 deste trabalho. Assim, ficam definidas as

técnicas e métodos utilizados em cada etapa da seguinte forma:

Figura 5: Detalhamento da metodologia

Estratégia Escopo Estrutura Esqueleto Superficie

Coleta de dados Requisitos funcionais Mapa do sistema Wireframes Conceito
Personas Requisitos de conteido Fluxos de tarefa Design de navegagéio Design visual

Analise de similares Requisitos de usabilidade Protétipo

Fonte: elaborada pela autora.

e Primeira etapa: trata da estratégia do problema. Nesta etapa ocorre a coleta
de dados através de entrevistas com o publico-alvo, questionario com
responsaveis e analise de similares.

e Segunda etapa: a partir dos dados coletados na primeira etapa, sera definido
0 escopo do projeto através da definigdo de requisitos funcionais, de conteudo
e de usabilidade.

e Terceira etapa: corresponde a estrutura do projeto, onde sera elaborado o
mapa do sistema e os fluxos de tarefas com base nos requisitos e fungdes da
etapa anterior.

e Quarta etapa: nesta etapa, € desenvolvido o esqueleto do aplicativo com a
criacao de wireframes e o detalhamento da navegacédo. Antes do avanco,
sera feito um teste de usabilidade com wireframes.

e Quinta etapa: na ultima etapa, o enfoque sera dado a superficie, ou seja, a
elaboracdo de padroes estéticos com design visual para conceber o protétipo

final.

O método prevé uma abordagem iterativa, ou seja, com a possibilidade de

intercalar entre etapas quando necessario. Um ciclo iterativo mostra que o momento
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que devemos parar de intercalar € quando as metas com relagao aquele ponto do
projeto forem contempladas ou quando o prazo do projeto necessita a parada para

se seguir adiante.

4.1 ESTRATEGIA

Na etapa da estratégia, o objetivo principal € compreender o contexto e quais
sdo as necessidades e problemas percebidos pelos usuarios. Trés personas foram
criadas para sintetizar o perfil do publico-alvo observado e suas dificuldades. A
coleta de dados foi realizada com questionario e entrevistas com usuarios. Ainda
nessa etapa, também foi realizada a analise de produtos similares que envolvem a
utilizacao de quadras esportivas. Essas abordagens foram estabelecidas a partir do
design centrado no usuario, que coloca os individuos como parte integral do
processo de desenvolvimento do produto e assim, garante vantagem estratégica.

O questionario e as entrevistas com usuarios foram realizados no cenario do
Parque Tenistico José Montaury. Apesar do produto proposto abordar todos os tipos
de quadras esportivas publicas, o motivo para a escolha deste local foi o fato de
ténis ser um esporte que conta com a participagdo de no maximo quatro pessoas, o
que torna a organizagao para o uso das quadras essencial para garantir o melhor
aproveitamento do parque por todos. Os resultados serdo usados como base para

atender o cenario geral de uso de quadras publicas esportivas em Porto Alegre.

4.1.1 Questionario com especialista

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), questionarios sdo uma forma de obter
respostas iniciais para guiar futuras entrevistas com usuarios especificos e para
obter-se uma perspectiva mais ampla sobre o contexto que sera analisado. Nesse
sentido, foi realizado um questionario com perguntas fechadas de tipo estruturadas
com Fernando Dourado, professor e coordenador responsavel pelo Parque Tenistico
José Montaury. A entrevista foi realizada virtualmente, por e-mail, no dia 7 de

setembro de 2018 e suas perguntas podem ser encontradas no Apéndice A.
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O Parque Tenistico José Montaury se localiza na Rua 24 de outubro, em
frente a Praga DMAE (Hidraulica Moinhos de Vento) e € um dos espacgos oferecidos
pela prefeitura de Porto Alegre para a pratica de atividades fisicas e esportivas,
especificamente o ténis. O parque conta com trés quadras de saibro, uma quadra
rapida e dois pareddes para treino. De acordo com as regras de uso encontradas no
local, aos finais de semana é orientado que se jogue uma partida de duplas por vez
devido ao grande numero de tenistas. Outras instrugdes presentes sdo o uso de
ténis adequado, a manutengcdo da quadra com a esteira e mangueira antes de
comecgar um jogo e a proibicdo de se utilizar as quadras de saibro em dias
subsequentes a chuva. Funcionarios da prefeitura oferecem esporadicamente
torneios informais de ténis no parque para os usuarios.

Em sua maioria, as perguntas tiveram como foco o uso e a organizagao das
quadras do parque a fim de compreender como 0 processo existente no parque
pode ser otimizado. O coordenador relatou que o gerenciamento e manutencgao das
quadras do parque é feita pela Diretoria de Esportes de Porto Alegre, ligada a
Secretaria Municipal de Desenvolvimento Social e Esporte (SMDSE), que € o
responsavel financeiro pelas quadras. A manutengao € feita por um funcionario do
local diariamente, sempre que o clima o permite. Quando da ocorréncia de chuvas,
as quadras ficam indisponiveis para o uso. O parque ainda oferece aulas gratuitas
de ténis no local, onde o material é oferecido gratuitamente para os alunos.

Ao ser questionado sobre os critério de uso das quadras, o entrevistado
declarou que, fora dos horarios de aula, o uso é livre e organizado por ordem de
chegada, ndo existindo atualmente a opg¢ao de reserva. Diante disso, € observado a

oportunidade para aprimorar o modo de uso do local.

4 1.2 Entrevistas com usuarios

As entrevistas semiestruturadas contaram com a aplicacdo de um roteiro
(Apéndice B) previamente estabelecido e realizado no Parque Tenistico José
Montaury aos usuarios. Os usuarios foram abordados enquanto esperavam pela

liberacdo das quadras, enquanto praticavam no paredao, sozinhos ou com amigos,
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ou quando estavam terminando a sua partida de ténis. As entrevistas foram
gravadas e transcritas para tabulagao e analise posterior.

Segundo Rogers, Preece e Sharp (2013) esse método € uma forma de coleta
de dados para o estabelecimento de requisitos capazes de atender aos stakeholders
€ usuarios, ao mesmo tempo que os envolvem no desenvolvimento do produto. Com

as entrevistas, pretendia-se:

e Tracar o perfil do publico-alvo através de idade e escolaridade;

e Descobrir como as pessoas chegam ao parque pela primeira vez, a fim de
compreender se existe a divulgacdo dos espagos publicos para a pratica de
atividades fisicas e esportivas e como este funciona;

e Buscar compreender a rotina dos usuarios do parque, como horario de uso,
grupos de jogo e como € garantido a quadra para praticar;

e Mapear problemas no uso e registrar oportunidades para melhorias no

parque.

A questao inicial (Quadro 1) buscou mapear a faixa etaria que mais utiliza as
quadras publicas, o parque e sua escolaridade, para assim compreender o nivel de
entendimento da importdncia de uma quadra de ténis bem conservada e que

funcione regularmente para a sociedade em que estéo inseridas.

Quadro 1: Questao 1 da Entrevista

1. Quantos anos vocé tem e qual a sua escolaridade?
Usuario1 27 anos, superior incompleto
Usudrio2 51 anos, superior incompleto
Usudrio 3 59 anos, ensino médio completo.
Usuario4 49 anos, ensino médio completo.
Usuario5 25 anos, superior completo.
Usudrio 6 27 anos, superior completo.
Usudrio 7 24 anos, superior incompleto.
Usuério 8 25 anos, superior incompleto.
Usudrio9 25 anos, superior completo.
Usudrio 10 27 anos, superior incompleto.
Usuério 11 65 anos, ensino médio completo.
Usuario 12 69 anos, superior completo.
Usudrio 13 31 anos, superior completo.
Usudrio 14 27, superior completo.
Usuario 15 29, superior incompleto.

Fonte: autora
De acordo com as respostas dos quinze usuarios, pode-se afirmar que a
idade varia de 24 a 69 anos e nivel de escolaridade encontra-se 80% como superior,

podendo ser completo ou incompleto.
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Questdo 2 (Quadro 2), pretendia-se descobrir a forma como as

pessoas chegam no parque pela primeira vez para praticar ténis, a fim de entender

as diferentes abordagens de divulgagao do espaco publico.

Quadro 2: Questdo 2 da Entrevista

2. Como vocé ficou sabendo da existéncia
das quadras publicas de ténis do parque?

Usudrio 1 Passei na frente e vi o parque.

Usuario2  Moro perto.

Usuario3  Moro perto.

Usuério4  Moro perto.

Usudrio5 Moro perto e passei na frente.

Usuério 6  Por amigos/familiares.

Usuério 7 Moro perto e passei na frente.

Usuario 8  Por amigos/familiares.

Usuario9  Por amigos/familiares.

Usudrio 10 Por amigos/familiares.

Usudrio 11  Por amigos/familiares.

Usuario 12 Por amigos/familiares.

Usuério 13 Por amigos/familiares.

Usudrio 14 Passei na frente e vi o parque.

Usuério 15 Por amigos/familiares.

Fonte: autora

As respostas demonstram que existe uma caréncia na divulgacado da

existéncia dos espacos publicos, visto que sete usuarios relataram que perceberam

a existéncia do parque ao passar por perto ou por morar nos arredores do local e

oito relataram que receberam indicagao de amigos ou familiares. Assim, percebe-se

a possivel necessidade de inserir esses espacos em outros tipos de midias para

alcancar um publico mais amplo.

A Questao 3 (Quadro 3) procurava entender se a pessoa prefere praticar ténis

sozinha ou coletivamente, devido aos espacos de quadra e paredao.

Quadro 3: Questao 3 da Entrevista

3. Vocé costuma praticar ténis em quadra publica com parceiros ou usa apenas o pareddo sozinho?

Usuario 1
Usuério 2
Usuério 3
Usuério 4
Usuério 5
Usuério 6
Usuario 7
Usuério 8
Usuério 9
Usuério 10
Usuério 11
Usuario 12
Usuario 13
Usuario 14
Usuério 15

Os dois, quando tenho parceria jogo em grupo.

Os dois.

Jogo em dupla e simples.

Jogo em dupla e simples.

As vezes sozinho, mas quase sempre com parceria.
Com parceria.

Variado, pratico no pared&o e nas quadras com amigos.
Os dois.

Pratico com parceiros.

Com parceria.

Sempre com parceria.

Jogo mais paredé&o, raramente encontro parceria.
Os dois.

Sempre com parceria.

Sempre com parceria.

Fonte: autora
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A forma de praticar é variada, mas existe uma preferéncia em jogar em
parceria. Aqueles que relataram que também praticam sozinho, declararam que isso
acontece devido a dificuldade de encontrar parceria.

A estimativa da frequéncia de uso do espacgo era o objetivo da Questao 4,

conforme Quadro 4.

Quadro 4: Questdo 4 da Entrevista.

