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 RESUMO 

 No  presente  trabalho  realizamos  uma  análise  de  usabilidade  do  sistema  de  periodização  e 

 registro  de  treinos  denominado  Periodize.  Uma  base  teórica  sólida  foi  estabelecida,  destacando 

 os  aspectos  mais  relevantes  relacionados  à  usabilidade  e  à  qualidade  de  software.  A  norma 

 ISO/IEC  9126  serviu  como  referência  inicial  para  o  embasamento  teórico  do  trabalho,  com  foco 

 especial  na  usabilidade,  que  é  uma  das  qualidades  abordadas  nesta  norma.  Cada  aspecto  da 

 usabilidade  foi  minuciosamente  explorado  e  discutido,  com  ênfase  nas  principais  abordagens  que 

 sustentam  teoricamente  a  pesquisa.  A  metodologia  empregada  inclui  a  criação  de  questionários 

 seguindo  o  formato  USE,  a  condução  de  análises  estatísticas  com  base  nas  respostas  dos 

 participantes  da  pesquisa  e  a  elaboração  de  uma  matriz  SWOT  abrangente  que  reflete  a 

 usabilidade  global  do  sistema.  Os  resultados  de  “satisfação  de  uso”  e  “sucesso  de  uso  todas  as 

 vezes”  obtiveram,  respectivamente,  medianas  iguais  a  5.  A  maioria  das  variáveis  apresentaram 

 resultados  satisfatórios  que  contribuíram  para  a  construção  de  uma  matriz  SWOT  que  é  utilizada 

 para obter um panorama geral da usabilidade do sistema. 

 Palavras-chaves:  Survey.  Periodize. Usabilidade. Treinos. 



 ABSTRACT 

 In  this  present  work,  we  conducted  a  usability  analysis  of  the  periodization  and  training 

 recording  system  known  as  "Periodize."  The  methodology  employed  encompasses  the  creation 

 of  questionnaires  following  the  USE  format,  the  execution  of  statistical  analyses  based  on 

 participants'  survey  responses,  and  the  development  of  a  comprehensive  SWOT  matrix  reflecting 

 the  overall  usability  of  the  system.  A  robust  theoretical  foundation  was  established,  highlighting 

 the  most  relevant  aspects  related  to  usability  and  software  quality.The  ISO/IEC  9126  standard 

 served  as  the  initial  reference  for  the  theoretical  framework,  with  a  specific  focus  on  usability 

 one  of  the  qualities  addressed  in  this  standard.  Each  aspect  of  usability  was  meticulously 

 explored  and  discussed,  emphasizing  the  key  approaches  that  theoretically  underpin  the  research. 

 The  results  for  "satisfaction  of  use"  and  "success  of  use  every  time"  both  obtained  medians  equal 

 to  5.  Most  variables  exhibited  satisfactory  results,  contributing  to  the  construction  of  a  SWOT 

 matrix used to gain a comprehensive overview of the system's usability. 

 Keywords:  Survey. Usability. USE. SWOT. 



 1  INTRODUÇÃO 

 Neste  capítulo,  apresentamos  uma  visão  geral  desta  pesquisa,  de  modo  a  descrever  o  cenário 

 técnico científico, o problema, os objetivos e as questões de pesquisa. 

 1.1 Cenário Técnico Científico 

 Diversos  quesitos  podem  ser  elaborados  para  avaliar  a  qualidade  subjetiva  –  que  é  a 

 qualidade  que  cada  indivíduo  tem  capacidade  de  perceber  de  forma  única  –  de  um  sistema 

 computacional,  dentre  eles  a  usabilidade.  A  usabilidade  é  um  campo  da  Engenharia  de  Software 

 que  vem  ganhando  cada  vez  mais  espaço  dentro  das  discussões  entre  projetistas  de  software,  as 

 quais  marcam  cada  vez  mais  a  necessidade  de  desenvolver  sistemas  robustos  e  interessantes  para 

 a experiência do usuário (FREITAS, 2022) (GUIMARÃES et al., 2022). 

 Sistemas  que  utilizam  de  boas  práticas  de  usabilidade  estão  sempre  acima  dos  outros  no  que 

 se  refere  a  qualidade  externa  e  interna  segundo  o  PMBOK  e  os  padrões  internacionais  de 

 qualidade  ISO,  os  quais  serão  mais  discutidos  posteriormente.  De  acordo  com  a  ISO/IEC  9126, 

 os  princípios  de  qualidade  externa  e  interna  são:  funcionalidade,  confiabilidade,  usabilidade  (a 

 qual  é  nosso  foco),  eficiência,  manutenibilidade  e  portabilidade.  A  usabilidade  por  si  só  também 

 apresenta  diversos  conceitos,  que  são:  inteligibilidade,  apreensibilidade,  operacionalidade  e 

 atratividade.  Com  esses  conceitos  em  mãos,  é  possível  destacar  se  um  software  terá  boa 

 usabilidade  ou  não  no  que  se  refere  diretamente  à  usabilidade  do  sistema.  A  usabilidade, 

 juntamente com seus pilares, é importantíssima para a avaliação da qualidade de um software. 

 No  trabalho  realizado  por  Louisa  Scheepers  (2022),  é  possível  ver  concretamente  os 

 impactos  de  um  software  deficiente  em  termos  de  usabilidade,  onde  trabalhadores  de  diversas 

 fábricas  relataram  através  de  questionário  que  se  sentiam  mal  e  estressados  por  não  terem  uma 

 boa  experiência  com  os  sistemas  que  utilizavam  corriqueiramente  em  seu  ambiente  de  trabalho. 

 Esse  manuscrito  concluiu  que  melhorar  a  usabilidade  de  software  deve  diminuir  o  estresse 

 relacionado ao trabalho e aumentar a produção dos empregados. 

 Arquitetos  de  software  e  desenvolvedores  devem  estar  cada  vez  mais  atentos  aos  conceitos 

 de  qualidade  interna  e  externa  do  software,  além  de  buscar  e  aplicar  novos  conceitos  que  possam 

 surgir  e  contribuir  para  a  usabilidade  de  aplicativos  e  programas  de  computador  que  possam  vir  a 

 ser  desenvolvidos.  Tais  conceitos  devem  tornar  a  interação  com  o  usuário  cada  vez  mais 

 intuitiva,  buscando  entender  as  necessidades  e  expectativas  deste  (SANTOS,  2021)  (UEHARA, 

 2022)  (LINHARES,  2022)  e  como  o  sistema  deve  se  comportar  (MARQUES  et  al.,  2022) 

 (KIELING  et  al.,  2022)  (COLETI  et  al.,  2022)  (KATZER  et  al.,  2022)  (MAIA  et  al.,  2019) 



 (LOPES; VALENTIM, 2019) (FERREIRA et al., 2021) (CATECATI, 2021). 

 1.2 Problema e Proposta de Solução 

 O  trabalho  proposto  não  se  concentra  apenas  no  desenvolvimento  do  software,  mas  também 

 na  verificação  de  sua  usabilidade  e  na  prova  de  sua  utilidade.  O  software  Periodize,  voltado  para 

 a  periodização  de  treinos  de  musculação,  deve  atender  aos  requisitos  de  qualidade  e  ser 

 construído  seguindo  os  processos  mais  rigorosos  de  desenvolvimento  de  sistemas.  Diante  da 

 escassez  de  aplicativos  e  programas  gratuitos  exclusivamente  voltados  para  esse  tipo  de  treino,  o 

 Periodize  surge  como  uma  alternativa  para  melhorar  o  cenário  atual  de  programas  de  computador 

 e  smartphones.  Esse  software  é  construído  com  padrões  nítidos  e  analisado  rigorosamente  quanto 

 à sua usabilidade e utilidade. 

 De  acordo  com  o  relatório  da  CISQ  (Consortium  for  Information  and  Software  Quality),  em 

 2020  houve  um  custo  de  2,38  trilhões  de  dólares  devido  à  baixa  qualidade  de  software.  Já  em 

 2022,  esses  custos  alcançaram  2,41  trilhões  de  dólares.  Apesar  de  todos  os  avanços  e  métodos 

 inovadores  criados  para  diminuir  os  custos  e  melhorar  a  qualidade  de  software,  que  envolvem 

 todas  as  áreas  postuladas  pela  ISO/IEC  9126  e  pela  ISO/IEC  25012,  ainda  assim  há  diversos 

 problemas gerados pela baixa qualidade de software. 

 De  acordo  com  a  ISO/IEC  9126,  a  usabilidade  é  considerada  uma  das  subáreas  da  qualidade 

 externa  e  interna  de  um  software.  Portanto,  é  imprescindível  analisar  a  usabilidade  de  um  sistema 

 para  manter  bons  níveis  de  qualidade  e  reduzir  custos  operacionais  decorrentes  de  processos  de 

 desenvolvimento  ruins  que  resultem  em  baixa  qualidade  de  software.  No  entanto,  fica  a  dúvida: 

 onde  se  encaixariam  os  custos  de  uma  baixa  usabilidade  ou  de  uma  baixa  qualidade  de  software 

 no  gerenciamento  de  onerosidades  de  um  projeto,  conforme  os  guias  PMBOK  e  MPS-BR?  O 

 próximo tópico trará uma explicação clara e concisa para esse questionamento. 

 1.2.1 Custos de software de acordo com o MPS.BR e o guia PMBOK 

 Gerenciamento  de  projetos  é  uma  prática  complexa  que  exige  empenho  e  conhecimento  de 

 quem  está  aplicando.  O  guia  PMBOK  (  Project  Management  Book  of  Knowledge)  trás  instruções 

 basilares e avançadas acerca do gerenciamento de software (TAKAGI; VARAJÃO, 2020). 

 De  acordo  com  o  citado  guia,  os  custos  devem  ser  mensurados  desde  o  início  da  construção 

 do  software,  utilizando  de  práticas  analíticas  e  paramétricas  para  prever  o  custo  total  do  projeto  e 

 o  quanto  o  avanço  do  produto  pode  gerar  mais  gastos.  Essa  etapa  é  chamada  de  Gerenciamento 

 de  Custos  do  Projeto.  Essas  métricas  devem  também  ser  atualizadas  conforme  o  tempo  passa, 



 permitindo  que  o  sistema  e  os  gastos  sejam  colocados  lado  a  lado  progressivamente,  sendo  a 

 parte competente direcionada a fornecer relatórios periódicos de custos do projeto  (Figura 1). 

 O  MPS.BR  (Melhoria  de  Processo  do  Software  Brasileiro),  também  ressalta  a  importância  do 

 gerenciamento  do  projeto  e  dos  controles  de  custo,  e  traz  em  seu  escopo  outras  métricas  para 

 avaliação  nessa  etapa  especificamente  (ALCÂNTARA,  2020),  sendo  elas:  estimativas  de 

 esforço,  planejamento  de  recursos  e  controle  financeiro.  Todas  as  métricas  e  diretrizes  devem  ser 

 seguidas  para  atingir  os  objetivos  do  software  e  para  que  o  orçamento  do  cliente  seja  respeitado 

 em sua plenitude. 

 Figura 1 -  Ciclo de mensuração de custos 

 Fonte  : Elaborada pelo autor (2023). 