4. Com que frequéncia vocé vem no parque jogar?
Usuério 1 Duas a trés vezes por semana.
Usudrio 2 Trés vezes por semana.
Usuario 3 Sempre que d&, normalmente sexta e sabado.
Usudrio 4 Sexta e finais de semana.
Usudrio 5 Aos sabados apenas.
Usudrio 6 Aos sabados.
Usudrio 7 Estou tentando vir todos os sabados.
Usuario 8 Estou tentando vir todos os sabados.
Usuario 9 Uma vez por semana, normalmente finais de semana.
Usuario 10 Uma ou duas vezes por més, pois ndo sou daqui.
Usuario 11 Uma ou duas vezes por més.
Usuério 12 Duas vezes por semana.
Usuario 13 Raramente.
Usuario 14 Quatro a oito vezes por més.
Usuério 15 Uma vez por més.

Fonte: autora

De acordo com as respostas e observacdo, o parque tem mais movimento
nos sabados e domingos. Isso pode ocorrer devido a rotina dos usuarios, que
encontram tempo livre para a pratica nos finais de semana. Nas tergas e quintas,
existe uma percepgao que as quadras ficam mais movimentadas devido as aulas
gratuitas oferecidas pela prefeitura.

Com a Questdao 5 (Quadro 5) pretendia-se saber se as pessoas vao as
quadras para la encontrar alguém aleatoriamente para jogar ou se planejam

antecipadamente.

Quadro 5: Questao 5 da Entrevista.

5. Quando vocé quer jogar em grupo,
como vocé faz para organizar a partida?

Usudrio1  Encontro parceria na quadra ou combino com meus amigos.
Usuario2 Combino com os amigos antes por mensagem.
Usuario 3  Encontro parceria na quadra e convido para jogar.
Usuario4  Combino com os amigos antes por mensagem.
Usudrio5  Encontro parceria na quadra ou combino com meus amigos.
Usuario6  Combino com os amigos antes por mensagem.
Usuério 7  Combino com os amigos antes por mensagem.
Usuario8 Combino com os amigos antes por mensagem.
Usuario9 Combino com os amigos antes por mensagem.
Usuério 10 Combino com os amigos antes por mensagem.
Usuério 11 Combino com os amigos antes pessoalmente.
Usuério 12 Encontro parceria nas quadras.
Usuério 13 Combino com os amigos antes por mensagem.
Usuério 14 Por WhatsApp ou ligando para os amigos.
Usuario 15 Combino com 0s amigos antes por mensagem.

Fonte: autora
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Entre os usuarios, quatro relataram que vao até a quadra para encontrar
parceria para praticar. Os outros, apesar de relatarem nas entrevistas que
ocasionalmente sdo convidados para jogar no parque, informaram que existe um
planejamento prévio com o uso de mensagens, WhatsApp ou ligagao antes de ir até
0 parque para garantir a parceria.

A Questao 6, apresentada no Quadro 6, foi elaborada para compreender de
que forma os usuarios conseguem a quadra no horario combinado: se € por acaso,
se sabem de horarios menos frequentados e vao nestes horarios, ou se garantem de

alguma forma seus horarios desejados.

Quadro 6: Questao 6 da Entrevista.

6. Como vocé garante seu horario/quadra?
Usuario 1 Chego no parque e fico envolta esperando.
Usudrio 2 E por ordem de chegada, um set para cada um, se as quadras estéo vazias vem e joga.
Usuario 3  E por ordem de chegada, um set para cada um, tem que ter um consenso para dividir.
Usuario 4 Chego e espero liberar a quadra.
Usuario 5 Chega no parque, se estiver ocupado, espera por cerca de uma hora para desocupar.
Usuario 6 Tem que ficar esperando até liberar quando esta ocupada.
Usuario 7 Vem mais cedo para conseguir quadra, de preferéncia antes das 8.
Usuario 8 Venho mais cedo para conseguir quadra.
Usuario 9  Conforme experiéncias anteriores, venho no melhor horéario para ndo ter que esperar.
Usuario 10 Pedimos por espaco e esperamos uma quadra vagar.
Usuario 11 Chega e espera, pergunta como téa o jogo para saber quanto tempo demora.
Usuério 12 Eu chego e espero pois é por ordem de chegada.
Usuario 13 Marcar com antecedéncia ou chegar em horarios que tem pouca concorréncia.
Usuario 14 Procurava chegar em horarios de menor movimento e caso as quadras ja estavam sendo utilizadas, aguardava.
Usuario 15 Vou na quadra e espero alguma quadra ficar vaga.

Fonte: autora

Os usuarios relataram que nao existe uma forma de garantir a reserva da
quadra. As regras apontam que o uso das quadras é por ordem de chegada. Dessa
forma, para utilizar uma quadra é necessario esperar a desocupacdo da mesma.
Além disso, também é preciso pedir espago para sinalizar o intuito de ser o proximo
a usar a quadra. Um dos usuario relatou que ja aguardou mais de duas horas para
utilizar uma quadra. Aqueles com mais experiéncia mencionaram que costumam vir
mais cedo ou em determinados horarios que sabem que nao terdo que esperar para
usar uma quadra.

Com a Questdo 7 (Quadro 7) pretendia-se entender se existe alguma
contribuicdo ou incentivo por parte dos jogadores em relagdo a preservagao do

espaco publico e como essa preservagao é feita.
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Quadro 7: Questdo 7 da Entrevista.

7. Vocé sabe se os jogadores costumam preservar a

quadra pablica em que jogam? Se sim, de que forma?
Usuario 1 Sim, preparando elas para usar.
Usuario2  Sim, a gente que faz a manutenc&o das quadras.
Usuario3  Sim, o pessoal aqui € bem consciente, a gente molha e varre.
Usudrio4  Sim, é preciso ajuda dos usudrios para melhorar as quadras.
Usudrio5  Sim, preparando elas para usar.
Usuario6  Sim, preparando elas para usar.
Usuario7  N&o sei.
Usuario8 N&o sei.
Usuario9 Nao sei, s6 percebi que molham as quadras as vezes
Usuério 10  Sim, preparando elas para usar.
Usuario 11 Sim, preparando elas para usar.
Usuario 12 Sim, preparando elas para usar.
Usuario 13 Sim, limpando as quadras para usar.
Usuario 14 Sim, usando a mangueira, varrendo, esponja e rolos.
Usuério 15 Sim, o pessoal varre a quadra para espalhar o saibro.

Fonte: autora

A preservacao das quadras conta com a colaboracédo dos usuarios, de acordo
com as respostas. Foi perceptivel que existe a responsabilidade de cuidar do espaco
publico para o uso coletivo. No entanto, houve relatos que, apesar de providos de
boa intengdo, alguns usuarios acabam realizando a manutengdo das quadras
incorretamente por falta de conhecimento. Apenas trés usuarios relataram nao saber
se os jogadores costumam preservar o local.

A intencédo da Questédo 8 (Quadro 8) era compreender se o proprio usuario é
capaz de fazer a manutengao basica para a sua pratica de ténis no espacgo publico e

de que forma essa manutencgao acontece atualmente.

Quadro 8: Questao 8 da Entrevista.

8. Vocé sabe se existem ferramentas e equipamentos de conservacéo das quadras
dos quais os jogadores podem ter acesso para auxiliar na preservacao das quadras?
Usuario1 Sim, tem o escovéo e a mangueira para molhar as quadras.
Usudrio2 Sim, tem tudo menos o saibro.
Usuario3 Sim, tem tudo menos o saibro.
Usuério 4 Sim, mas a quadra esta bem precaria, o saibro ja ndo existe.
Usuédrio5 Sim, tem os materiais e um zelador que cuida das quadras.
Usuario6 Sim
Usuario 7 Na&o sei.
Usuario8 Nao sei.
Usuario9 N&o sei, nunca vi.
Usudrio 10 Sim, escovéo, rolo.
Usudério 11 Nao sei.
Usudério 12 Sim, mas ndo tem saibro e elas ndo estdo bem conservadas.
Usudrio 13 Existem no local.
Usudério 14 Sim.
Usudério 15 Sim.

Fonte: autora
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Os usuarios em sua maiorias identificam os materiais disponiveis no parque
para a manutencdo das quadras. Existe um descontentamento em relagcdo a
qualidade e a quantidade do material de assentamento das quadras, o saibro, que
nao é renovado ha alguns anos.

A Questao 9, conforme Quadro 9, buscou saber se as pessoas percebem as

regras de uso das quadras fixadas no parque e se seguem destas regras.

Quadro 9: Questao 9 da Entrevista.

9. Vocé conhece as regras de uso das quadras?
Usudrio1  Sim, mas nem sempre o pessoal respeita.
Usuario2  Sim.
Usuério3  Sim.
Usuario4  Sim.
Usuario5  Sim.
Usuario6  Sim.
Usuario7  Sim.
Usuario8  Sim.
Usuario9  Sim.
Usuario 10 Sei algumas.
Usuério 11 Sim.
Usuario 12 Sim, mas nem sempre o pessoal respeita.
Usuario 13  Acredito que sim.
Usuario 14 Sim
Usuario 15 Conhego, mas ndo acho que séo claras.

Fonte: autora

O conhecimento das regras de uso foi confirmado por todos os usuarios.
Porém houve a observacdo pelos entrevistados de que outros usuarios
desrespeitam as regras de uso.

Por fim, com a Questado 10 (Quadro 10) pretendia-se identificar que tipo de

situacdes pode ocorrer durante a pratica ou para reserva da quadra.

Quadro 10: Questio 10 da Entrevista.

10. Vocé ja teve algum problema ou experiéncia negativa

no parque enquanto jogava ou para reservar a quadra?
Usuério 1 Vejo usuarios dando aula nas quadras e jogando em dupla quando tem muitas pessoas esperando.
Usuario 2 Ja vi usudrios falarem a pontuagdo do set errada para ficar mais tempo.
Usuario 3 Nao.
Usudrio 4  E dificil jogar nas quadras quando tem um grupo fechado (panelinhas).
Usuério 5 Nao.
Usuéario 6 Nao.
Usuério 7  Ja tentaram me expulsar da quadra enquanto jogava com amigo para jogarem.
Usuério 8 Ja tentaram me expulsar da quadra enquanto jogava com amigo para jogarem.
Usuario 9  Vejo usuérios dando aula nas quadras e jogando em dupla quando tem muitas pessoas esperando.
Usuério 10 Nao.
Usuario 11 Nao.
Usuario 12 Nao, a Unica experiéncia negativa é a falta de conservagéo das quadras.
Usuario 13 Nao, tirando a preservagdo de uma quadra ou outra.
Usuario 14 Nao.
Usuario 15 Na&o tenho certeza se posso ajudar alguém que estd comegando a jogar nas quadras.

Fonte: autora
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Em relacdo a problemas e experiéncias negativas, poucos usuarios da
amostra observada relataram té-las. Os usuarios se sentem conformados com a
situacdo atual do parque por se tratar de um espago publico, porém ainda
classificam a condi¢gao precéaria das quadras como uma experiéncia negativa. Em
geral, as adversidades observadas estdo relacionadas com o descumprimento das
regras de uso ocasionado pela auséncia de organizagdo com tempo definido para a
utilizagdo das quadras.

Devido ao carater semiestruturado da entrevista, foi possivel estimular uma
conversa aberta com os usuarios para enriquecer a pesquisa. Dentro da amostra, foi
observado a intengao de contribuir em beneficio do coletivo com a compra de saibro
para substituir o atual que esta acabando. Entretanto, essa iniciativa nao foi
concretizada devido a falta de organizagao.

Em relagdo a comunicagao entre os usuarios do parque, foi compartilhado a
existéncia de grupos em aplicativos de conversas, como WhatsApp, com usuarios do
parque e com alunos das aulas gratuitas oferecidas pela prefeitura. Outra situagao a
ser avaliada € o uso das quadras por grupos fechados, identificados como
"panelinhas" entre os usuarios. Esses grupos acabam dominando o espago
oferecido pelo parque e dificultam a introdu¢cdo de novos usuarios.

O tempo de uso das quadras publicas, especificamente no Parque Tenistico
José Montaury, € organizado por uma partida em melhor de trés sets. No entanto,
essas partidas podem durar entre 40 minutos a 2 horas, o que torna o tempo
indefinido para quem aguarda. Quando as quadras estdo ocupadas, 0s usuarios
perguntam quanto esta a pontuacdo do jogo para gerar uma estimativa de quanto
tempo falta para acabar. Fica a critério desses jogadores falar a pontuagao correta
ou ndo para poder ficar mais tempo na quadra. Pela visdo de quem esta jogando
essa organizagao também pode ser inconveniente, pois se os jogadores tém niveis
divergentes, a partida pode ser muito rapida e ndo compensar o tempo de espera.

No que diz respeito ao resultado das entrevistas, os objetivos foram atingidos.

Os resultados e observagoes foram tabulados, conforme visto no Quadro 11.



Quadro 11: Observagdes coletadas em cada questéao.

Observagodes Origem
1 | A variagdo de idade entre os usuarios é grande. Questao 1
2 | Existe um nivel de escolaridade minimo de ensino médio completo. Questao 1
3 | Os usudrios conheceram o local por proximidade geografica ou indicagéo. Questéo 2
4 | Falta divulgagdo em outras midias. Questéo 2
5 | Os usuarios preferem jogar em parceria. Questao 3
6 | Ha dificuldade para encontrar parceria. Questdo 3
7 | E comum utilizar o espago nos finais de semana por ter mais tempo livre. Questao 4
8 | Alguns usuadrios estéo tentando encaixar a pratica na sua rotina. Questao 4
9 | Os usudrios entram em contato com a parceria por mensagem antes de jogar. Questao 5
10 | E necessario aguardar para utilizar a quadra publica. Questao 6
11 | N&o existe uma forma de reservar previamente. Questao 6
12 | Os usuérios costumam vir mais cedo para garantir o horario. Questao 6
13 | Existe a responsabilidade de cuidar do espago publico para o uso coletivo. Questéo 7
14 | Alguns usuarios se envolvem mais com a manuteng&o. Questao 7
15 | Os usuarios tém disponivel materiais para conservagio da quadra. Questao 8
16 | Nem todos sabem como usar os equipamentos de conservagéao. Questéo 8
17 | Os usuarios de forma geral conhecem as regras de uso das quadras. Questao 9
18 | As regras ndo sdo claras para todos. Questao 9
19 | Falta organizagdo com tempo definido para a utilizagéo das quadras. Questédo 10
20 Pro%lemas relacionados com a rotagéo de usuarios nas quadras e estado das Questédo 10
quadras.

Fonte: autora
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A contribuicdo dos usuarios forneceu dados para a definicdo de requisitos

para o desenvolvimento do produto proposto neste trabalho. Os dados foram

utilizados para alimentar um quadro relacionando problemas observados e possiveis

solucdes.

4.1.3 Personas

Personas sao documentos que descrevem os usuarios tipicos do publico-alvo,

podendo demonstrar claramente quem utilizara o produto e até como eles o
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utilizarao. Ao ser aplicado em projetos que tem como foco a experiéncia do usuario,
essa técnica proporciona um exercicio de empatia (UNGER e CHANDLER, 2009).

Para efetivamente representar um numero de usuarios especificos do seu
produto, a criacdo das personas deve ser apoiada com pesquisas e coleta de dados.
Tendo isso em conta, os dados coletados com a fundamentacido tedrica deste
projeto, assim como o questionario e as entrevistadas, colaboraram para a
caracterizagdo de trés personas. As personas foram criadas detalhando a sua
biografia, objetivos e frustragbes. Os objetivos sdo metas que o usuario pretende
realizar com o produto e oferece nogao das motivacdes dos usuarios. As frustracoes
sao pontos que devem ser melhorados para o usuario ter uma experiéncia positiva
com o produto.

A persona zeladora (Quadro 12) faz parte do grupo de usuarios que ja estao
inclusos dentro do ambiente de quadras publicas e cuidam do local como se fossem
deles. O aplicativo poderia representar uma oportunidade de contribuir para a

preservacao do local, que oferece espaco para o lazer com a pratica do esporte.

Quadro 12: Persona zeladora

Marco, 53 anos
"A quadra é publica, mas eu cuido dela para usar."

Biografia

Marco mora perto do Parque Tenistico José Montaury e o
frequenta ha 20 anos. Agora que esta aposentado, vem quase
todos os dias para praticar ténis. E um homem que manteve seu
espirito jovem e é engajado com a comunidade. Gosta de usar o
smartphone para ver e compartilhar noticias com a familia.

Objetivos
Colaborar com a preservagao do espago publico para o uso de
todos e atrair mais usuarios para o parque.

Frustragoes

Nao conseguir engajar a comunidade para contribuir mais com a
conservagao do espacgo publico.

Ele percebe o estado do espago publico e gostaria que as quadras
tivessem melhores condigdes.

Fonte: autora

A persona parceira (Quadro 13) ndo é ativa em relagdo a administragédo e

conservagao do espaco publico, mas usufrui do local para praticar com os amigos
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ocasionalmente. Para ela, o aplicativo seria um facilitador para conseguir uma
quadra antecipadamente para ela e seus amigos néo precisarem esperar a liberagao
do espacgo. Além disso, o aplicativo também poderia oferecer a chance de se
conhecer novas pessoas através da formagdo de uma comunidade ativa de usuarios
para a pratica conjunta quando amigos nao estiverem disponiveis. Dessa forma, ela

visitara o ambiente com mais frequéncia.

Quadro 13: Persona parceira

Paula, 29 anos

"A felicidade esta em trés pontos: trabalho, amigos e saude.

Biografia

Paula trabalha com vendas em uma empresa de comunicagao e
esta cursando pés-graduacdo em administracdo. E uma mulher
empoderada que valoriza a carreira e procura encaixar o lazer no
seu tempo livre. Ela gosta de ir praticar ténis depois do trabalho
com seus colegas nos dias que n&o tem aula e nos finais de
semana.

Objetivos
Utilizar quadras publicas em um horario pré-definido que se
encaixe na sua rotina e encontrar parceria para praticar.

Frustracoes
Nem todos os seus colegas praticam ténis e quando consegue
parceria, as quadras estao cheias e precisa esperar liberagéo.

Fonte: autora

A ultima persona é intitulada como iniciante e esta descrita no Quadro 14. A
persona iniciante esta cursando ensino superior e quer comegar a praticar alguma
atividade fisica entre sua rotina corrida da faculdade para proporcionar uma forma de
relaxamento mental e fortalecimento da sua saude. O aplicativo seria um ponto de
partida que mostraria as opgdes que combinam com seus gostos e objetivos. Por
causa da inexperiéncia do usuario no cenario, também seria pertinente ao produto
apresentar os espacgos publicos disponiveis pela cidade e recomendar as aulas

gratuitas oferecidas pela prefeitura.
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Quadro 14: Persona iniciante

Tales, 21 anos
"Acho que eu deveria praticar algum tipo de atividade fisica.”

Biografia

Tales se mudou para Porto Alegre para cursar Engenharia Quimica
e é um jovem que aprende muito rapido. Gosta de sair com os
amigos e jogar video-game. Depois de alguns semestres
estudando varias disciplinas exatas, percebeu que tinha parado
completamente de praticar qualquer atividade fisica.

Objetivos
Encontrar um esporte para aprender e um local para praticar.

Frustracoes

Nao tem dinheiro disponivel para fazer aulas particulares ou
participar de um clube. Precisa de auxilio para iniciar em uma nova
atividade fisica e esportiva.

Fonte: autora

A partir das personas desenvolvidas foi possivel articular possiveis
necessidades dos usuarios que auxiliardo na compreensdo dos seus objetivos e
atitudes. Ressalta-se entretanto que essa técnica nao oferece resultados definitivos
sobre o publico-alvo e sim a chance de manter o desenvolvimento do produto

alinhado com os dados.

4.1.4 Analise de similares

A pesquisa de produtos similares € uma técnica realizada para compreender
0s recursos € interacao de semelhantes, além de auxiliar a geracao de alternativas
de design e requisitos imediatos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Trés
aplicativos foram eleitos a partir do seu objetivo principal em comum: a utilizag&o
para a reserva de quadras esportivas, publicas ou privadas.

Os aplicativos foram analisados a partir de trés critérios: a forma que é dada a
interagdo, a funcionalidade e a estética. O objetivo da analise foi compreender como
se da a interagdo com o aplicativo, ou seja, a jornada do usuario até a reserva da
quadra, suas principais fungbes e seus atributos visuais, que posteriormente serao

utilizados para criacédo de requisitos para o projeto.
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OpenPlay

E uma plataforma que conecta pessoas a esportes e locais para a sua pratica,
além de oferecer suporte para eventos, aulas e contato entre jogadores. Esse
aplicativo foi desenvolvido a partir de uma iniciativa privada, porém, também possui
opgdes publicas e livre de taxas para a reserva de quadras. As figuras abaixo

representam a tela inicial do aplicativo e suas principais funcionalidades.