 Considerando  que  a  usabilidade  de  software,  previamente  falada  e  discutida  em  seus 

 respectivos  eixos,  impacta  diretamente  na  manutenção  de  software  e  no  seu  desenvolvimento,  é 

 possível  dizer  que  os  custos  serão  mais  elevados  graças  à  necessidade  de  modificar  o  sistema 

 conforme  todas  as  deficiências  que  esse  este  possa  apresentar  durante  as  fases  de 

 desenvolvimento  e  manutenção,  afinal,  usabilidade  de  software  está  diretamente  ligada  à 

 qualidade  externa  e  interna  do  produto,  como  já  foi  mencionado  anteriormente  juntamente  com 

 os possíveis prejuízos financeiros. 



 1.3 Objetivos 

 O  presente  trabalho  teve  como  principal  objetivo  Analisar  a  usabilidade  de  um  software  de 

 periodização  e  registros  de  treinos  utilizando  da  opinião  de  estudantes  do  curso  de  Educação 

 Física e/ou praticantes de musculação. 

 Para  alcançar  o  objetivo  geral  da  pesquisa,  foi  necessário  que  fossem  atingidos  os  seguintes 

 objetivos específicos: 

 ●  Padronizar  e  aplicar  um  questionário  para  alunos  do  curso  de  Educação  Fìsica  e 

 praticantes  da  musculação  acerca  da  usabilidade  do  software  Periodize  com  base  nas 

 seguintes medidas: utilidade, facilidade de uso, facilidade de aprendizado e satisfação; 

 ●  Observar  o  software  desenvolvido  e  perceber  de  acordo  com  o  questionário  suas  forças, 

 fraquezas, ameaças e oportunidades (análise SWOT) (STUMBLES, 2023); 

 1.4 Questões de Pesquisa 

 A  principal  questão  de  pesquisa  deste  manuscrito  é:  o  questionário  aplicado  é  suficiente  para 

 a  análise  da  usabilidade  do  software  Periodize?  A  fim  de  perceber  as  forças  e  fraquezas  do 

 sistema,  o  questionário  aplicado  deverá  atender  às  expectativas  da  pesquisa  no  que  se  refere  aos 

 conceitos  mais  básicos  de  experiência  do  usuário,  como:  qualidade  da  resolução,  disposição  dos 

 botões, entre outros. Esse manuscrito se concentra nas seguintes Questões de Pesquisa (QP). 

 ●  QP1.  Quais metodologias foram utilizadas no desenvolvimento  do software Periodize? 

 ●  QP2.  Qual  metodologia  foi  utilizada  para  desenvolver  o  questionário  aplicado  ao  grupo 
 referido? 

 ●  QP3.  Quais métricas são utilizadas para avaliar a  usabilidade do sistema Periodize? 

 1.5 Estrutura do Trabalho 

 Este  trabalho  se  estrutura  em  uma  introdução  com  a  fundamentação  teórica  sendo  expandida 

 com  diversas  discussões  a  respeito  do  conhecimento  vigente  acerca  da  usabilidade  e  dos  guias 

 seguidos  para  que  o  trabalho  pudesse  ser  desenvolvido.  Logo  após  vem  a  apresentação  de  temas 

 e  trabalhos  relacionados  que  ajudaram  na  inspiração  para  que  o  manuscrito  pudesse  ser  escrito 

 com  um  bom  embasamento.  O  capítulo  de  metodologia  vem  logo  em  seguida,  mostrando  por 



 quais  caminhos  o  trabalho  seguiu  para  a  elaboração  dos  resultados  que  serão  analisados  a 

 posteriori.  O  capítulo  quatro  já  trata  da  análise  de  resultados,  seguido  pelo  cinco  que  já  conclui  e 

 fecha todas as possíveis pontas soltas. 

 2 TEMAS E TRABALHOS RELACIONADOS  ¶ 

 Neste  capítulo,  é  apresentado  o  embasamento  teórico  da  pesquisa,  o  qual  se  fundamenta  em 

 diversos  trabalhos  e  áreas  inter-relacionadas.  Através  desses  estudos,  é  possível  caracterizar  a 

 temática  e  os  objetivos  do  presente  estudo.  Dessa  forma,  busca-se  construir  uma  base  sólida  de 

 conhecimento para a análise e interpretação dos resultados obtidos. 

 2.1 Usabilidade de Software e seus Impactos 

 Até  que  ponto  a  usabilidade  de  um  software  pode  impactar  na  experiência  do  usuário?  Será 

 que  esse  aspecto  específico  da  engenharia  de  software  pode  modificar  completamente  a 

 percepção  do  usuário  em  relação  ao  sistema?  A  resposta  é  difícil  de  conceber,  mas  exploraremos 

 alguns  pontos  relevantes  acerca  desse  tema  (ASSUNÇÃO  E  BRITO,  2022).  É  possível  afirmar 

 que  o  software  é  composto  por  partes  bem  definidas,  que  são  concebidas  em  planos  previamente 

 elaborados  por  arquitetos  e  designers  de  software,  independentemente  de  ser  construído  com 

 metodologias  ágeis  como  Scrum  ou  XP,  ou  com  metodologias  tradicionais,  como  o  modelo 

 cascata.  Portanto,  tais  partes  únicas  podem  ser  estudadas  separadamente  para  definir  como  cada 

 uma  pode  afetar  o  panorama  geral.  Estudaremos  duas  partes  em  dois  parágrafos,  um  para  cada:  o 

 Backend  e  o  Frontend,  e  até  onde  esses  elementos  e  suas  construções  podem  afetar  a  usabilidade 

 geral de um sistema. 

 O  Backend  é  considerado  o  fundo  das  aplicações,  onde  elas  “rodam”  ou  mais  tecnicamente, 

 onde  elas  estão  implantadas.  A  maioria  das  operações  serão  desenvolvidas  nessa  parte  do 

 sistema,  é  a  espinha  dorsal  de  um  sistema  que  se  comunica  com  diversos  outros  sistemas, 

 microsserviços,  espinhas  dorsais  ou  servidores,  é  nessa  parte  que  as  velocidades  de 

 comunicação,  conexão  e  resposta  são  extremamente  valiosas,  pois  podem  definir  o  rumo  de  um 

 dos  mais  especiais  aspectos  da  usabilidade:  a  atratividade  (SHALIN,  2014).  Mas  por  que  a 

 atratividade  está  relacionada  ao  tempo  de  resposta?  A  resposta  é  simples:  ninguém  gosta  de 

 esperar.  O  tempo  de  espera  pode  ser  formado  por  uma  série  de  fatores  além  dos  elencados  acima, 

 mas  é  possível  notar  que  em  sistemas  mais  complexos  e  de  maior  alcance,  o  tempo  de  resposta 

 pode  aumentar  conforme  a  massa  de  dados  também  evolui,  ou  seja:  quanto  mais  dados  trafegam 

 pela  rede  e  quanto  mais  dados  são  armazenados  por  segundo,  maior  será  o  tempo  de  resposta, 

 mesmo que a diferença seja mínima ou quase imperceptível (Alertra, 2016). 



 O  Frontend  é  a  parte  visual  da  aplicação  e  possui  um  grande  poder  de  atrair  o  usuário  por 

 meio  de  pequenos  detalhes,  tais  como  a  cor  dos  botões  e  a  escolha  da  paleta  de  cores 

 (HENSLEY,  2022).  É  fundamental  enfatizar  a  importância  desse  item  na  equação  de  usabilidade 

 do  software,  uma  vez  que  o  design  do  sistema  exerce  grande  influência  na  avaliação  da 

 experiência  do  usuário  final.  Muitas  vezes,  encontramos  frameworks  extremamente  robustos  e 

 com  bibliotecas  consolidadas,  que  ajudam  os  desenvolvedores  a  criar  páginas  cada  vez  mais 

 completas  e  visualmente  atraentes  (LAZUARDY;  ANGGRAINI,  2022).  Além  disso,  a  interação 

 do  usuário  com  a  tela  também  é  um  assunto  importante  a  ser  abordado  (UI/UX).  A  disposição 

 dos  elementos  na  tela  pode  afetar  significativamente  a  experiência  do  usuário  e  será  tratada  em 

 um  capítulo  específico  deste  trabalho  (VLASENKO  et  al.,  2021).  Por  exemplo,  se  um  software 

 for  destinado  a  crianças,  é  essencial  que  seja  visualmente  atraente,  fácil  de  usar  e  compreender. 

 Caso  contrário,  não  atenderá  às  necessidades  do  público-alvo  e  perderá  a  efetividade 

 (VLASENKO et al., 2021b). 

 2.2 Aspectos da Apreensibilidade de Software 

 A  apreensibilidade  de  software  é  um  dos  conceitos  que  fazem  parte  do  contexto  da 

 usabilidade  de  software  definido  pela  norma  ISO/IEC  9126,  e  é  muito  importante  para  avaliar  o 

 quão  fácil  é  utilizar  o  sistema  e  se  ele  atende  às  expectativas  dos  usuários.  Esse  conceito  pode  ser 

 aplicado  a  qualquer  tipo  de  dispositivo  e  depende  da  opinião,  consciência  e  entendimento  do 

 usuário  final  (THILLAIEASWARAN;  PASUPATHY,  2021).  Naturalmente,  a  experiência  prévia 

 dos  usuários  pode  afetar  a  compreensão  atual  do  software,  fazendo  com  que  cada  pessoa  o 

 entenda  de  forma  diferente.  Em  sistemas  híbridos,  por  exemplo,  que  funcionam  tanto  em 

 smartphones  quanto  em  desktops,  é  possível  observar  que  alguns  usuários  não  aprendem  como 

 manipulá-los  e  utilizá-los  em  determinada  plataforma,  o  que  pode  levar  à  desistência  do  uso  do 

 sistema ou serviço (ALVINA et al., 2020). 

 O  fator  de  aprendizagem  pode  ser  considerado  ao  longo  do  tempo  de  uso  do  sistema  como 

 uma  expansão  de  horizontes.  Dessa  forma,  quanto  mais  o  tempo  passa,  mais  o  usuário  se  torna 

 familiarizado  com  o  software  e  passa  a  entendê-lo  de  forma  mais  completa  e  abrangente 

 (HADJISKI;  KALTENBORN,  2020).  Mas  como  é  possível  avaliar  a  curva  de  aprendizagem  do 

 usuário?  A  resposta  é:  por  meio  de  questionários,  perguntas  ou  medições  da  eficiência  na 

 realização de tarefas no contexto do próprio sistema (AKAWU et al., 2021). 

 Até  mesmo  as  condições  sociais  podem  afetar  o  entendimento  do  usuário  sobre  determinado 

 software,  já  que  suas  experiências  e  vivências  podem  ter  influenciado  sua  capacidade  de 



 aprendizado  ou  forma  de  aprender.  Algumas  pessoas  aprendem  de  uma  forma,  enquanto  outras 

 aprendem  de  maneiras  diferentes.  Isso  não  exclui  ou  diminui  a  possibilidade  de  uma  pessoa 

 entender  um  sistema,  mas  pode  afetar  sua  curva  de  aprendizagem  (KARUME;  MASESE,  2018). 