Figura 6: Principais interfaces do OpenPIay.
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Fonte: autora

e Interacao: Para realizar a reserva de uma quadra, € preciso encontrar o
espaco onde o usuario deseja realizar a reserva. Caso ele ndo saiba onde
encontrar o local para a pratica, o aplicativo oferece uma busca com filtros.
Depois de encontrar o local com quadras disponiveis, o usuario deve escolher
a opcao “reservar’ e encontrar um horario livre que melhor o atenda. Se a
instalagao prever isto, o usuario deve realizar o pagamento da taxa de reserva
do local. Apés a confirmacéo, o local estara disponivel para o uso.

e Funcionalidade: Apds o login na tela inicial, sdo apresentadas as quatro
principais funcdes do aplicativo. A primeira funcdo € “encontrar um local”,
onde é possivel navegar entre os espagos para praticar atividades fisicas e
esportivas que o aplicativo oferece. Os locais exibem informagdes como
horario de funcionamento e instalagdes disponiveis (quadras, esportes e
equipamentos), além de oferecer agendamento para o uso e a opgao de
favoritar o local. A fungcdo “descobrir atividades” € similar a primeira, mas
mostra atividades como aulas, eventos e competicdes ao invés de

instalagdes, podendo se registrar para essas atividades diretamente do
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aplicativo. O “buscador de jogadores” funciona de forma similar ao aplicativo
Tinder, dando match com jogadores com gostos similares ao seu para iniciar
uma conversa e marcar um encontro esportivo. A ultima fungao, “explorar sua
area”, é equivalente a um feed de noticias e rede social, onde é possivel
pesquisar o que esta acontecendo na area que o usuario escolheu como
localizagéo.

Estética: O aplicativo possui uma linguagem simples, tendo como cores
principais apenas verde, branco e suas variagdes. Adota uma estética limpa e

o uso de fotos para ilustrar fungdes e locais.

PlayLocal

E um servico que conecta jogadores a quadras publicas e a jogadores com

habilidades semelhantes. Ele propde eliminar a incerteza de disponibilidade da

quadra e a espera de qual grupo ira sair da quadra, melhorando a experiéncia do

usuario, que nao precisara, por exemplo, sair do trabalho mais cedo e ainda ter que

esperar horas a espera na fila. A reserva é feita mediante taxa, porém existem

quadras que podem ser utilizadas de graca. Na Figura 7 estdo expostas as principais

telas do aplicativo.
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Figura 7: Principais interfaces do PlayLocal.
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Fonte: autora

Interagao: Para reservar uma quadra, € necessario informar no seu cadastro
o seu CEP para o aplicativo sugerir locais préximos. Depois de encontrar um
local com quadras disponiveis, o usuario deve reservar o horario, confirmar o
pagamento da taxa de reserva caso exista e, se desejado, convidar amigos

da sua lista para jogar uma partida.
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e Funcionalidade: Na tela inicial, € apresentada a busca de quadras de ténis
com filtros; e logo abaixo, a busca de jogadores de ténis. Na parte inferior
estd o acesso as outras ferramentas disponiveis no aplicativo. A tela huddle
equivale ao chat, que é completada com os amigos que o usuario adiciona na
tela friends. Existe também a tela atividade, onde se concentram o histérico
das reservas e o0 usos de quadra do usuario. Ha também a tela more, onde
ficam as fungdes de configuragao e perfil.

e Estética: Utiliza azul e verde como cores destaques, inclusive o tom de azul
utilizado é similar ao usado na rede social Facebook. Isso pode indicar que o
aplicativo adota uma paleta similar propositalmente para criar uma conexao
com o aplicativo ja familiar para a maioria dos usuarios. A tela inicial se
diferencia do restante da interface - a qual destaca os elementos no fundo

branco - pelo uso de fotos como plano de fundo.

GranPlay

E um aplicativo que oferece a pré-reserva de quadras de ténis em
condominios, clubes e associagdes, desde que autorizados pelos mesmos. Cada
local pode cobrar a taxa de reserva que desejar e apos o usuario chegar na quadra,
deve realizar o check-in e confirmar a reserva para utilizar a quadra. Utilizando o
app, o usuario também pode se conectar com outros jogadores, convida-los para

jogar e compartilhar o resultado de seus jogos. A Figura 8 apresenta as principais

interfaces do GranPlay.
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Fonte: autora
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e Interacao: O aplicativo oferece pré-reservas para o uso de quadras em
clubes, condominios e espacgos privados. Assim, para realizar a reserva é
preciso encontrar um local que oferega uma quadra no horario desejado e
realizar a pré-reserva. Em seguida, o usuario deve se dirigir ao local
pré-reservado para confirmar o uso da quadra e pagar a taxa de uso com 0s
administradores.

e Funcionalidade: Existem seis fungdes no aplicativo. As primeiras se
relacionam com a interagdo com os usuarios, sendo o perfil, o chat e 0 "SOS
Calls", que consiste em uma ferramenta para encontrar parcerias rapidas para
aqueles que necessitam. O aplicativo também oferece a busca de locais para
a pré-reserva e a tela "Meus jogos", onde € possivel ver o histérico de
reservas e partidas efetuadas. Ainda € possivel avaliar os locais.

e Estética: Aplica as cores amarelo e verde escuro na sua interface, possuindo
uma estética minimalista, com elementos bem diagramados sobre fundo
branco. Ha uso de icones para ilustrar as fungdes principais e imagens para

os cartdes que representam as associagdes.

A fim de sumarizar a analise e facilitar a geragdo de especificagbes
funcionais, foi organizado um quadro com as funcionalidades encontradas em cada

aplicativo. Os resultados estao apresentados (Quadro 15) abaixo.

Quadro 15: Comparagéo das funcionalidades de aplicativos similares

OpenPlay PlayLocal GranPlay
Cadastro X X X
Reserva de quadras X X
plblicas
Reserva de quadras x x
privadas
Taxa de reserva X X X
Comunicagéo X X
Busca de jogadores X X X
Grupos X
Variedade de esportes X X
Perfil X X X
Mensagens X X X
Competigoes informais X
Aulas e cursos X

Fonte: autora
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Considerando os resultados obtidos na analise de similares, o projeto a ser
desenvolvido deve utilizar as funcionalidades elencadas para suprir as necessidades
observadas do cenario exposto. Cada similar apresenta a reserva de quadras
distintamente, que sera aplicada de forma adaptada no desenvolvimento da
interacao do espagco com o produto, visto que diferente da maioria dos aplicativos
explorados, o produto proposto prevé a reserva de quadras publicas. Porém, os
componentes que dizem respeito a relagcdo do produto entre os usuarios serao
aproveitados. Ambos os produtos, similares e proposto, tinham o objetivo em comum
de proporcionar conexdo entre os usuarios para praticar atividades fisicas e
esportivas coletivamente.

Com a andlise de similares, foi possivel enriquecer o repertério de
possibilidades para o desenvolvimento do produto que atenda as necessidades de
reservas de quadras publicas da cidade de Porto Alegre. E importante ressaltar que
o produto nao entrara de forma competitiva no mercado com aplicativos sociais,
diferenciando-se assim dos similares analisados, pois atendera as demandas

especificas dos espacos publicos do municipio.

4.2 ESCOPO

Nesta etapa é onde se deve claramente compreender dois aspectos
relacionados ao desenvolvimento do produto: o que ele deve fazer e o que ele néo
deve fazer. O escopo complementa a etapa anterior, utilizando na sua composicao
os dados elencados na estratégia para a definicdo de requisitos de conteudo,
relacionados as informagdes que serdo oferecidas e especificagdes funcionais, que
se refere aos objetivos que o produto deve realizar. Embora ambos se diferenciam
na sua natureza, sao apresentados de maneira semelhante (Garrett, 2011).

Dessa forma, os dados coletados e analisados através do questionario, das
entrevistas e da analise de similares, foram utilizados para elaborar uma lista de
problemas que o projeto deve buscar resolver, relacionando as observagdes
coletadas, funcionalidades que poderiam solucionar os problemas e suas

respectivas hipéteses (Quadro 16).
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Quadro 16: Relagéo problemas e solugdes.

Problema observados Solugao Hipétese
"A variagao de idade entre os usuarios é grande, ) Essa. solugo Perm|t|ra a cr[agao derp.erfll
Perfil com informagdes e auxiliara os usuarios

prejudicando o nivelamento e performance do jogo"

a encontrar parceiros do mesmo nivel

"A rotina dos usuarios limita o tempo para o uso das
quadras e nao existe uma forma de garantir a quadra
previamente"

Reserva de quadra

Essa solugao facilitara o uso das
quadras, eliminando as filas de espera e
a necessidade de chegar mais cedo

"Os usuarios preferem jogar em parceria mas é dificil
encontrar parceiros"

Grupos

Essa solugéo permitira aos usuarios criar
grupos de mensagens com outros
usuarios para organizar partidas.

"As regras nao sao claras para todos"

Informacgdes

Essa solugéo ira expor as regras de uso
e duvidas frequentes sobre o uso das
quadras.

"N&o ha divulgagao explicita das aulas gratuitas e
campeonatos publicos que o local oferece"

Atividades

Essa solugdo divulgara as aulas
gratuitas e campeonatos, além de
permitir a inscricdo nessas atividades.

"Ha dificuldade para convidar pessoas para jogar
quando nao se é novo no local"

Convite para partida

Essa solugado permitira aos usuarios
convidarem parceiros ao reservar uma
quadra ou deixar a reserva aberta para
outros usuarios participarem da partida.

"Os usuarios precisam entrar em contato com a

Essa solugdo permitira aos usuarios

parceria por mensagem antes de jogar mas nao Mensagens trocar mensagens com seus parceiros
possuem as informagdes de contato" para combinar jogos.

"Nem todos os usuarios sabem como preservar as Essa solugéo ira oferecer dicas de como
quadras e fazer manutengéo para o uso com os Instrucdes preservar as quadras com os materiais

materiais disponiveis"

oferecidos.

"O estado das quadras nao é satisfatorio para os
usuarios”, "E desconhecido formas para os usuarios se
envolverem mais com a manutengao"

Avaliagéo das
quadras

Essa solugdo possibilitara a avaliagéo
das quadras e dos espagos apos 0 uso,
assim como a exposigao de problemas
para os responsaveis.

Fonte: autora

Cada problema ou conjunto de problemas acompanha uma solugéo e

hipétese que serdo parte da estratégia do produto, sendo consideradas suposigdes
para atingir o objetivo do trabalho. Nos capitulos seguintes, essas solu¢des seréo

transformadas em requisitos funcionais, de conteudo e de usabilidade.

4.2.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais se referem ao que o produto deve fazer. A partir do
Quadro 16 relacionando problemas e hipoteses desenvolvido no inicio da secao,
foram descritas as funcionalidades necessarias para atender os objetivos do usuario

no aplicativo. O produto deve permitir:
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e Busca de locais para praticar atividades esportivas, podendo ser
utilizado filtros, como proximidade, esporte e localizagao;

e Reserva de quadras esportivas publicas nos diversos espacos publicos
de Porto Alegre em horarios pré-definidos e limitados por usuarios,
assim como sua avaliagao e favoritagao;

e Visualizacio das reservas realizadas e inscricbes em eventos;

e Interacdo entre os usuarios, como criacado de perfil, pedidos de
amizade, troca de mensagens, criacdo de grupos e convite para
participar do uso da quadra reservada;

e Busca e participagdo em atividades, como campeonatos informais e
aulas gratuitas realizadas pela Prefeitura;

e Colaboragdo com manutencdo dos espagos publicos mediante

avaliagao dos locais apds 0 uso.

4.2.2 Requisitos de conteudo

Garrett (2011) afirma que o conteudo de um produto influencia nas decisdes
que devem ser feitas em relagdo a sua interface. Por isso, é importante definir
requisitos de conteudo para estimar o tamanho de cada recurso. Seguindo essa
premissa, foram reunidos os tipos de conteudos necessarios para projetar a

estrutura do produto. Sao eles:

e Mapeamento dos espacos publicos e quadras esportivas, classificados
por esporte;

e Informacbes sobre os espagos publicos e quadras, como horario de
uso e quantidade de quadras, assim como as aulas oferecidas pela
Prefeitura e campeonatos;

e Regras de uso dos espagos e duvidas frequentes;

e |Instrugbes de como colaborar com a conservagdo dos espagos e

preparar as quadras para o uso.
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4.2.3 Requisitos de usabilidade

Os requisitos de usabilidade garantem a facilidade de uso de uma interface e
sdo essenciais para projetar uma interface que prevé o comportamento do usuario.
Para a definicdo dos requisitos de usabilidade, foram utilizadas como base as 10
heuristicas de Nielsen, adequadas para os objetivos do produto proposto. Assim, a

interface deve:

e Apresentar informagdes de acordo com os padrbes de uso em
smartphones;

e Permitir a navegacao livre e controlada pelo usuario;

e Permitir a realizagdo de tarefas com poucos passos e navegagao
fluida;

e Manter o usuario familiarizado com a interface através da consisténcia
do design visual;

e Manter objetos, agdes e opgdes sempre visiveis;

e Ter estética minimalista e agradavel para o uso.

Com a definicdo dos requisitos funcionais, de conteudo e de usabilidade, sera
possivel iniciar o préximo passo do projeto, que consiste no desenvolvimento da
etapa Estrutura. Nesta proxima etapa, as fungbes e as informagdes elencadas no
escopo serdo organizadas respeitando os requisitos de usabilidade, de forma a
originar o mapa do sistema do aplicativo. Em seguida, o mapa do sistema servira

como base para a definicao dos fluxos de tarefas.

4.3 ESTRUTURA

Na etapa Estrutura sio realizadas a compreensdo e a interagcdo das
funcionalidades do sistema, tornando assim a navegac&o mais amigavel para o
usuario. Para tanto, sera desenvolvido o mapa do sistema e os fluxos das principais

tarefas permitidas pelo produto. De acordo com Unger e Chandler (2009), utilizar
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essas duas técnicas juntas ajuda a fornecer a estrutura dos conteudos uma forma

clara e facil para os usuarios navegarem.

4.3.1 Mapa do sistema

O mapa do sistema é uma forma simples de idealizar a estrutura das telas do
produto, tornando possivel a visualizagdo da navegacéo geral do aplicativo e de
como completar as tarefas de forma eficiente. Assim, com base nas funcionalidades
elencadas e das estruturas existentes nos aplicativos similares, foi gerado o mapa
do sistema do produto. A Figura 9 mostra a organizagédo do sistema que se inicia
com a tela de abertura tendo a identidade do produto representada pelo retangulo
"Splash screen".

Figura 9: Mapa do sistema

Splash screen

Login > Cadastro

\'d

Inicio

] V |

Locais ‘ Atividades Parceiros Perfil ‘

Minhas
reservas

‘ .| Detalhas da
7 atividade

.| Detalhes do
local

— Sobre —| Sobre > Chat —> IS
atividades
‘ Quadras 5[ Inscrigoes L Perfil ‘ > Favoritos ‘

Amigos

%‘ Avaliagdes ﬂ‘ Avaliagoes + Grupos —>| Editar perfil ‘
Membros — Ajuda ‘
—— Publicagées L Desconectar

5 Atividades

— Chat

Descobrir

Fonte: autora
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A organizagédo apresentada pelo mapa do sistema define que a partir da tela
principal do aplicativo "Inicio" o wusuario podera acessar todas as demais
funcionalidades principais disponiveis: "Locais", "Atividades", "Parceiros" e "Perfil".
Com base no mapa do sistema foram elaborados os fluxos das principais

funcionalidades do aplicativo.

4.3.2 Fluxos de tarefa

Os fluxos de tarefa sdao diagramas que identificam os caminhos que os
usuarios percorrem para realizar as agdes possibilitadas pelo aplicativo (UNGER;
CHANDLER, 2009). Dessa forma, os fluxos de tarefa demonstram detalhadamente
as agoes do usuario para realizar cada tarefa com o objetivo de compreender
claramente os processos presentes na navegacao.

O conjunto de telas definidas com o mapa do sistema permite ao usuario
realizar diversas tarefas, que correspondem as funcionalidades do aplicativo. Dessa
forma, foram estruturadas as principais tarefas e os passos necessarios para
realiza-las, em forma de fluxograma utilizando como referéncia os aplicativos
similares estudados anteriormente. Também foram levadas em conta as entrevistas
realizadas com os usuarios do Parque Tenistico José Montaury, onde foi estudada a
rotina de uso dos locais para pratica de atividade fisica e esportiva. O diagrama na
Figura 10 representa as tarefas escolhidas para a criagcado dos fluxos de tarefa, que

foram:

Visualizar reserva

Inscrever em atividade

Enviar pedido de amizade

Visualizar regras de uso do local

As tarefas acima foram escolhidas para demonstrar uma funcionalidade
encontrada em cada nivel do mapa do sistema: "Perfil", "Atividades", "Parceiros" e
"Locais", respectivamente. Dessa forma, podemos entender como a navegacgao do
sistema acontece e durante os proximos passos, utilizar esses fluxos para a criagao

de um diagrama de fluxo da navegag¢ao com os wireframes.



Visualizar
reserva

Entra no aplicativo

Acessa
perfil

Acessa
Minhas reservas

Seleciona reserva

Visualiza reserva

Fim

Em seguida, foi selecionada a tarefa com papel essencial para a proposta do
produto, “Reservar quadra”. A fim de realizar um aprofundamento da tarefa e da
aplicacao da funcionalidade em um cenario real, a criagdo de um diagrama (Figura

11) envolvendo o processo completo de utilizagdo da quadra se tornou necessario,

Figura 10: Fluxo de tarefas do aplicativo

Inscrever em
atividade

Entra no aplicativo

Acessa
atividades

Busca digitando o nome
ou selecionando filtros

Acessa atividade
escolhida

Acessa inscrigdo

Seleciona quantidade
de pessoas e nivel

Inscreve em atividade

Confirma
inscrigdo

Fim

Enviar pedido
de amizade

Entra no aplicativo

Acessa
parceiros

Acessa
descobrir

Busca digitando nome
ou selecionando filtros

Acessa perfil
do usuario

Envia pedido
de amizade

Fim

Fonte: autora

Visualizar regras de

uso do local

Entra no aplicativo

Acessa
locais

Busca digitando o nome
ou selecionando filtros

Acessa local
escolhido

Acessa
sobre

Lé regras sobre o
local disponiveis

Fim

envolvendo desde a pesquisa de local até a avaliacdo da quadra apds o uso.



Figura 11: Fluxo para uso da quadra

Acessa
perfil

Minhas reservas

Seleciona
reserva de quadra

Clica em
convidar parceiro

Seleciona
parceiro(s)

Envia convite

Entra no aplicativo

Acessa
locais

Busca digitande o nome
ou selecionando filtros

Resultados
da busca

Encontrou Néo
local?

Sim

Resultados
da busca

Detalhes
do local

H4 quadras Nio
disponiveis?

Sim

Seleciona quadra
e hordrio disponivel

Confirma Acessa
reserva perfil
Nio Ja lem Minhas reservas
parceria?
Sim
Utiliza quadra Seleciona
(fora do aplicativo) reserva de quadra
Quer avaliar Sim Clica em
a quadra?

avaliar quadra
Néo

Fim Avalia quadra

Fonte: autora

O diagrama desenvolvido pelo mapa do sistema permite a visualizagdo das

telas que serao utilizadas para a criagcao dos wireframes na préoxima etapa. Da

mesma forma, as interagdes concebidas através dos fluxos de tarefas serao

aproveitadas para a definicdo do design de navegacao.

62
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4.4 ESQUELETO

Nesta etapa, é feita a otimizagdo da eficiéncia dos principais elementos da
interface, como botdes, controles, fotos e blocos de texto. Dessa forma, a
apresentacao do produto € planejada a fim de facilitar navegagéo e a interagéo.
Assim dito, serdo abordados nesta secédo os wireframes e o design de navegacao

(GARRET, 2011).

4.4 1 Wireframes

De acordo com Unger e Chandler (2009), os wireframes sao protétipos de
baixa fidelidade usados para identificar os elementos que serdao exibidos nas telas
do produto. Eles envolvem componentes como a navegagao, as seg¢bes de
conteudo, imagem, forma de elementos e botdes. Com a ideacgao feita inicialmente
em papel (Figura 12), foram criados wireframes de média fidelidade com ferramentas

de prototipacéao digital para cada tela especificada no mapa do sistema.

Figura 12: Rascunhos em papel da ideag¢édo dos wireframes
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Fonte: autora
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Ao acessar o aplicativo, a primeira tela que o usuario tera contato é a "splash
screen”, que apresenta o logo do sistema para o usuario e tem o objetivo de
aumentar o reconhecimento da marca do produto. Em seguida, € apresentada a tela
"login" e no caso de primeiro acesso, a tela "cadastro", seguindo os padrdes
observados nos aplicativos similares no capitulo 4.1.4 (pagina 50). Na interface de
cadastro, o usuario deve preencher um formulario com suas informagdes pessoais
para controle dos responsaveis do aplicativo. Na tela seguinte, o usuario é
apresentado a um formulario que o auxilia a encontrar parceiros de forma mais
efetiva, visto que o nivel de habilidade e os interesses sao dados essenciais para a

pratica esportiva em grupo. A Figura 12 abaixo representam as telas citadas.