 Dessa  forma,  é  imprescindível  compreender  se  o  usuário  prefere  um  sistema  mobile  ou  desktop, 

 a  fim  de  avaliar  quanto  isso  pode  afetar  seu  julgamento  e  o  quanto  isso  nos  ajudará  a  entender  se 

 a resistência ao software não virá do próprio usuário. 

 O  que  foi  discutido  anteriormente  pode  levar  ao  estudo  de  diversos  fatores,  como:  o  software 

 é  amigável  o  suficiente  para  o  usuário  final?  O  tempo  de  aprendizado  do  usuário  é  adequado  para 

 a  situação  proposta?  O  usuário  está  satisfeito  com  sua  curva  de  aprendizado  e  a  dificuldade  de 

 aprendizado  apresentada  (SAJEDI  et  al.,  2008)?  Essas  perguntas  são  extremamente  importantes 

 para  definir  objetivos  e  métricas,  além  de  servirem  como  norte  quando  um  software  está  sendo 

 desenvolvido.  As  perguntas  são  feitas  com  o  objetivo  de  serem  respondidas,  e  essas  serão 

 incluídas  nos  questionários  de  usabilidade  que  serão  aplicados  aos  usuários  do  sistema 

 posteriormente. 

 2.2.1 A Apreensibilidade de Software e Seus Impactos 

 Já  que  a  apreensibilidade  de  software  é  um  dos  atributos  da  usabilidade,  que  por  sua  vez  é 

 também  atributo  da  qualidade  externa  e  interna  de  um  software,  poder-se-á  dizer  que  um 

 software  com  boa  apreensibilidade  também  refletirá  essa  característica  na  qualidade  geral  do 

 programa  em  questão.  Portanto,  é  possível  que  surjam  perguntas  do  tipo:  a  má  apreensibilidade 

 de  software  pode  impactar  na  sua  venda?  Um  software  com  pouca  apreensibilidade  pode  ser 

 rejeitado  pelo  público?  E  a  resposta  para  ambas  as  perguntas  é:  sim,  é  possível  (RAFIQUE, 

 2012). 

 Há  um  movimento  global  de  tentativa  de  melhorar  a  apreensibilidade  de  software  para  todas 

 as  idades.  A  maioria  dos  desenvolvedores  já  molda  sistemas  pensando  exatamente  nos  públicos 

 que  deseja  atingir,  sabendo  que  alguns  podem  ser  mais  pacientes  para  entender  o  software  ou 

 menos  pacientes  para  compreender  as  suas  características  específicas  (LEUNG,  2009).  A 

 rejeição  do  sistema  é  algo  que  não  pode  acontecer  em  momento  nenhum,  e  tal  conceito  deve 

 estar  sempre  no  pensamento  de  quem  quer  que  seja  nas  fases  de  planejamento,  produção  e 

 manutenção do sistema, para impedir que o usuário desista do software e para de utilizá-lo. 

 Interfaces  complexas  e  confusas  podem  aumentar  a  ansiedade  e  o  estresse  dos  usuários,  o  que 

 pode  levar  à  frustração  e  à  evitação  do  uso  do  software.  Estudos  mostram  que  se  a  interface  do 

 usuário  não  for  clara  e  intuitiva,  as  pessoas  com  transtornos  de  ansiedade  podem  encontrar 



 dificuldades  em  usá-la,  resultando  em  um  aumento  da  ansiedade  e  da  rejeição  do  uso  do  software 

 (WOZNEY  et  al.,  2016).  É,  portanto,  crucial  que  os  desenvolvedores  considerem  a 

 apreensibilidade  de  software  como  um  aspecto  importante  na  criação  de  soluções  tecnológicas, 

 garantindo  que  as  interfaces  sejam  intuitivas  e  acessíveis  para  todos,  incluindo  aqueles  com 

 problemas psicológicos, a fim de melhorar sua experiência de uso e sua qualidade de vida. 

 2.3 Operacionalidade de Software e os Seus Aspectos 

 Quanto  um  software  pode  ser  qualificado  como  operável?  Quais  as  medidas  que  determinam 

 isso?  Responder  a  essas  duas  perguntas  pode  trazer  inúmeros  benefícios  aos  desenvolvedores  e 

 aos  usuários  finais  do  produto.  A  operacionalidade  de  software  de  acordo  com  a  ISO/IEC  9126  é 

 definida  como:  “A  capacidade  do  produto  de  software  de  possibilitar  ao  usuário  controlá-lo  e 

 operá-lo”.  Dessa  forma,  é  possível  afirmar  que  o  software  deve  ser  construído  respeitando  esses 

 princípios,  as  características  dos  usuários  e  suas  limitações,  além  de  se  adaptar  a  diversos 

 cenários  não  costumeiros  que  possam  surgir.  Não  obstante,  é  possível  afirmar  também  que  o 

 usuário  final  não  tem  muita  contribuição  no  que  diz  respeito  à  operacionalidade,  já  que  ele  será  o 

 escopo  do  projeto,  e  não  aquele  que  irá  diretamente  desenvolver  o  sistema.  Entretanto,  não  pode 

 ser  ignorado  o  fato  que  o  usuário  pode  sim  servir  como  parte  integrante  do  desenvolvimento, 

 contribuindo com surveys, pesquisas e sugestões de melhorias (THOTA et al., 2020). 

 Se,  por  exemplo,  um  software  for  construído  para  uma  empresa  multinacional,  há  de  ser 

 pensado  nos  planos  pré-projeto  questões  acerca  da  operacionalidade  de  software, 

 apreensibilidade,  atratividade  e  entre  outros.  Mas  por  quê?  A  resposta  é:  lucro.  A 

 operacionalidade  de  software  pode  ser  comparada  com  a  apreensibilidade  e  com  a  atratividade 

 em  diversos  aspectos,  principalmente  no  que  se  refere  ao  abandono  de  software  e  à  resistência  do 

 usuário  em  utilizá-lo.  Imaginemos  que  um  software  novo  foi  implantado  na  empresa  fictícia 

 citada  anteriormente,  mas  este  não  obedece  aos  mínimos  princípios  de  operacionalidade  mas 

 obedece  a  todos  os  outros,  é  possível  que  os  funcionários  não  consigam  utilizar  o  sistema  mesmo 

 assim, visto que a operacionalidade se refere diretamente à usabilidade. 

 Um  sistema  pouco  usual,  como  já  citado  anteriormente  neste  trabalho,  pode  trazer 

 inúmeros  transtornos  à  fase  de  manutenção  do  produto,  visto  que  pouca  usabilidade  gera  pouca 

 qualidade  de  software,  o  que  não  é  desejado  por  nenhuma  das  partes  integrantes  do  projeto 

 (XENOS,  2001).  Sendo  assim,  é  indispensável  que  os  projetistas,  desenvolvedores  e  todos  as 

 partes  envolvidas  na  produção  do  software  tenham  em  mente  que  precisam  estar  constantemente 

 produzindo  um  sistema  plenamente  operável  e  que  não  apresente  defeitos  de  nenhuma  natureza, 



 mesmo  que  esse  seja  um  estado  utópico  e  antinatural.  A  fase  de  manutenção  de  software  é  onde 

 se  encontra  o  maior  custo  com  o  projeto,  pois,  conforme  o  tempo  passa,  mais  o  software  deverá 

 ser  aperfeiçoado  e  adaptado  às  necessidades  temporais  que  possam  surgir  (SOMMERVILLE, 

 2011)  (ANTINYAN,  2017).  É  notável  que  diversos  sistemas  hoje  em  dia  vivem  apenas  em  fase 

 de  manutenção,  sendo  citados,  portanto:  sistemas  de  banco,  sistemas  de  aeronáutica  e  sistemas 

 legados. 

 A  complexidade  de  um  sistema  pode  afetar  tanto  no  tempo  de  manutenção  quanto  no  custo 

 (BENAROCH;  LYYTINEN,  2023).  Se,  durante  a  fase  de  manutenção,  todos  os  desenvolvedores 

 vierem  a  pedir  demissão,  é  possível  que  somente  a  documentação  sustente  toda  a  cadeia  de 

 produção  quando  uma  nova  equipe  começar  a  trabalhar  no  projeto,  já  que  esta  terá  todo  um 

 arcabouço  previamente  construído.  Entretanto,  haverá  uma  curva  de  aprendizado  enorme,  visto 

 que  a  complexidade  do  software  irá  fazer  com  que  os  desenvolvedores  se  esforcem  muito  para 

 entender  tudo  o  que  havia  sido  codificado,  documentado  e  escrito.  Essa  curva  de  aprendizado 

 previamente  citada  poderá  trazer  custos  à  empresa,  tanto  de  pessoal  quanto  de  clientes  que 

 tornaram-se  insatisfeitos  com  a  baixa  manutenção  do  seu  software,  visto  que  são  os  clientes  que 

 pagam por toda a cadeia de produção. 

 3 METODOLOGIA 

 Neste  capítulo  será  apresentado  o  planejamento  para  atingir  os  objetivos  principais  deste 

 trabalho.  Ao  final  da  pesquisa,  analisaremos  se  o  sistema  proposto  supriu  as  expectativas 

 relacionadas à usabilidade de software. Para concluir o estudo, foram necessárias três etapas: 

 ●  Etapa  1  -  Desenvolvimento  do  sistema.  Nesta  etapa  o  sistema  Periodize  será 

 desenvolvido  com  base  na  metodologia  easYProcess.  O  tempo  para  a  realização  de  todas 

 as  tarefas  necessárias  será  exposto  em  tabelas  que  estarão  nas  subseções  de  capítulos 

 futuros (GARCIA, 2007). 

 ●  Etapa  2  -  Elaboração  do  Questionário.  Foi  elaborado  um  questionário  exploratório 

 supervisionado  com  base  no  modelo  USE  (DAVIS,  1989)  (LUND,  2001),  que  foca  nas 

 seguintes propriedades: utilidade, satisfação, facilidade de usar e facilidade de aprender; 

 ●  Etapa  3  -  Aplicação  do  Questionário.  Será  aplicado  um  questionário  exploratório 

 supervisionado  junto  aos  estudantes  de  universidades  privadas  da  cidade  de  Patos  ou 

 praticantes  de  musculação,  a  fim  de  coletar  informações  sobre  a  usabilidade  de  cada  um 



 dos  cenários  de  estudo.  Logo  em  seguida,  analisaremos  os  resultados  obtidos  da 

 aplicação, visando verificar a usabilidade do sistema Periodize. 

 3.1 A metodologia easYProcess 

 Nesta  seção,  apresentamos  o  método  utilizado  para  desenvolver  o  software  Periodize.  Dessa 

 forma, responderemos à seguinte questão de pesquisa: 

 ●  QP1.  Quais metodologias foram utilizadas no desenvolvimento  do software Periodize? 

 A  metodologia  de  desenvolvimento  easYProcess,  mais  conhecida  como  YP,  surgiu  com  a 

 necessidade  de  unificar  diversos  métodos  de  construção  de  projetos,  dentre  os  quais  estavam  o 

 XP  (eXtreme  Programming),  o  RUP  (Rational  Unified  Process)  e  o  Agile  Modeling.  Essa 

 metodologia  foi  bastante  utilizada  em  ambientes  acadêmicos  antes  de  sua  publicação  no  ano  de 

 2007 para utilização também em empresas de médio e pequeno porte (GARCIA, 2007b). 