Figura 12: Telas splash screen, login e cadastro

< vottar Cadastro Cvorar Sobre vocé Cvortar Sobre vocd

Fonte: autora

Apds o login, o usuario sera levado a tela "inicio" (Figura 13), onde sé&o
destacados os principais conteudos do aplicativo: locais e atividades. Os recursos da
tela "inicio" foram estabelecidos a partir da tela inicial do aplicativo OpenPlay. Neste
similar, ao logar no aplicativo, o usuario € apresentado as opcdes disponiveis,
sendo elas: encontrar um local, descobrir atividades, encontrar um jogador e
explorar sua area. No produto desenvolvido neste trabalho, a primeira funcgao
apresentada na tela é a pesquisa, seguido de conteudos selecionados de acordo os
habitos do usuario; e sdo enquadrados nas seguintes categorias: ultimos vistos,
locais e atividades. E neste momento que a navegacéo aparece pela primeira vez,
sendo composta por 4 itens: inicio, locais, atividades e parceiros. Assim como
observado nos aplicativos similares, a navegagao é localizada na regiao inferior da

interface.
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Figura 13: Tela inicio

Nome do app

Fonte: autora

Ao selecionar o icone localizado no canto superior direito, sera exibida a tela
perfil (Figura 14). O caminho até a tela e a composi¢cao do perfil foi observada no
aplicativo analisado GranPlay, que apresenta estrutura similar. Nesta tela, estédo
localizadas as configuragbes do perfil do usuario, como a visualizagéo e edigao do
perfil, visualizagdo das reservas e atividades, favoritos, ajuda para usufruir do
produto e a opgcao de desconectar sua conta do aplicativo. Dessa forma, a tela perfil
funciona tanto como caminho para chegar nas configuragdes e perfil, assim como no
similar PlayLocal. Ao acessar as reservas de locais e inscrigdes em atividades no
perfil, ainda é possivel realizar a avaliagdo dos locais, para que assim, as opinides

dos usuarios sejam confiaveis e atuais.

Figura 14: Tela perfil

< votar Nome do app <ot

Bruna Weiss
Jodo Silva

Fonte: autora

Na tela locais, € onde encontramos os espagos publicos disponiveis para a
pratica esportiva, descritos de acordo com sua localizagcdo e suas estruturas
esportivas. Ainda é possivel realizar pesquisa por filtros para encontrar mais
facilmente o local para a sua proxima visita. Ao selecionar um local, uma nova tela

abrira, com as seguintes informagdes divididas por abas: sobre, quadras, atividades,
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e avaliagcdo (Figura 15). Essas informacdes foram elencadas a partir das
observacbes descritas na etapa escopo e sdo consideradas solugbes para os
problemas selecionados das entrevistas com usuarios do espago publico para a
pratica esportiva. Para o desenvolvimento dessas telas, foi utilizado a estrutura

observada no aplicativo OpenPlay.

Figura 15: Telas locais e seu detalhamento (sobre, quadras, atividades e avaliagado)

Fonte: autora

A partir da tela que apresenta as quadras do local, € possivel acessar o
calendario de reservas do local. No aplicativo OpenPlay, o calendario de reservas do
local é apresentado em forma de lista. Para tornar a interface de reservar mais
intuitiva, ela foi disposta de acordo com a estrutura de um calendario, uma forma ja
reconhecida pelos usuarios. Neste calendario € realizada a reserva de acordo com a
disponibilidade da quadra. Apdés a escolha da data, horario e quadra, é feito a
confirmacédo da reserva e a escolha caso o usuario deseje ser notificado ao se
aproximar do horario da reserva. A Figura 16 exibe as telas de reserva de quadra

descritas.

Figura 16: Telas para reserva de quadra

< veltar 16 de margo v X Reserva para Quadra 01

01 Quda02 Guada 02 Quadrc

Fonte: autora
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De forma similar as telas anteriores, a tela das atividades (Figura 17)
apresenta as atividades esportivas e recreativas disponiveis nos espacos publicos e
oferecidas pela Diretoria de Esportes de Porto Alegre, as quais sao listadas de
acordo com sua localizacdo e classificagcdo, podendo ser aulas, cursos,
campeonatos e até eventos recreativos. As informagdes sobre as atividades, forma

de inscri¢ao e avaliacido, sdo exibidas em abas dentro do detalhamento da atividade.

Figura 17: Telas atividades e seu detalhamento (sobre, inscri¢des e avaliagao)

< voltar Atividades < voltar < voltas < voltar

Oficina POA de Beach Tennis Oficina POA de Beach Tennis Oficina POA de Beach Tennis

Fonte: autora

Na area nomeada como "parceiros" é onde estdo concentradas todas as
fungdes sociais do produto. Essa tela baseia-se na interface do aplicativo GranPlay,
onde percebe-se a existéncia uma lista de amigos disposta de forma similar. Nas
entrevistas com usuarios, foi constatada a necessidade da fungéo criar grupos de
jogadores, podendo ser por esporte, interesses ou localizagdo proxima. Assim, a tela
€ dividida em trés abas: amigos, grupos e descobrir, ilustradas na Figura 18. As duas
primeiras apresentam 0s grupos € amigos que vocé tem associado a sua conta,
enquanto a ultima oferece a opgédo de buscar e descobrir novos parceiros e grupos

para praticar atividades esportivas.

Figura 18: Telas amigos, grupos e descobrir (parceiros)

Parceiros Parceiros Parceiros

uuuuuu

Fonte: autora
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Com isso, foram apresentadas as telas principais do aplicativo contidas no
mapa do sistema e que representam as funcionalidades do aplicativos. As telas
desdobradas a partir da sua navegacao e que demonstram a usabilidade do produto,

serao expostas no proximo capitulo.

4.4.2 Design de navegacao

De acordo com Garret (2011), o design de navegacao deve atingir trés
objetivos simultdneos: deve apresentar ao usuario formas de navegar de um local ao
outro no produto, deve comunicar a relacdo entre os elementos contidos na
navegacao e deve informar a relagdo entre o conteudo e a pagina que o usuario esta
visualizando.

Para o usuario navegar pelo aplicativo intuitivamente, é necessario definir um
conjunto de elementos que representem de forma apropriada o acesso a informacéao.
Neste produto, a navegacao principal sera contida na barra de navegacgao inferior,
que se mantera visivel em todas as telas, com excecdo dos momentos em que a
tarefa que o usuario esta realizando precisa de foco exclusivo. De acordo com
Nielsen Norman Group (2016), utilizar uma navegacgao visivel (Figura 19), ao
contrario de uma navegacéo com menu hamburguer, por exemplo, torna o aplicativo
mais navegavel, oferecendo ao usuario uma experiéncia mais agradavel. Logo, a
conclusdao de tarefas fica mais facil, rapida e menos frustrante. Os itens na
navegacao foram escolhidos de acordo com as fungdes definidas nos requisitos
funcionais pela coleta de dados com usuarios. Na aba "inicio", a fungao principal
encontrada € a pesquisa de atividades e locais. Nas abas "locais" e "atividades", a
reserva de quadras publicas e inscricdes em atividades oferecidas pela Prefeitura de
Porto Alegre sao ressaltadas, enquanto na aba "parceiros" o foco € nas fungdes de

interagdo, como procurar parceiros € amigos, criar grupos e iniciar conversas.

Figura 19: Barra de navegacéo inferior

Inicio Locais Atividades Parceiros

Fonte: autora
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Como este trabalho aborda a criagdo de um protétipo de alta fidelidade
navegavel, foi necessario prever a criacdo de telas que auxiliem o usuario a realizar
as tarefas permitidas pelo aplicativo. Assim, o usuario recebe feedback em relagao
ao andamento da tarefa que esta realizando e compreende o status do sistema mais
facil, de acordo com as heuristicas de usabilidade. Para essa abordagem, a fim de
demonstrar a relagédo entre as paginas, foi criado um mapa com a navegacéao global
entre as telas principais e seus desdobramentos, que apresentam o fluxo de tarefas,

conforme a Figura 20.

Figura 20: Diagrama de fluxo da navegacao

Fonte: autora

O fluxo de tarefas desenvolvido na etapa anterior, a partir dos dados
coletados com as entrevistas realizadas em local publico, para a pratica esportiva,
facilitou a elaboragdo do diagrama de fluxo da navegacgdo que sera usada para a

criagcao do prototipo navegavel previsto na proxima etapa de superficie.
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4.5 SUPERFICIE

Na etapa final da metodologia, superficie, o conteudo, a fungao e a estética se
unem para criar um visual definitivo para o produto. A maior preocupacao € com o
design visual, que definira a relacdo estética entre as fungdes, as informagdes e a
composic¢ao dos elementos.

Com base no conceito definido para este trabalho, foram explorados diversos
aspectos visuais como a tipografia, as cores, os icones e os padrdes de interface.
Apos a definicao, esses elementos serdo avaliados a partir da percep¢ao do usuario,
que participara dessa etapa na validagao da alternativa explorada, a fim de tornar o

aplicativo mais agradavel e amigavel, aumentando assim sua aceitagéo.

4 .51 Conceito

O conceito do produto resume a esséncia do projeto e é fundamental para o
seu desenvolvimento, principalmente na etapa de design visual. Ele esta atrelado a
evolucdo do uso da tecnologia, que passou de apenas controlar e mensurar
resultados a fim de obter mais eficiéncia nas atividades, para algo muito mais focado
na experiéncia do usuario, podendo aplicar a tecnologia na visualizacdo de
informagdes e servicos digitais personalizados para execugdo de metas
estabelecidas. Consequentemente, a tecnologia se transforma em fonte de
motivagao e inspiragdo por uma vida mais saudavel para aqueles que a empregam
em conjunto com o esporte. O conceito do produto se estabelece a partir do
momento que a tecnologia se torna personalizada para as necessidades dos
usuarios.

Com base no estudo do cenario escolhido para este trabalho, como
motivagao para a pratica de atividades esportivas em parceria nos espacos publicos,
foram percebidos: a oportunidade de pertencer a um grupo ao mesmo tempo que é
possivel desempenhar seu papel na sociedade como cidadao e a prevengao aos
problemas de saude. De acordo com essa concepc¢ao, foi elaborado um painel

semantico (Figura 21) para auxiliar na idealizagao visual do produto.
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Figura 21: Painel semantico.
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Fonte: autora

No painel semantico, € possivel visualizar as cores, formas e imagens
associadas com o conceito. Na etapa superficie, essas associacdes serao aplicadas
na definicado dos padroes estéticos necessarios para a criacdo do protétipo, como a
paleta de cores, tipografia e iconografia.

Assim, o conceito do produto se encontra nas definicbes de "ser parte e fazer
sua parte". O aspecto de "ser parte" fala sobre a necessidade do usuario de
pertencer a um lugar, como ser parte de uma turma de amigos, de uma comunidade
ou até de um grupo esportivo. Ja o aspecto "fazer sua parte" expressa as
motivagdes do usuario com o ambiente, sendo os principais: a possibilidade de
preservar e usufruir os espagos publicos e a satisfacao pessoal do individuo em
velar pela sua saude.

ApoOs a definigdo do conceito, foi iniciado o processo de desenvolvimento do
nome para o sistema. Para isso, foi realizada uma revisdo dos objetivos, dos
problemas e da relevancia deste trabalho. O processo de brainstorming (Quadro 17)
consistiu em um tempo de 10 minutos, desencadeando o maximo possivel de ideias
para nomes a partir de associagdes. Em seguida, foram selecionados quatro nomes
que se destacaram por refletirem o propésito do aplicativo, podendo ser uma

remodelacado de 1 ou mais ideias.