 As  etapas  do  YP  consistem  em:  identificação  do  escopo  do  problema,  especificação  de 

 papéis,  conversa  com  o  cliente,  inicialização,  planejamento,  implementação,  finalização  da 

 iteração  e  versão  do  produto.  Serão  tratadas  neste  trabalho  as  seguintes  etapas:  identificação  do 

 escopo  do  problema,  inicialização,  planejamento,  implementação,  finalização  da  iteração  e 

 versão  do  produto.  Tais  etapas  darão  embasamento  e  documentação  suficiente  para  o  software 

 Periodize. 

 3.1.1 Identificação do escopo do problema 

 Essa  etapa  consiste  em  identificar  e  mapear  qual  o  problema  em  questão  que  está  sendo 

 resolvido  com  o  projeto  desenvolvido.  No  projeto  em  questão,  as  questões-problema  não  podem 

 se  confundir  com  o  problema  que  o  software  estará  resolvendo.  Não  há  softwares  gratuitos,  com 

 boa  usabilidade,  desenvolvidos  com  metodologias  confiáveis  e  que  armazenem  dados  de  treinos 

 de forma rápida e eficiente no mercado e que atendam aos mais diversos públicos. 

 O  sistema  Periodize,  além  de  oferecer  disponibilidade  e  uma  interface  simples  de  uso,  é 

 coberto  pelos  mais  arrojados  padrões  de  qualidade  de  software,  tendo  sido  exatamente  pensado 

 para  um  público  alvo:  os  praticantes  de  musculação.  Destarte,  entende-se  que  com  todas  essas 

 especificações,  o  problema  a  ser  solucionado  pode  ser  identificado,  estando  todo  o  projeto  e  sua 

 documentação buscando suprir a todas às expectativas levantadas durante a fase de pré-projeto. 



 3.1.2 Inicialização 

 Logo  após  o  entendimento  do  escopo  do  problema  e  quais  os  desafios  que  serão  encarados,  o 

 projeto  deverá  ser  inicializado.  As  etapas  da  inicialização  consistem  em:  modelagem  da  tarefa, 

 definir  as  user  stories,  gerar  testes  de  aceitação,  gerar  o  protótipo  do  sistema,  elaborar  um  projeto 

 arquitetural e por último construir um modelo lógico de dados. 

 Resumindo,  deve  ser  feito  um  modelo  de  tarefa  para  que  sirva  de  base  para  a  construção  de 

 um  protótipo  da  interface,  que  tem  a  função  de  receber  os  feedbacks  negativos  e  positivos  do 

 cliente  e  por  conseguinte  listar  todas  as  user  stories  do  sistema,  além  de  elencar  todos  os  testes  de 

 aceitação,  a  fim  de  construir  toda  a  arquitetura  do  sistema.  Como  toda  etapa  de  pré-projeto,  esta 

 também consiste em prever riscos inerentes à toda operação. 

 3.1.3 Planejamento 

 A  etapa  de  planejamento  abarca  diversos  passos  que  representam  a  forma  com  a  qual  o 

 projeto  deverá  ser  conduzido,  tais  etapas  são:  elaboração  do  plano  de  iteração  e  elaboração  do 

 plano  de  release.  A  equipe  deverá  estar  ciente,  após  conversa  com  o  cliente,  de  quanto  tempo 

 estará disponível para produzir todos os artefatos do sistema e entregar a primeira release. 

 O  YP  recomenda  a  produção  de  duas  releases  com  iterações  de  duas  semanas  cada  quando 

 em  escopo  acadêmico.  A  elaboração  de  uma  matriz  de  competências  é  importante  e  necessária 

 para  garantir  que  cada  membro  da  equipe  esteja  trabalhando  naquilo  que  seja  mais  competente, 

 trazendo  assim,  mais  resultados  para  todo  o  time.  Cada  release  deve  ter  suas  próprias  user 

 stories  ,  com  tempo  esperado  para  a  conclusão  de  cada  uma  e  após  a  conclusão  destas  o  tempo 

 real gasto. 

 3.1.4 Plano de Release 

 No  escopo  acadêmico,  o  YP  recomenda  que  sejam  feitas  três  releases  por  semestre,  tendo 

 cada  uma  delas,  atividades  extremamente  específicas  para  alcançar  o  objetivo  final  de  cada  uma. 

 Essas  atividades  são  chamadas  de  iterações,  que  também  serão  divididas  em  outras  atividades 

 que serão detalhadas a posteriori. Cada iteração deve ter suas  user stories  . 

 Como  o  YP  é  inspirado  em  várias  metodologias  e  entre  elas  está  o  XP,  a  construção  de  testes 

 de  aceitação  para  cada  uma  das  user  stories  deverá  ser  feita  nessa  etapa  de  desenvolvimento, 

 para  garantir  que  o  cliente  esteja  satisfeito  com  as  priorizações  que  ele  definiu.  Essa  priorização 

 se  resume  a  implementar  as  user  stories  de  maior  risco  primeiro,  para  evitar  risco  de 



 abortamento do projeto em etapas mais avançadas. 

 3.1.5 Plano de Iteração 

 Como  dito  anteriormente,  as  user  stories  devem  ser  quebradas  em  atividades  menores.  Tais 

 atividades  devem  ser  alocadas  para  os  membros  da  equipe  aptos  a  cumprirem  o  determinado 

 desafio,  estando  cada  um  mapeado  na  matriz  de  competências  produzida  durante  a  fase  inicial  do 

 planejamento.  O  tempo  necessário  para  a  realização  dessas  atividades  deve  ser  definido  pelo 

 desenvolvedor  responsável  pela  tarefa,  para  que  seja  determinado  um  tempo  para  a  conclusão  de 

 todas as atividades da User Story respeitando o tempo total da iteração. 

 Uma  TAA  (Tabela  de  Alocação  de  Atividades)  deve  ser  produzida  nesta  etapa  para  conter 

 todos  os  dados  citados  anteriormente,  como:  o  tempo  esperado  para  realização  da  tarefa,  o 

 responsável  pela  tarefa  e  o  tempo  total  gasto.  O  tempo  total  gasto  deverá  apenas  ser 

 contabilizado  ao  final  da  produção  das  atividades  da  iteração,  ou  seja,  a  TAA  deverá  ficar 

 semipreenchida até a conclusão. 

 3.1.6 Implementação, finalização da iteração e versão do produto 

 As  etapas  de  implementação,  finalização  da  iteração  e  versão  do  produto  serão  discutidas 

 juntas nesta seção a fim de trazer mais coesão e entendimento acerca dessas atividades. 

 A  implementação  consiste  em  de  fato  realizar  as  atividades  presentes  no  TAA,  tais  atividades 

 podem  ser:  implementar  o  código  necessário  para  a  construção  dos  testes  de  aceitação  e  construir 

 as  telas  do  produto,  sem  necessariamente  haver  produção  de  linhas  de  código.  Tais  atividades, 

 quando  concluídas,  devem  ser  dadas  como  terminadas  na  TAA,  com  o  tempo  total  utilizado  e  o 

 responsável  por  realizá-las.  Ao  final  de  todas  as  iterações  da  release  e  da  conclusão  de  todas  as 

 user  stories  determinadas  para  cada  iteração,  uma  nova  versão  do  produto  deverá  ser  entregue  ao 

 cliente  para  sua  apreciação,  para  que  ele  possa  determinar  se  o  caminho  que  ele  deseja  seguir  é 

 realmente aquele ou se há a necessidade de mudanças no projeto. 

 3.2 O método USE 

 Nesta  seção,  será  explicada  qual  metodologia  foi  utilizada  para  desenvolver  o  questionário 

 aplicado,  além  de  discorrer  sobre  o  tema  do  método  proposto.  Responderemos  à  seguinte  questão 

 de pesquisa: 

 ●  QP2.  Qual  metodologia  foi  utilizada  para  desenvolver  o  questionário  aplicado  ao  grupo 



 referido? 

 O  método  USE  foi  utilizado  para  desenvolver  o  questionário  aplicado  a  estudantes  de 

 Educação Física de universidades particulares e praticantes de musculação da cidade de Patos. 

 O  método  USE  consiste  em  avaliar  certos  pontos  de  usabilidade,  entre  eles:  a  utilidade,  a 

 facilidade  de  uso,  a  facilidade  de  aprendizado  e  a  satisfação.  No  interior  de  cada  um  desses  4 

 pontos,  algumas  perguntas  serão  feitas  para  avaliar  a  usabilidade  do  sistema  proposto, 

 totalizando 16 questões (Quadro 1) (LUND, 2001b). 



 Quadro 1  – Indicadores de dimensão do modelo USE 

 MÉTRICA  QUESTÃO 

 Utilidade 

 O Periodize é útil? 

 O Periodize é eficaz? 

 O Periodize melhora a sua forma de periodizar treinos? 

 O Periodize economiza tempo? 

 Facilidade de uso 

 O Periodize é fácil de usar? 

 O Periodize pode ser usado sem instruções escritas? 

 O Periodize pode ser usado com sucesso todas as vezes? 

 Facilidade de 
 aprendizado 

 Aprendi a usá-lo rapidamente? 

 É fácil lembrar como usar o Periodize? 

 Rapidamente me tornei especialista em usar o Periodize? 

 Satisfação 

 Estou satisfeito com o Periodize? 

 Eu recomendaria o Periodize a um amigo? 

 O Periodize funciona da forma que eu quero? 

 O Periodize é agradável de usar? 

 O Periodize é divertido? 

 O Periodize é adequado para seus usuários? 
 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 Utilizamos  um  método  de  avaliação  por  meio  de  uma  escala  Likert  de  cinco  pontos  em 

 nossos  formulários  de  pesquisa,  onde  cada  resposta  para  cada  questão  é  representada  da  seguinte 

 maneira:  1  =  discordo,  2  =  discordo  parcialmente,  3  =  indeciso,  4  =  concordo  parcialmente  e  5  = 

 concordo  totalmente.  Com  base  nas  pontuações  atribuídas,  calcularemos  a  média  das  respostas 

 para cada questão. 



 3.3 Aplicação do questionário 

 Consequentemente,  foi  aplicado  um  questionário  aos  envolvidos  na  aplicação  do  sistema  web 

 Periodize  para  obter  dados  sobre  a  sua  usabilidade.  Nesta  seção,  será  apresentado  como 

 respondemos à seguinte questão de pesquisa: 

 ●  QP3.  Quais métricas são utilizadas para avaliar a  usabilidade do sistema Periodize? 

 Para  a  realização  deste  estudo,  foi  preciso  aplicar  o  questionário  a  todas  as  partes  que  tiveram 

 a  experiência  de  uso  com  o  Periodize  para  estimar  a  usabilidade  do  sistema,  o  perfil  de  usuário 

 foi  preferencialmente  o  de  praticantes  de  musculação  que  estivessem  ou  não  cursando  o 

 bacharelado em Educação Física. 

 Foi  capturada  a  satisfação  do  usuário  utilizando  de  perguntas  contidas  no  questionário 

 baseado  no  método  USE.  As  métricas  utilizadas  foram:  utilidade,  facilidade  de  uso,  facilidade  de 

 aprendizado  e  satisfação.  O  formulário  foi  aplicado  aos  praticantes  de  musculação  em  sessões 

 únicas,  digitalmente  ou  fisicamente,  no  contexto  universitário  ou  onde  quer  que  o  indivíduo  se 

 encontrasse, com acompanhamento e monitoramento de suas ações. 

 3.3.1 Preparação 

 Nenhuma  ferramenta  foi  comprada  ou  adquirida  para  o  desenvolvimento  e  construção  desse 

 levantamento,  todo  o  ferramental  foi  construído  pelos  próprios  desenvolvedores.  Entretanto,  os 

 respectivos  equipamentos  foram  necessários  para  esta  pesquisa:  i)  dispositivo  móvel  ou 

 computador com acesso à Internet; e, ii) formulários de avaliação online. 

 3.3.2 Análise SWOT 

 A  análise  SWOT  consiste  em,  sobretudo,  avaliar  as  forças,  fraquezas,  oportunidades  e 

 ameaças  de  um  determinado  alvo.  Neste  trabalho  utilizaremos  essa  metodologia  de  planejamento 

 estratégico  para  determinar  as  forças,  fraquezas,  oportunidades  e  ameaças  do  software  Periodize 

 através  da  análise  do  questionário  respondido  pelo  público  alvo.  A  partir  disto,  construiremos 

 uma  matriz  SWOT  que  possibilitará  a  visualização  total  dos  dados  coletados  e  das  conclusões  do 

 estudo proposto. 



 3.3.2.1 Aspectos da análise SWOT 

 As  forças  resumem-se  a  entender  quais  são  os  pontos  fortes  e  quais  as  melhores 

 características  do  sistema  como  um  todo.  Várias  hipóteses  podem  ser  levantadas  a  partir  disso, 

 principalmente  no  que  concerne  à  usabilidade,  que  é  o  nosso  alvo  neste  trabalho.  As  fraquezas 

 tem  como  foco  avaliar  quais  os  maiores  desafios  que  os  usuários  enfrentaram  ao  manusear  o 

 software,  e  quais  os  principais  pontos  que  devem  ser  melhorados  para  que  essas  debilidades  se 

 transformem  em  pontos  fortes  e  positivos.  As  oportunidades  visam  observar  o  mundo  externo  e  a 

 partir  disso  não  tomar  conclusões  precipitadas,  apenas  entender  o  que  pode  ser  uma  oportunidade 

 para  o  sistema  em  geral  e  elencá-la  na  matriz  SWOT,  um  exemplo  seria:  bancos  de  dados  mais 

 robustos e com menos latência baseados em NoSQL estão surgindo. 

 Nenhum  plano  de  ação  deve  ser  feito,  apenas  a  observação  e  constatação.  Por  último  vem  as 

 ameaças,  que  devem  ser  analisadas  de  forma  pontual  e  com  bastante  cuidado,  para  compreender 

 quais  fatores  podem  afetar  o  produto  diretamente,  como:  possibilidade  do  servidor  “cair”  por  não 

 ser de domínio próprio, possibilidade de obsolescência de tecnologias e etc. 

 A  produção  da  matriz  SWOT,  que  será  realizada  após  todos  os  processos  de  análise  serem 

 concluídos,  seguirá  métodos  específicos  descritos  no  guia  “  SWOT  analysis:  how  to  plan  for 

 success  ”  de  Tim  Stumbles.  Neste  guia  estão  contidas  todas  as  formas  e  métodos  para  se  proceder 

 na  produção  de  uma  matriz  SWOT  a  partir  da  análise  de  questionários  e  surveys  ,  sendo  o  último 

 o método aplicado no presente trabalho. 

 4. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 Neste  capítulo,  abordaremos  todos  os  resultados  coletados  em  campo  e  todos  os  dados, 

 experiências  e  feedbacks  recebidos.  Foram  ao  todo  recebidas  24  respostas  ao  formulário 

 proposto.  Indo  ainda  mais  longe,  também  responderemos  a  todas  as  perguntas  feitas  na  etapa  de 

 metodologia,  as  quais  foram  administradas  em  questionário  e  aplicadas  individualmente, 

 seguindo  os  questionamentos  previamente  mencionados  do  método  USE.  O  software  Periodize 

 foi  exposto  ao  julgamento  dos  usuários  para  que  diversas  variáveis  de  usabilidade  pudessem  ser 

 analisadas,  as  quais  serão  dispostas  nas  subseções  seguintes  com  gráficos  gerados  pelo  próprio 

 usuário  e  outras  estratégias  e  métodos  de  análise  de  dados  como:  média,  moda  e  mediana.  As 

 métricas  relacionadas  a:  O  Periodize  é  divertido  e  o  Periodize  é  agradável  de  usar?  Foram 

 descartadas  para  análise  por  mostrarem  dados  e  percepções  que  já  aparecem  em  outras  subseções 

 deste capítulo. 



 4.1 Indicadores de utilidade 

 4.1.1 O Periodize é útil? 

 Como  é  possível  observar  na  Figura  2,  o  software  Periodize  se  demonstrou  ser  útil  para  a 

 maior  parte  dos  usuários,  o  que  significa  que  a  segmentação  do  público  alvo  foi  feita  de  maneira 

 correta  na  etapa  de  pré-projeto.  Além  do  mais,  vemos  que  91,7%  daqueles  que  avaliaram  o 

 sistema,  concordaram  total  ou  parcialmente  que  o  sistema  foi  feito  para  eles  e  voltado  para 

 resolver os seus problemas de periodização e cadastro de treinos.  ¶ 

 Através da interpretação da Figura 2, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,45 

 A  variável  de  utilidade  pode  ser  facilmente  confundida  com  a  variável  de  adequação  do 

 sistema  aos  seus  usuários,  entretanto,  mesmo  que  elas  sejam  muito  semelhantes,  elas  guardam 

 diferenças  notáveis.  A  primeira  diferença  é  que  esta  parece  ser  como  uma  luva,  cobrindo  todas 

 as  arestas  que  o  usuário  possa  ter  em  relação  à  periodização  e  cadastro  de  treinos,  encaixando-se 

 em  cada  uma  delas,  não  deixando  nada  em  aberto  para  desenvolvimento.  Já  aquela  disserta  sobre 

 o  quanto  a  ferramenta  parece  ser  útil  para  aquele  público  alvo  específico,  atingindo-o 

 diretamente  no  que  concerne  às  suas  expectativas  de  um  sistema  voltado  para  o  seu  interesse.  O 

 sistema obteve estatísticas satisfatórias no que concerne a esta métrica. 



 Figura 2 -  Gráfico de utilidade do Periodize 

 ¶ 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.1.2 O Periodize é eficaz? 

 A  variável  de  eficácia  remete  diretamente  à  capacidade  do  sistema  alcançar  os  resultados 

 desejados,  ou  seja,  metas  preestabelecidas  pelo  projetista  ou  usuário.  De  uma  forma  ou  de  outra, 

 o  usuário  espera  poder  cadastrar  os  seus  treinos  corretamente  e  periodizar  os  seus  treinos  de 

 forma  firme  e  perfeita,  o  que  força  o  sistema  a  não  ter  falhas  durante  o  processo,  atendendo 

 assim  às  expectativas  ou  resultados  esperados  do  cliente  ou  usuário.  Já  o  projetista  espera  que  o 

 sistema  faça  o  que  ele  previamente  planejou,  através  de  análise  semiótica  na  etapa  de  design  ou 

 através  de  qualquer  outra  técnica  que  possa  fazer  com  que  o  arquiteto  ponha  os  sapatos  do 

 usuário. 

 Claramente,  os  stakeholders  do  projeto  terão  outros  objetivos  em  mente,  desde  fazer  os 

 servidores  funcionarem  até  botões  simples  funcionarem,  os  quais  objetivamente  não  deixam  de 

 estarem preocupados com a satisfação da eficácia do sistema (KLEIN; JIANG, 2000). 



 Através da interpretação da Figura 3, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,33 

 Portanto,  o  sistema  mostrou-se  eficaz  em  todas  as  três  métricas,  estando  acima  da  nota  4  em 

 todas  elas,  validando  que  o  sistema  alcançou  os  resultados  esperados  pelos  usuários  e  esteve  de 

 acordo  com  as  especificações  da  etapa  de  pré-projeto.  Ambas  as  análises  de  eficácia  e  utilidade, 

 não  são  métricas  contundentes  para  explicar  se  o  sistema  atende  totalmente  aos  desejos  do 

 cliente/usuário,  portanto,  analisaremos  outras  métricas  mais  complexas  para  entender  esse  e 

 outros pontos. 

 Figura 3 -  Gráfico de eficácia do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 



 4.1.3 O Periodize melhora sua forma de periodizar treinos? 

 Iniciaremos  esse  tópico  falando  sobre  o  quão  subjetiva  é  a  análise  de  satisfação  do 

 cliente/usuário.  De  acordo  com  Li  et  al.  (2011),  “a  satisfação  é  um  diferencial  chave  e  o  seu 

 aumento  se  tornou  um  elemento  mestre  na  estratégia  de  negócio  em  um  mercado  competitivo” 

 (p.  01).  Destarte,  boas  métricas  de  satisfação  indicam  que  o  seu  software  ou  produto  está  indo  no 

 caminho certo do que o cliente/usuário espera dele. 

 Através da interpretação da Figura 4, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 4.5 

 ●  Média: 4,2916 

 Mais  uma  vez,  os  dados  mostraram-se  estar  em  um  limite  superior  a  4,  o  que  indica  que  a 

 satisfação,  ou  seja,  a  melhoria  da  forma  de  periodizar  treinos  está  sendo  alcançada  pelo  sistema. 

 Uma  vez  que  o  software  não  é  perfeito  e  certamente  não  o  será  no  futuro  mesmo  com  as 

 melhorias  propostas,  tais  métricas  são  boas  e  com  certeza  indicam  que  os  objetivos  estão  sendo 

 abrangidos e que ainda há margem para evolução. 



 Figura 4  - Gráfico de melhoria da periodização do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.1.4 O Periodize economiza tempo? 

 Economizar  tempo  nos  dias  atuais  é  algo  essencial  para  qualquer  indivíduo.  O  Periodize 

 nasceu  com  o  propósito  de  ser  um  facilitador,  ou  seja,  de  permitir  que  o  praticante  de 

 musculação  possa  cadastrar  a  sua  série  durante  o  intervalo  de  descanso  entre  os  exercícios.  Dessa 

 forma  é  possível  que  o  usuário  não  perca  tempo  enquanto  anota  os  seus  treinos,  podendo 

 terminar toda a sua jornada de treino já com este arquivado. 

 Através da interpretação da Figura 5, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,54 

 O  sistema  conseguiu  alcançar  as  expectativas  no  que  concerne  à  economia  de  tempo,  estando 

 em  um  patamar  superior  a  quatro  pontos  nas  métricas  analisadas.  Um  dos  principais  objetivos  do 

 sistema  é  este:  economizar  o  máximo  de  tempo  possível  do  cliente/usuário.  Esse  time  saving 



 serve como atrativo, atraindo o utilizador do produto para mais perto do  software  . 