Quadro 17: Resultado do processo de brainstorming para nome.
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agao esporte praticar jogar mover
poa porto alegre play locais parceiros
quadra go ludis pratica move
moving parte ambiente local publico
forca todos emquadra enquadra naquadra
saude energia carboidrato fonte sport
vigor vida viva reserva coletivo
movepoa poaplay playpoa praticapoa poatica
portipoa poarti reserve serva despoartivo
vaipoa poago movepoa porte porti
esporti espoa verpoa poli Co-op
prati reservar servo sico cooperativo

Fonte: autora

Os quatro nomes selecionados que se destacaram foram os seguintes:
PlayPOA, Coop, Serva e naQuadra. A alternativa PlayPOA se relaciona com o tema
esportivo, porém esse nao € o unico conceito envolvido na criagdo do produto. O
termo Coop é a simplificacdo da palavra cooperativo, que significa "feito com
cooperacdo”". E usada também para se referir a um jogo onde dois ou mais
jogadores trabalham juntos com um objetivo em comum. Porém, possui sonoridade
complicada e uso comum. Por outro lado, a palavra Serva vem do latim e significa
preservar, tomar conta, guardar. Apesar do seu significado se aproximar do conceito,
possui semelhanga com as palavras "cerveja" e "servo" e um carater peculiar. Por
fim, temos "naQuadra", um nome que se refere diretamente a fungéo principal do
aplicativo e brinca com a localizagdo onde ira acontecer a maioria das acodes
proposta pelo produto. A partir dos quatros nomes, foi eleito aquele que melhor
responde aos problemas indicados pelos usuarios de acordo com a coleta de dados
realizada anteriormente. Por isso, foi escolhido "naQuadra" como nome definitivo do
produto pela facil associagdo ao objetivo principal do aplicativo: oferecer reservas,

atividades e parcerias em quadras publicas.
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4.5.2 Design Visual

Para o processo de desenvolvimento da marca e icone do produto naQuadra,
buscou-se referéncias visuais no painel semantico criado que se relacionavam com
quadras publicas. Figuras, formas e cores relativas a esses temas foram exploradas
para o desenvolvimento de alternativas visuais, comeg¢ando pela escolha das cores.
Para tanto, foi aplicado um filtro no painel seméantico para identificar a predominancia
de cores. Com base no resultado da aplicagao do filtro, foram selecionadas cores

que se destacaram, formando uma paleta inicial (Figura 22).

Figura 22: Painel seméantico com filtro aplicado e cores selecionadas.
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Fonte: autora

Com isso, a paleta inicial foi estudada e ajustada de acordo com os seus
contrastes e aplicagao na interface, sendo definido, por fim, o padrao cromatico que
sera usado no produto (Figura 23). A cor verde foi escolhida pois é o simbolo da vida
e da saude, que por sua vez contrasta com o cinza, que sera usados nos elementos
basicos de estrutura da interface. Enquanto os tons de cinza trazem o frio e o
concreto, o verde tranquiliza e naturaliza a interface (Heller, 2012). Para harmonizar
com os tons de cinza escolhidos, o verde foi esfriado. Ja as cores vermelho e

amarelo, sao cores primarias e estdo presentes para apoiar e sinalizar o sistema.
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Figura 23: Padrao cromatico.
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Fonte: autora

De acordo com a Google (2019), o icone é a expresséao visual dos produtos,
servicos e ferramentas da marca. Ele precisa comunicar a ideia principal e a
intencdo do produto de uma forma simples, forte e amigavel. Por se tratar de um
servico de aplicativo, o icone possui mais visibilidade que o componente textual da
marca, que por sua vez aparecera apenas nas telas "splash screen"” e "inicio". Por
isso, o icone deve funcionar bem sozinho em aplicagdes. Na Figura 24 abaixo, estao

os estudos e variagdes que foram necessarios para a definicio do mesmo.

Figura 24: Estudos e variagbes do icone.
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Fonte: autora
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A partir das alternativas exploradas, foi escolhida aquela que representava
melhor o conceito de locais para a pratica esportiva de forma mais eficiente e
visualmente agradavel. Assim, o icone foi definido e colorido com a paleta escolhida
para o produto para comprovar sua efetividade como icone de produto de aplicativo.
Na Figura 25, estd o icone final, que representa a letra Q de quadra, tendo o
encontro do circulo com a tragco da letra semelhante a uma bola e a intersecgao

entre as linhas encontradas em quadras.

Figura 25: icone final do produto.

Fonte: autora

Para completar a marca como um todo, a tipografia da marca harmoniza com
0 icone, ja que o icone deve funcionar em conjunto com a marca. Assim,foi
escolhida uma tipografia geométrica com cortes retos para a marca e titulos
principais do aplicativo e uma tipografia de facil leitura em telas de smartphones para

a interface do produto (Figura 26).

Figura 26: Tipografias escolhidas.

Gilroy Regular SF Pro Text Regular  SF Pro Text Bold
ABCDEFGabcdefg ABCDEFGabcdefg ABCDEFGabcdefg
1234567890 1234567890 1234567890

Fonte: autora

A tipografia Gilroy Regular escolhida trouxe dinamismo e jovialidade para a
marca. Por se tratar de um produto digital estd modernizando a forma com que o
espaco publico é explorado. Assim, com o equilibrio entre a tipografia e o simbolo, a

marca naQuadra foi finalizada (Figura 27).
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Figura 27: Marca naQuadra.
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Fonte: autora

A identidade visual da marca naQuadra segue um conceito positivo, de forma
a incentivar o usuario a utilizar o espaco publico e colaborar com a sua valorizagao,
além de usufruir dos beneficios que a pratica esportiva oferece. Nesse sentido, a cor
verde, que representa saude, tranquilidade, estabilidade e esperanga, em um tom
alegre e vibrante, ajuda como incentivo para usar o produto e conectar o usuario
com o espago publico. O icone tras a analogia com o esporte e ele deve conversar
com o sistema iconografico do produto. Portanto, foram escolhidos icones (Figura
28) da biblioteca do Material Design fornecidos pela Google, que inclui variagdes de

estilo que se assemelham em forma e com a identidade visual naQuadra.

Figura 28: Sistema iconografico naQuadra.
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Fonte: autora.

O conjunto de todos os elementos apresentados até agora constituem o
design visual do produto. No capitulo seguinte, o design visual sera trabalhado nas
telas do aplicativo desenvolvidas com os wireframes para assim, gerar o prototipo

final e o resultado desse projeto.
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4.5.3 Protoétipo

O capitulo anterior gerou padrdes de design visual e foi essencial para a
definicdo de um estilo especifico que auxiliasse a harmonia entre a identidade visual
do produto. Dessa forma, os proximos passos deste trabalho seguiram com a
aplicagao do estilo entre as sequéncias de telas para produzir o protétipo visual. A
marca desenvolvida foi aplicada nas telas iniciais de carregamento, de login e de
inicio (Figura 29). Além dessas aplicagdes, a marca sera vista no icone do produto
no smartphone do usuario ou nas lojas virtuais de aplicativos do sistema
operacional.

Figura 29: Protétipo das telas de carregamento, inicio e login.
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Para estabelecer uma harmonia entre as telas, os padrées da interface se
repetem. O estilo baseou-se nos similares analisados e em aplicativos que
centralizam informagdes de locais, como iFood e Google Maps. Essas influéncias
foram escolhidas devido ao produto apresentar em muitas telas a compilagdo de
conteudos como locais, atividades e grupos. Para tanto, foi adotada a estrutura de
cards para a organizagao das informagdes, utilizando as imagens que representam
os itens no lado esquerdo e os dados especificos no lado direito. Em geral, as
informagdes que os cards normalmente apresentam s&do: o nome do item, as

categorias, endereco, a data e a quantidade de participantes (Figura 30).
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A interface conta com um estilo limpo, essencial em momentos onde o
usuario deve completar tarefas mais complexas, como reservar uma quadra (Figura

31). Por isso, o foco se encontra no contraste e no espago entre os elementos.

Figura 31: Protétipo das telas de reserva de quadra.
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Fonte: autora

O conjunto de telas desenvolvido esta exposto nas figuras 32 e 33. A interface
segue o0s padroes estabelecidos na etapa anterior para que o usuario se sinta

familiarizado com o produto através da consisténcia do design visual.
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A simulacado da navegacgao do produto permitida através do protétipo gerou a
possibilidade de levar o produto para os usuarios. Essa reflexao foi levantada pois
para melhores resultados, o processo de desenvolvimento de um produto centrado

no usuario deve contar com a participagao dos usuarios em todas as etapas.

4.6 TESTES COM USUARIOS

Apesar da metodologia escolhida nao contar com a aplicagdo de testes,
sentiu-se a necessidade durante o desenvolvimento do projeto de validar o protétipo
com potenciais usuarios. Para tanto, foram selecionados cinco individuos com o
critério de ja ter utilizado algum espacgo publico para a pratica esportivo. Entre eles,
trés homens e duas mulheres, com idade entre 24 e 35 anos. O roteiro do teste
(Apéndice C) foi baseado nas metas da experiéncia do usuario, sendo proposto ao
participante a realizagao de trés tarefas com o uso do protétipo visual e no fim, a
avaliagdo da experiéncia através de aspectos desejaveis e indesejaveis. As
recomendagdes recebidas foram registradas para as consideragdes finais deste
trabalho.

A primeira tarefa consistia na busca de um local para jogar ténis e encontrar
mais informagdes sobre o local escolhido. Todos concluiram a tarefa sem
dificuldade. Dois individuos acessaram o local pela tela "inicio", enquanto trés
utilizaram a tela "locais" para realizar a tarefa. As informacdes foram identificadas
rapidamente, em alguns casos indo até as avaliagdes do local para aprofundamento.

O objetivo da segunda tarefa era reservar uma quadra no Parque Tenistico
José Montaury. Por ja estar localizado na tela do local, a tarefa foi concluida com
sucesso e o0s usuarios demonstraram interesse em realizar reservas antecipadas
para utilizar o espaco publico. Também foi observado que o botdo "Reservar" criava
uma expectativa que a tarefa iria ser finalizada naquele momento. Assim,
recomendou-se a mudanga do texto do botao para "Visualizar horarios disponiveis".

Ja na ultima tarefa, os participantes deveriam convidar um amigo para
praticar. Todos foram diretamente para a lista de amigos encontrada dentro da tela
"parceiros" e convidaram um amigo pelo chat. Apesar de a tarefa também poder ser

realizada dessa forma, foi observado que a fungédo de convidar diretamente o amigo
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para uma reserva ja existente ndo estava clara. Foi recomendado a criagdo de um
tutorial ao iniciar o aplicativo a fim de se familiarizar com as suas diversas fung¢des
disponiveis.