 Figura 5 -  Gráfico de economia de tempo do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.2 Indicadores de facilidade de uso 

 4.2.1 O Periodize é fácil de usar? 

 A  facilidade  de  uso  está  relacionada  com  diversos  fatores  do  próprio  sistema,  desde  detalhes 

 de  implementação  até  detalhes  de  design  e  semiótica,  essa  talvez  tenha  sido  uma  das  métricas 

 que  mais  se  aproximaram  de  quatro  na  escala  de  Likert,  exatamente  por  ser  um  sistema  novo 

 para  aqueles  que  utilizaram  e  não  se  parecer  em  nada  com  as  anotações  em  papel  que  talvez 

 fossem feitas antes (SELINUMMI et al., 2005). 

 Através da interpretação da Figura 6, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 4 

 ●  Média: 4,25 



 Mesmo  que  a  facilidade  de  uso  tenha  sido  um  grande  desafio  para  todos  os  stakeholders  do 

 projeto,  pôde  se  notar  que  todos  os  dados  coletados  apresentaram  desempenho  satisfatório  no 

 que  concerne  à  escala  de  Likert.  A  facilidade  de  uso,  envolve  diversos  estudos  na  área  de 

 semiótica,  design  UI/UX  e  de  público-alvo.  Garantir  que  o  sistema  será  fácil  de  usar  não 

 é  uma  tarefa  simples  ou  muito  menos  pouco  custosa,  já  que  mesmo  em  um  espaço  amostral 

 moderado  haverá  variação  de  crenças,  nível  de  maturidade  com  tecnologias  –  algo  que  já  foi 

 discutido  anteriormente  neste  trabalho  –  e  diversas  outras  variáveis  que  com  certeza  irão 

 influenciar em cada tomada de decisão do usuário. 

 Figura 6 -  Gráfico de facilidade de uso do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.2.2 O Periodize pode ser usado sem instruções escritas? 

 Elaborar  um  manual  de  instruções  é  essencial  para  qualquer  software  que  tenha  o  objetivo 

 sério  de  cativar  clientes  e  ensiná-los  a  utilizar  o  sistema  da  forma  mais  eficiente  possível  (BUSH, 

 1992).  Portanto,  ter  um  arcabouço  de  dicas  e  ajuda  para  o  usuário  torna-se  uma  das  tarefas  que 

 os  redatores  de  instruções  técnicas  do  projeto  devem  executar  logo  após  a  conclusão  e 

 finalização  de  todas  as  iterações  planejadas.  A  seguir,  será  mostrado  um  gráfico  que  representará 

 bem a opinião do público a respeito dessa etapa do questionário. 



 Através da interpretação da Figura 6, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 4 

 ●  Mediana: 4 

 ●  Média: 3,79 

 Conclui-se  que  essa  etapa  talvez  tenha  sido  a  menos  satisfatória  de  todo  o  projeto, 

 exatamente  por  apresentar  uma  média  baixa  em  comparação  a  outras  métricas  utilizadas  durante 

 todo  o  questionário.  Na  escala  de  Likert,  o  sistema  ainda  está  apresentando  um  resultado 

 satisfatório,  mas  não  bom  o  suficiente  para  garantir  que  o  sistema  se  deixa  ser  utilizado  sem 

 instruções escritas. 

 Figura 6 -  Gráfico de linha de instruções de uso do  Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.2.3 O Periodize pode ser usado com sucesso todas as vezes? 

 Essa  métrica  relaciona-se  diretamente  com  a  operacionalidade  do  software  ,  requisito 

 exaustivamente  debatido  anteriormente  neste  trabalho.  Esse  requisito  está  diretamente  ligado  à 

 qualidade  do  software,  mesmo  que  este  não  seja  o  objetivo  principal  deste  manuscrito,  trazendo  à 

 luz  características  específicas  que  o  software  tem  que  afetam  diretamente  a  sua  usabilidade 



 (HOGAN et al., 2002). 

 Através da interpretação da Figura 7, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,5 

 Conclui-se  que  o  sistema  mostrou-se  ser  funcional  para  a  maioria  dos  usuários.  Além  de 

 apresentar  uma  média  maior  que  quatro,  ainda  pôde  mostrar-se  perfeito  em  relação  às  outras 

 medidas  analisadas  em  cada  etapa  destas  avaliações:  moda  e  mediana.  Esse  ponto  com  certeza  é 

 de  muita  importância  para  que  o  sistema  seja  confiável  e  de  grande  relevância  para  os  seus 

 usuários. 

 Figura 7  - Gráfico de linha de sucesso de uso do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 



 4.3 Indicadores de facilidade de aprendizado 

 4.3.1 É fácil lembrar de como usar o Periodize? 

 A  memória,  ou  seja,  algo  guardado  como  lembrança  no  cérebro  provindo  de  uma  ação, 

 emoção  ou  sensação  (HOBBES,  1651),  é  extremamente  difícil  de  ser  mensurada  quando  falamos 

 em  um  público  diverso  e  com  diferentes  características  cognitivas.  Entretanto,  é  possível  medir  o 

 nível  de  aprendizado  de  alguém  com  base  em  perguntas  simples,  como  a  utilizada  em  nosso 

 formulário:  É  fácil  lembrar  de  como  usar  o  Periodize?  Em  uma  escala  de  um  a  cinco,  o  usuário 

 entregou  sua  resposta  com  base  em  tudo  aquilo  que  foi  possível  aprender  durante  a  sua  utilização 

 do sistema. 

 Através da interpretação da Figura 8, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,375 

 Comparando  com  a  necessidade  de  instruções  escritas  de  uso,  essa  seção  do  trabalho 

 mostra-se  contrastante,  exatamente  por  exemplificar  que  nas  primeiras  vezes  que  o  usuário 

 utiliza  o  sistema  ele  sente  dificuldade,  mas  após  algum  tempo,  este  mesmo  usuário  consegue 

 aprender  a  utilizá-lo  e  lembra  claramente  dos  passos  para  executar  todas  as  funções  que  lhe  são 

 disponibilizadas. 



 Figura 8 -  Gráfico de linha de lembrança de uso do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.3.2 Rapidamente me tornei especialista em usar o Periodize? 

 O  que  é  ser  um  especialista?  O  conceito  de  especialista  segundo  o  dicionário  Aurélio  é:  “todo 

 aquele  indivíduo  que  se  dedica  exclusivamente  ao  estudo  ou  à  prática  de  uma  ciência,  uma  arte, 

 uma  profissão”.  Portanto,  não  há  de  se  esperar  métricas  e  resultados  extremamente  elevados  para 

 esse  tópico,  exatamente  por  este  trabalho  não  focar  em  transformar  os  seus  usuários  em 

 especialistas ou conhecedores profundos das funcionalidades do Periodize. 

 Através da interpretação da Figura 9, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 4 

 ●  Mediana: 4 

 ●  Média: 3,66 

 Mais  uma  vez  temos  métricas  que  aproximam-se  mais  de  três  na  escala  de  Likert  que  outras. 

 Como  discutido  nos  argumentos  anteriores,  é  possível  que  os  usuários  do  sistema  não  tenham  se 

 sentido  confortáveis  o  suficiente  para  dizer  que  tornaram-se  especialistas  no  sistema  exatamente 

 por  não  terem  tido  mais  tempo  para  utilizar  o  sistema,  e  também  por  não  terem  experimentado  a 

 presença de algum instrutor próximo. 



 Figura 9  - Gráfico de linha de especialidade de uso do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.3.3 Aprendi a usá-lo rapidamente? 

 Mais  uma  vez  temos  uma  métrica  de  velocidade  de  aprendizado.  Entretanto,  a  corrente 

 métrica  tem  apenas  o  objetivo  de  dizer  se  o  aprendizado  foi  eficiente,  e  não  a  quantidade  de 

 aprendizado,  ou  seja,  aqui  não  é  necessário  que  o  usuário  tenha  se  tornado  um  especialista,  mas 

 apenas um conhecedor das funcionalidades básicas do sistema. 

 Através da interpretação da Figura 10, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 4 

 ●  Média: 4 

 Nota-se,  a  partir  da  análise  dos  dados  estatísticos  calculados  das  amostras  coletadas,  que  a 

 aprendizagem  de  uso  é  uma  métrica  bem  diferente  da  especialização  do  usuário  no  uso  do 

 sistema.  Por  exemplo,  a  média  da  escala  de  Likert  para  a  especialidade  de  uso  foi  de  apenas  3,66, 

 enquanto  a  média  para  a  atual  métrica  é  4,  quase  quatro  décimos  a  mais.  Conclui-se  que  mesmo 

 que  essas  métricas  sejam  muito  similares,  não  são  iguais  ou  muito  menos  antagônicas  uma  da 

 outra. 



 Figura 10  - Gráfico de linha de aprendizado de uso do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.4 Indicadores de satisfação 

 4.4.1 Estou satisfeito com o Periodize? 

 A  referida  métrica  de  satisfação  em  escala  de  Likert  poderia  muito  bem  ser  apenas  um  tópico 

 deste  trabalho,  entretanto,  foi  analisada  junto  a  diversos  outros  que  também  o  compõem.  A 

 métrica  de  satisfação  é  muito  procurada  no  mercado  por  analisar  diversos  fatores  em  um  só, 

 poderíamos,  inclusive,  considerar  essa  métrica  um  número  universal,  que  comporia  todas  as 

 análises  já  feitas  e  desenvolvidas.  A  razão  para  isso  é  que  dentro  da  análise  de  satisfação, 

 situam-se  diversos  fatores  que  por  si  só  são  subjetivos,  e  que  sem  dúvidas  revelam  valores 

 universais que o cliente/usuário deduziu do sistema (KEKRE, 1995). 

 Através da interpretação da Figura 11, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,45 

 Todas  as  métricas  de  satisfação  estiveram  em  bom  patamar,  obedecendo  a  um  padrão  de 



 notas  acima  de  quatro  na  escala  de  Likert.  Somente  essas  métricas  poderiam  definir  todo  o 

 escopo  do  trabalho,  todavia,  o  trabalho  visa  analisar  a  usabilidade  como  um  todo,  portanto,  há  a 

 necessidade  de  analisar  todas  as  métricas  separadamente  para  interpretá-las  e  concluir  com 

 precisão todos os atributos da matriz SWOT. 

 Figura 11  - Gráfico de linha de satisfação do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.4.2 Eu recomendaria o Periodize a um amigo? 

 Recomendar  um  serviço  ou  produto  está  diretamente  relacionado  à  satisfação  do  usuário  e 

 sua  relação  direta  com  o  uso  e  manipulação  do  sistema  como  um  todo.  O  valor  percebido 

 também  cumpre  papel  fundamental  nesta  parte  do  trabalho,  exatamente  por  mensurar  o  quanto  o 

 cliente/usuário  compreendeu  e  esteve  satisfeito  e  feliz  com  o  sistema  através  do  seu  uso  em  um 

 período de tempo; 



 Através da interpretação da Figura 12, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,5 

 O  Periodize  mostrou-se  ser  um  sistema  altamente  recomendável  para  a  maioria  das  pessoas 

 que  responderam  ao  questionário.  A  moda  estar  em  cinco  indica  que  a  maioria  dos  usuários 

 recomendaria  com  certeza  o  sistema  a  um  amigo,  o  que  mostra  uma  relação  de  confiança  que  o 

 sistema estabeleceu com aquele cliente/usuário. 

 Figura 12  - Gráfico de linha de recomendação do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.4.3 O Periodize funciona da forma que eu quero? 

 A  subjetividade  é  algo  explorado  durante  todo  o  trabalho,  levando  cada  usuário  a  desenvolver 

 suas  opiniões  ao  longo  de  todas  as  perguntas  feitas  no  questionário.  Esse  entre  todos  os  tópicos 

 talvez  seja  o  que  mais  pede  que  o  usuário  seja  sincero  e  descreva  seu  sentimento  a  respeito  de 

 cada  toque  na  tela  ou  de  cada  clique  no  mouse  do  computador.  Talvez  seja  o  mais  complexo  em 

 atingir as expectativas do usuário e o que traz mais desafios para o Periodize. 



 Através da interpretação da Figura 13, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 4 

 ●  Média: 4 

 Mais  uma  vez  o  Periodize  mostrou-se  resiliente,  estando  com  bons  números  mesmo  em  uma 

 estatística  tão  subjetiva  e  complicada,  o  ponto  principal  dessas  estatísticas  é  a  média,  já  que  esta 

 não apresentou número inferior a 4, estando sim em um limite satisfatório. 

 Figura 13  - Gráfico de linha de funcionamento do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.4.4 O Periodize é adequado para seus usuários? 

 Através da interpretação da Figura 14, podemos chegar aos seguintes dados estatísticos: 

 ●  Moda: 5 

 ●  Mediana: 5 

 ●  Média: 4,58 



 Estamos  diante  de  mais  uma  variável  de  adequação  como  outras  que  já  foram  citadas 

 anteriormente.  A  segmentação  e  escolha  de  público-alvo  mostraram-se  acertadas,  estando  em 

 pleno  acordo  com  as  especificações  preteridas  nas  especificações  do  trabalho.  A  escolha  de 

 indivíduos  praticantes  de  musculação  ou  estudantes  de  educação  física,  fez  com  que  o  trabalho 

 tivesse um alto grau de aprovação no quesito proposto. 

 Figura 14  - Gráfico de linha de adequação do Periodize 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 

 4.5 Análise SWOT 

 Após  coletar  todos  os  dados  na  etapa  anterior  e  realizar  análises  descritivas  e  gráficas  dessas 

 variáveis,  podemos  chegar  a  conclusões  sobre  a  usabilidade  do  sistema  como  um  todo.  O  método 

 USE,  proposto  neste  trabalho,  abriu  um  vasto  horizonte  de  possibilidades.  Entre  elas, 

 destacam-se  a  elaboração  de  tabelas  com  interpretações  gerais  dos  dados,  a  criação  de  gráficos 

 genéricos  baseados  nos  números  obtidos  ou  a  criação  de  um  modelo  representativo  da 

 interpretação  final  dos  dados  coletados.  Optamos  pela  última  alternativa,  o  que  deu  origem  a  esta 

 seção do trabalho. 

 A  matriz  SWOT  será  construída  com  base  nas  principais  perguntas  do  guia  SWOT  analysis: 

 "how  to  plan  for  success,  conforme  mencionado  anteriormente.  Para  cada  subseção  as  perguntas 

 serão  respondidas  com  base  nos  dados  coletados  e  nas  análises  realizadas  no  capítulo  anterior. 



 Isso  nos  permitirá  identificar  cada  componente  externo  ou  interno  da  matriz.  Em  seguida, 

 apresentaremos  uma  representação  gráfica  da  matriz,  incluindo  todos  os  tópicos  que  serão 

 abordados nas subseções seguintes (BERNROIDER, 2002) (STEFFEN, 2017). 

 4.5.1  Strengths  (Forças) 

 A  seguir,  serão  apresentadas  as  respostas  do  guia  referido  para  a  atual  subseção.  As  métricas 

 consideradas  serão  aquelas  que  apresentaram  moda  e  mediana  e  média  igual  ou  acima  de  quatro, 

 qualquer  estatística  abaixo  desses  números  não  será  interpretada  nas  explicações  subsequentes 

 (SINHA et al., 2020). 

 O  Periodize  obteve  bons  índices  em  quase  todos  os  testes  ao  qual  foi  submetido,  como: 

 economia  de  tempo,  facilidade  de  uso,  uso  com  sucesso,  lembrança  de  utilização,  aprendizado  de 

 uso,  satisfação  de  uso,  recomendação  do  sistema,  forma  de  funcionamento,  adequação  para  os 

 usuários, eficácia e melhora na forma de periodizar treinos. 

 O  Periodize  economiza  tempo  funciona  bem,  é  fácil  de  usar  e  adequa-se  bem  aos  seus 

 usuários  alvo  e  melhora  a  forma  de  seus  clientes  periodizarem  treinos.  Essas  características  são 

 importantíssimas  para  que  o  sistema  atraia  a  atenção  de  possíveis  usuários  futuros  e  possa  manter 

 os  que  já  estão  utilizando  o  sistema.  Entretanto,  não  quer  dizer  que  o  sistema  seja  perfeito, 

 continua  havendo  a  necessidade  de  todas  essas  métricas  avançarem  ainda  mais,  após  o  feedback 

 do  público-alvo  e  de  todas  as  iterações  durante  o  decorrer  do  tempo.  As  variáveis  de  usabilidade 

 presentes mostraram-se bem-sucedidas neste ponto. 

 Nossas  competências  principais  foram  todas  as  citadas  no  começo  deste  tópico,  já  que  a  nota 

 escolhida  para  estar  entre  as  forças  é  atendida  por  todas  elas.  Quase  todas  as  variáveis  diretas  de 

 usabilidade  estão  entre  essas  competências,  aumentando  ainda  mais  o  grau  de  significância 

 dessas valências que o sistema consegue cumprir com sucesso. 

 4.5.2 Weaknesses (Fraquezas) 

 As  principais  fraquezas  encontradas  no  sistema  foram:  o  uso  sem  instruções  escritas  e  a 

 velocidade para tornar-se um especialista. 

 O  uso  sem  instruções  escritas,  com  média  abaixo  de  quatro,  pode  ser  considerada  uma 

 fraqueza  importante,  já  que  o  sistema  não  deveria  ser  tão  complexo  de  utilizar  sem  instruções 

 previamente  prescritas.  Não  obstante,  a  não  construção  de  um  manual  não  foi  um  impeditivo 

 para  que  essa  métrica  obtivesse  sucesso,  já  que  o  manual  em  nada  ajudaria  o  usuário  a  progredir 

 em  sua  exploração  pelo  sistema.  A  necessidade  de  ser  um  praticante  intermediário  ou  avançado 

 de  musculação  para  entender  bem  o  software  foi  um  feedback  frequentemente  recebido  durante  a 



 aplicação do formulário, e que pode sim ser uma variável que contribuiu para índices tão baixos. 

 O  quesito  especialidade  já  foi  tratado  anteriormente,  tendo  sido  destrinchado  completamente 

 em  seu  conceito.  É  possível  notar  que  essa  questão  é  uma  consequência  da  fraqueza  anterior,  já 

 que  se  a  utilização  tornou-se  complexa  e  a  velocidade  de  aprendizado,  portanto,  decaiu.  A 

 velocidade  de  aprendizado  normal,  também  descrita  em  métricas  passadas,  supriu  as 

 expectativas,  o  que  significa  que  o  uso  em  si  não  é  um  problema,  mas  apenas  a  curva  de 

 evolução necessária para que esse uso seja memorizado pelo usuário. 

 4.5.3 Opportunities (Oportunidades) 

 As  oportunidades  surgem  como  uma  vantagem  a  alcançar,  ou  seja,  algo  que  se  poderia  ter 

 mas  que  não  se  tem,  e  que  poderia  elevar  a  competitividade,  produtividade  ou  até  mesmo  a 

 lucratividade do projeto em curto, médio ou longo prazo. 

 Quanto  mais  feedbacks  eram  recebidos  mais  oportunidades  surgiam,  algumas  foram 

 implementadas,  outras  não,  já  que  não  havia  tempo  suficiente  e  recursos  (financeiros  ou 

 tecnológicos)  para  que  essas  mudanças  fossem  aplicadas.  Com  certeza,  no  plano  das  ideias,  ter 

 sistemas  compatíveis  com  iOS  (  iPhone  Operating  System  ),  o  sistema  operacional  da  empresa 

 americana  Apple  ,  foi  a  oportunidade  que  mais  foi  sugerida  durante  todo  o  trabalho,  já  que  muitas 

 pessoas no meio utilizam aparelhos munidos deste sistema. 

 Transformar  o  sistema  em  um  aplicativo  pago  foi  uma  oportunidade  que  foi  vislumbrada  mas 

 não  aplicada,  por  não  ser  o  objetivo  deste  trabalho  e  não  ser  algo  necessário  para  o 

 desenvolvimento  da  pesquisa.  Realizar  parcerias  com  academias,  redes  de  alimentos  fitness  ou 

 personal  trainers  também  foi  uma  oportunidade  que  foi  extremamente  recomendada  mas  não 

 aplicada durante o desenvolvimento do projeto. 

 Oportunidades  que  foram  abarcadas:  inserir  vídeos  instrucionais  para  cada  exercício,  inserir 

 mais  exercícios  em  determinados  grupamentos  musculares,  melhorar  a  capacidade  responsiva  do 

 aplicativo,  adicionar  bisets  ,  entre  outras.  Toda  a  documentação  do  projeto  estará  disponível  nos 

 apêndices. 

 4.5.4 Threats (Ameaças) 

 Ameaça  é  tudo  aquilo  que  possa  vir  a  prejudicar  o  sistema.  Mas  o  que  pode  ser  prejudicado? 

 Entre  os  fatores  que  podem  vir  a  influenciar  negativamente  o  sistema,  tem-se:  vulnerabilidades, 

 obstáculos  a  serem  superados,  competidores  mais  qualificados,  produtos  mais  bem  colocados  no 

 mercado, falta de tecnologia,  feedbacks  negativos  que possam vir a afetar o sistema futuramente. 



 As  ameaças,  em  certo  nível,  parecem-se  bastante  com  as  oportunidades,  por  também 

 apresentarem  fatores  externos  que  podem  vir  a  impactar  o  sistema.  Entretanto,  quando  fala-se 

 sobre  ameaça,  tende-se  a  pensar  mais  em  como  aquilo  afetará  o  sistema,  e  não  como  aquilo 

 poderá  ser  implementado  para  que  o  sistema  cresça  e  evolua,  é  apenas  uma  exposição  de  fatos 

 para que tudo possa ser analisado da forma correta. 

 As  ameaças  principais  deste  trabalho  com  certeza  foram  as  tecnológicas,  não  ter  um 

 aplicativo  compatível  com  o  iOS,  ou  muito  menos  um  sistema  similar  para  que  um  pudesse  ser 

 desenvolvido,  pareceu  ser  um  desafio  gigantesco  durante  todo  o  processo  de  aplicação  do 

 formulário,  já  que  quase  nenhum  dos  usuários  possuía  o  sistema  Android,  para  o  qual  o  sistema 

 foi desenvolvido além do web. 