Por fim, os usuarios classificaram a experiéncia como "agradavel", "sociavel",
"prestativo" e "desafiador". De acordo com as metas da experiéncia do usuario,
todos os aspectos escolhidos foram desejaveis. No entanto, foi questionado o motivo
da escolha do aspecto "desafiador", pois este sentimento pode ser considerado um
aspecto negativo dependendo da interpretacdo do usuario. O motivo para a escolha
desse aspecto estava relacionado com a barreira inicial de utilizar um aplicativo pela

primeira vez sem ter conhecimento de todas as funcdes dele.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, foi possivel compreender o cenario das atividades fisicas
esportivas no espago publico e as necessidades dos usuarios durante a pratica do
esporte em quadras publicas. Entendeu-se que o modelo de uso atual desses
espacgos pode ser aprimorado em conjunto com os responsaveis por esses locais, no
caso, a Diretoria de Esportes ligada a Secretaria Municipal de Desenvolvimento
Social e Esporte (SMDSE) de Porto Alegre. Nesse ponto, o projeto sugere o servigo
de reserva das quadras publicas para todos, realizada por meio de produto digital
capaz de disponibilizar as informacgdes essenciais para o uso das quadras publicas,
assim como oferecer a comunidade um ambiente virtual para encontrar parceiros
para a pratica de atividades disponiveis no espago publico.

A compreensao do papel do Estado no incentivo das atividades esportivas,
assim como seus beneficios para o individuo e a saude publica levou ao
reconhecimento da importancia do espaco publico como incentivo e meio facilitador
da pratica dessas atividades. Por essa razdo, o desenvolvimento deste projeto
abrange a otimizagao do uso deste espago em conjunto com a tecnologia.

Na sequéncia, o estudo da tecnologia e design de interagdo evidenciou a
relevancia em analisar o contexto em que o aplicativo sera inserido, para dessa
forma alcancar um aumento na aceitacdo do produto e na sua interface. A interface
deve abranger os requisitos do contexto selecionado e para isso, ha também a
necessidade de investigar profundamente um espaco publico como base de analise,
no caso, o Parque Tenistico José Montaury. Assim, pode-se perceber os reais
anseios e adversidades experienciados pelos usuarios, sendo destacado a intengao
de contribuir em beneficio do coletivo e a inclinacdo sociavel dos individuos ao
utilizar o espago publico, visto a inevitabilidade de precisar de um parceiro para
praticar diversos esportes de lazer.

Desta forma, foi possivel elencar os requisitos para a etapa escopo, sendo
eles classificados como requisitos de conteudo e especificagdes funcionais. Os
requisitos de conteudo percebidos tornam o produto um aplicativo informacional para
aqueles que querem praticar atividades esportivas no espago publicos. Ja as

funcionalidades o caracterizam como um produto de servigos que oferece reservas
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de quadras publicas, além de oferecer fungbes para comunicagao entre os usuarios
e auxiliar a conexao entre aqueles que necessitam de parceria para praticar.

O desenvolvimento do aplicativo, desde a configuragdo do mapa do sistema e
fluxo de tarefas até os wireframes, foi embasado gradativamente nos dados
coletados a partir da metodologia proposta. A construgdo da marca "naQuadra" e
design visual foram desenvolvidos conforme o conceito elaborado para o projeto, de
forma que o produto final, ou seja, o protétipo visual, € uma reflexdo desta
identidade.

A avaliacdo pelos usuarios através de testes foi um momento importante para
este trabalho, considerando que a abordagem centrada no usuario foi um dos pontos
essenciais destacados na metodologia. Assim, as percepg¢des dos usuarios foram
consideradas do inicio ao fim do desenvolvimento do aplicativo, oferecendo ao
produto a exposicdo de necessidades reais para a criagdo de um servico relevante
de acordo com o cenario atual e uma vantagem estratégica ao estabelecer uma
relagdo a longo prazo com o usuario. Além disso, também pode ser percebido uma
reducdo de custos ao considerar as melhorias apontadas pelos usuarios antes de
disponibilizar o produto oficialmente.

Para trabalhos futuros, sugere-se o estudo dos possiveis aperfeicoamentos
observados, tornando o produto ainda mais otimizado. Por fim, a recomendacéo ¢ a
apresentacdo do projeto para a Diretoria de Esportes ligada a Secretaria Municipal
de Desenvolvimento Social e Esporte (SMDSE) de Porto Alegre para que os
responsaveis pelos locais para a pratica esportiva possam avaliar a implementagao

de um servigo que aprimore o uso do espaco publico.
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APENDICE A - ENTREVISTA COM ESPECIALISTA

Professor Fernando Dourado, professor e coordenador do Parque Tenistico José Montaury

1. Como é feito o gerenciamento e manutengao das quadras do Parque Tenistico?
O gerenciamento ¢ feito pela Diretoria de esportes, ligada a Secretaria Municipal de Desenvolvimento
Social e Esporte (SMDSE). A manutencgao é feita por um funcionario desta secretaria.

2. Como que o funcionario responsavel pela manutencdo das quadras fica sabendo das
quadras que precisam de manuten¢ao? Qual a periodicidade?

Temos um funcionario que em horario regular no Parque, de segunda a sexta em horario comercial, e
eventualmente aos finais de semana em eventos. Ele revisa e faz manutengcdo nas quadras
diariamente.

3. Os usuarios costumam molhar e varrer as quadras antes do uso, ou existe alguém que
diariamente faz essa manutencao nas quadras?
O funcionario faz a manutencao diariamente, sempre que o clima permite.

4. Quem é responsavel financeiramente pelas quadras?
A SMDSE é responsavel financeira.

5. A verba separada para a manutengido das quadras na SMDSE é dividida entre todas as
quadras em parques de Porto Alegre, ou existe uma verba apenas para o Parque Tenistico? E
possivel saber quanto?

A verba é geral para todas as demandas da SMDSE que vdo muito além da manutengdo dos
parques. A Diretoria de esportes € uma das responsabilidades da SMDSE. Creio que tu possa
acessar o portal da transparéncia da prefeitura e ver que informagdes constam do teu interesse.

6. O que necessita de manutengido mais frequente?
As quadras, em geral.

7. Existe alguma lei que garanta a qualidade das quadras?
N&o. Existe uma lei que garante acesso a populagao ao esporte, lazer e a recreacgéo.

8. A cobranca pela qualidade das quadras pelos usuarios é um fator que influencia na
manutengao?
Sim, mas a maioria entende o quadro de dificuldades atual.

9. O que gera o quadro de dificuldade de conservagao das quadras?
O nosso clima extremo, utilizagdo massiva e o pouco acesso a reposigao de saibro.

10. E possivel ter a colaboragdo dos usuarios na manutengio das quadras? De que forma?
Sim, mas a colaboracgéo é feita de forma esporadica e espontanea na forma de compra de bolas ou
algum material necessario. Temos varios horarios de aulas gratuitas para todas as faixas etarias e
nivel técnico.

11. Quais sao os critérios de uso das quadras?
Fora dos horarios de aula, que ocorrem na quadra central, as 3 quadras ficam livres para quem quiser

jogar.

12. Como é feita a reserva das quadras?
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N&o temos reserva. A utilizagédo se da por ordem de chegada.

13. Quantos visitantes o parque tem em média?
Nao temos dados da utilizacdo de visitantes, apenas dados de alunos formais que frequentam
regularmente. Temos, em média, 500 a 600 atendimentos mensais somando todas aulas.

14. Como é a dindmica das aulas?

As aulas sdo em grupo. As de Ténis sao divididas por faixa etaria e nivel técnico. As de Beach Tennis
sdo abertas e sem essas divisdes. Temos material para empréstimo para alunos iniciantes que nao
possuam.

15. Existe alguma selegao dos alunos inscritos?
Nao ha selegéo. No Ténis, o aluno diz qual nivel considera ter, se necessario o professor pode sugerir
uma troca de turma.

16. Quanto tempo as aulas duram?
Entre 1h e 1:30hs no Ténis e até 3hs no Beach Tennis, somando o aquecimento, parte técnica e
jogos.

17. Os alunos costumam utilizar as quadras fora dos horarios de aula?
Sim e sdo encorajados pelos professores a fazé-lo.

18. Existe alguma orientagcido dos professores sobre a conservagao das quadras?
Creio que recomendacgdes especificas nao.

19. Existe algum grupo para comunicagao entre os usuarios ou alunos do parque?

Os professores tém grupos de whats de cada turma para comunicagao com os alunos. Sei que existe
um grupo independente que joga Beach Tennis aos finais de semana aqui que tem grupo de whats
também.
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APENDICE B - ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM USUARIOS

Entrevista aberta com usuarios que praticam em quadras publicas de ténis no Parque Tenistico José
Montaury

OBJETIVO: Descobrir como as pessoas chegam ao parque pela primeira vez; buscar compreender a
rotina dos usuarios do parque, como horario de uso, grupos de jogo, reserva de quadras; mapear 0s
problemas de uso; registrar oportunidades para melhorias na quadra.

DATA: 17, 18, 19 e 20 de agosto de 2018.

HORARIO: variado.

TEMPO: entre 2 a 3 minutos com cada usuario.

AGAO: local aberto com intervencdo do ambiente externo (sol, vento, barulho).

REGISTRO: Bruna leva celular para gravar o audio da entrevista e papel e caneta para fazer
anotacgdes.

ROTEIRO: Apds apresentar o projeto e o objetivo, seréo feitas as seguintes perguntas abertas:

1. Quantos anos vocé tem e qual a sua escolaridade?

2. Como vocé ficou sabendo da existéncia das quadras publicas de ténis do parque?

3. Vocé costuma praticar ténis em quadra publica com parceiros ou usa apenas o paredao sozinho?
4. Com que frequéncia vocé vem no parque para jogar?

5. Quando quer jogar em grupo, como vocé faz para organizar a partida? (neste caso quero saber de
que forma vocé combina com seus amigos)

6. Como vocé garante seu horario/quadra?

7. Vocé sabe se os jogadores costumam preservar a quadra publica em que jogam? Se sim, de que
forma?

8. Vocé sabe se existem ferramentas e equipamentos de conservagdo das quadras dos quais os
jogadores podem ter acesso para auxiliar na preservagao das quadras?

9. Vocé conhece as regras de uso das quadras?

10. Vocé ja teve algum problema ou experiéncia negativa no parque enquanto jogava ou para
reservar a quadra?



APENDICE C - ROTEIRO PARA TESTES COM USUARIOS

Testes com usuarios utilizando o protétipo visual desenvolvido.

Objetivo: Validar o produto e receber feedback dos usuarios.

Tarefas:

01. Buscar um local para jogar basquete e visualizar informagdes sobre o local escolhido.

02. Reservar uma quadra no Parque Tenistico José Montaury.

03. Convidar um amigo para praticar.

Avaliagao: Classificar a experiéncia de uso através dos seguintes aspectos:

94

satisfatorio agradavel interessante prestativo sociavel
frustrante estupido artificial irritante infantil
desafiador recompensador tedioso surpreendente forcado