 Outra  grande  ameaça  foi  a  de  ter  concorrentes  e  sempre  muita  comparação,  portanto,  sempre 

 aparecia  a  pergunta  do  porquê  e  como  esse  sistema  vai  competir?  A  resposta  sempre  era:  não  há 

 competição,  apenas  a  colocação  do  sistema  no  mercado.  É  um  software  feito  em  âmbito 

 acadêmico,  não  um  software  comercializável,  qualquer  um  pode  criar  uma  conta  e  ninguém 

 lucrará com isso. 

 4.5  .5 Representação gráfica da Análise SWOT 

 Figura 15  - Matriz SWOT 

 Fonte  : Produzido pelo autor (2023). 



 5. CONCLUSÃO 

 As  seguintes  subseções  tratarão  sobre  as  considerações  finais  deste  trabalho,  as  contribuições 

 da  pesquisa  para  o  cenário  acadêmico,  as  limitações  que  foram  enfrentadas  durante  todo  o 

 projeto e as sugestões de trabalhos futuros. 

 5.1 Considerações finais 

 O  seguinte  trabalho  teve  como  principal  objetivo  analisar  a  usabilidade  do  software  Periodize 

 através  da  análise  de  dados  e  da  construção  de  uma  matriz  SWOT  construída  com  base  em 

 métricas  previamente  estabelecidas:  média,  moda  e  mediana  dos  dados  obtidos  para  cada 

 pergunta  no  questionário  e  do  feedback  dos  usuários  durante  a  etapa  de  aplicação  do  survey  .  A 

 matriz  SWOT  e  os  feedbacks  revelaram  os  principais  tópicos  em  cada  componente  externo  e 

 interno, possibilitando a construção de uma representação gráfica da referida matriz. 

 A  principal  questão  desta  pesquisa  é:  o  Periodize  apresenta  boa  usabilidade?  Com  o  objetivo 

 de  aprofundar  a  avaliação  da  usabilidade  da  aplicação,  este  estudo  apresenta  os  resultados 

 individuais de cada questão específica no contexto mais abrangente: 

 ●  (QP1).  A  metodologia  utilizada  para  desenvolver  o  sistema  foi  a  easYProcess,  a  qual 
 permitiu  a  construção  de  diversos  artefatos  que  serão  expostos  na  seção  de  apêndices 
 (GARCIA, 2007). 

 ●  (QP2).  As  questões  de  usabilidade  foram  pulverizadas  em  questões  menores  e  aplicadas 
 separadamente para que a coleta de métricas fosse eficiente. 

 ●  (QP3).  As  métricas  utilizadas  foram  as  descritas  na  seção  3,  todas  elas  foram  utilizadas 
 para  construir  os  gráficos  presentes  na  seção  4,  os  quais  dão  suporte  para  toda  a 
 construção  da  matriz  SWOT  e  entendimento  dos  índices  de  usabilidade  do  sistema 
 (KHATRI, 2021). 

 Os  resultados  apontaram  que  o  sistema  foi  eficiente  e  obteve  um  resultado  satisfatório  na 

 maioria  das  métricas  a  qual  foi  exposto,  como  pôde  ser  observado  no  capítulo  4  e  em  suas 

 subseções.  Entretanto,  algumas  métricas  não  obtiveram  resultados  bons  o  suficiente,  sendo  estas: 

 “velocidade  para  tornar-se  um  especialista”  e  “uso  sem  instruções  escritas”.  A  causa  para  esses 

 baixos rendimentos está também explicada nas subseções 4.10 e 4.6, respectivamente. 



 5.2 Contribuições da pesquisa 

 As  principais  contribuições  da  pesquisa  com  certeza  estão  relacionadas  à  produção  de  uma 

 matriz  SWOT  baseada  em  índices  e  feedbacks  colhidos  através  de  um  estudo  (  survey  )  que 

 mostraram números e estatísticas satisfatórias e claras a respeito do sistema como um todo. 

 Destarte,  é  possível  concluir  que  a  pesquisa  foi  algo  extremamente  benéfico  para  todo  o 

 âmbito  acadêmico,  já  que  qualquer  software  produzido  a  partir  deste  estudo,  pode  seguir  o 

 mesmo  modelo  de  produção  e  análise  de  usabilidade  e  obter  todo  o  panorama  do  seu  projeto  com 

 passos previamente definidos. 

 5.3 Limitações do estudo 

 Como  listado  anteriormente  no  tópico  de  ameaças,  a  falta  de  sistemas  da  empresa  americana 

 Apple  para  desenvolvimento  de  um  aplicativo  exclusivamente  para  esses  aparelhos  foi  uma 

 grande  limitação  para  que  o  sistema  pudesse  ter  mais  abrangência  no  mercado  e  obtivesse  mais 

 indivíduos para a realização da pesquisa. 

 Outrossim,  a  falta  de  um  laboratório  para  realizar  o  teste  de  usabilidade  com  todos  os 

 participantes  de  uma  vez  só  mostrou  uma  limitação  severa,  já  que  a  pesquisa  teve  que  ser 

 realizada  pessoa  por  pessoa  e  a  distância,  consumindo  muito  tempo  e  trazendo  grandes 

 imprevistos  para  a  conquista  de  feedbacks  e  ideias  novas  para  o  projeto.  Isso  acabou  gerando 

 uma  resistência  tanto  para  o  preenchimento  do  formulário  quanto  para  o  uso  do  sistema  em  si,  já 

 que a maioria das pessoas parecia não querer contribuir para a pesquisa. 

 Em  salas  de  50  alunos,  por  exemplo,  já  seria  possível  dizer  que  aquela  turma  foi  um  sucesso 

 se  fossem  conseguidos  dois  ou  três  para  responder.  Portanto,  essa  escassez  de  público  gerou 

 muito  desgaste  no  decorrer  da  pesquisa  e  muito  esforço  para  a  procura  de  mais  indivíduos 

 interessados em contribuir. 

 5.4 Sugestão de trabalhos futuros 

 O  desenvolvimento  de  aplicativo  para  o  sistema  da  empresa  americana  Apple  pode  ser  algo  a 

 ser  explorado  para  trabalhos  próximos,  criando  um  leque  de  possibilidades.  A  primeira  delas  é 

 desenvolver  o  aplicativo  de  maneira  incremental,  utilizando  de  participantes  que  avaliem  a 

 usabilidade  em  cada  iteração,  e  ir  medindo  a  curva  de  evolução  do  sistema  enquanto  ele  está 

 sendo desenvolvido. 

 Não  obstante,  a  outra  possibilidade  é  desenvolver  o  sistema  completamente  e  dispor  de  um 

 laboratório  de  análise  de  usabilidade  para  aplicar  survey  segundo  o  método  USE  de  forma 



 interativa,  com  todos  participando  e  dando  suas  ideias  a  respeito  do  visual  e  funcional  do 

 aplicativo. 
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 APÊNDICE A - Modelo de Tarefa de Login 

 APÊNDICE B - Modelo de Tarefa de Cadastro de treino 



 APÊNDICE C - Modelo de Tarefa de Ver Treino 

 APÊNDICE D - Modelo de tarefa de periodizar e ver treino único 



 APÊNDICE E - User stories e testes de aceitação 

 US01  Estudar Node.js, HTML, CSS, NoSQL e GitHub. Estudar frameworks de testes. 

 Estimativa inicial:  12h 

 TA1.1  Verificar se é possível desenvolver o projeto a partir da arquitetura e das 
 tecnologias escolhidas. 

 US02  Implementar funcionalidade de cadastro. 
 Estimativa inicial:  8h 

 TA2.1  Verificar se o usuário não está inserindo nenhum campo vazio. 

 TA2.2  Verificar se o usuário foi redirecionado para a página de login. 

 TA2.3  Garantir que o usuário digite a senha corretamente com caracteres especiais 

 TA2.4  Garantir que a senha tenha mais de 6 dígitos. 

 US03  Implementar funcionalidade de Login 
 Estimativa inicial:  15h 

 TA3.1  Deve ser garantido que nenhum campo esteja vazio na hora do envio do 
 formulário de login 

 TA3.2  Confirmar se o usuário ou senha existem. 

 TA3.3  Garantir que o usuário e a senha estão no banco de dados para validar o login e 
 o redirecionamento. 

 US04  Implementar a adição e deleção de treinos para cada usuário 

 Estimativa inicial:  2 dias 

 TA4.1  O usuário deve ser capaz de adicionar um treino 

 TA4.2  O usuário deve ser capaz de deletar um treino 

 TA4.3  Validar o formulário de cadastro de treino 

 TA4.4  O treino está sendo exibido corretamente (referente ao grupamento muscular). 

 US05  Implementar a periodização de treinos 
 Estimativa inicial:  5 dias 

 TA 5.1  Os treinos devem ser lidos corretamente do banco de dados 

 TA5.2  O usuário deve ser capaz de escolher a data final e inicial 

 TA5.3  O usuário pode ver as cargas, repetições totais e exercício preferido 

 US06  Implementar a visualização de treino único e deleção 
 Estimativa inicial:  5 dias 



 TA6.1  O usuário deve ser capaz de ver todos os exercícios do seu dia de treino 

 TA6.2  O usuário deve ser capaz de ver todas as séries do seu dia de treino 

 TA6.3  O usuário deve ser capaz de deletar um treino 

 US07  Implementar a edição, deleção e adição de uma série 
 Estimativa inicial:  5 dias 

 TA7.1  O usuário deve ser capaz de editar, deletar e adicionar uma série em um dia de 
 treino 

 US08  Modificações para satisfazer a proposta dos usuários 
 Estimativa inicial:  7 dias 

 TA8.1  O usuário deve ser capaz de adicionar um biset 

 TA8.2  O usuário deve ser capaz de selecionar mais exercícios 

 TA8.3  O usuário deve ser capaz de ver a caixa de periodização de treinos maior 

 TA8.4  O usuário deve ser capaz de ver o scroll automático ao selecionar uma 
 periodização 

 TA8.5  O usuário deve ser capaz de ver as séries na periodização 

 US09  O usuário deve ser capaz de ver vídeos de treino em uma caixa para cada 
 exercício 

 Estimativa inicial:  2 dias 

 TA9.1  O usuário deve ser capaz de selecionar um vídeo de treino em uma caixa para 
 cada exercício 

 APÊNDICE F - Protótipo da interface 



 APÊNDICE G - Projeto arquitetural 

 APÊNDICE H - Modelo lógico de dados 

 APÊNDICE I - Plano de releases 

 Plano de Release 01 
 Release 01: 04/07 - 11/07  Gerente - Esdras Ferreira 

 Iteração  User Story  Período 

 Iteração 01  US01  04/07 - 7/07 

 Iteração 02  US02  06/07 - 11/07 

 Plano de Release 02 
 Release 02: 11/07 - 18/07  Gerente - Esdras Ferreira 

 Iteração  User Story  Período 

 Iteração 03  US03  11/07 - 15/07 

 Iteração 04  US04  11/07 - 16/07 

 Iteração 05  US05  14/07 - 18/07 



 Plano de Release 03 
 Release 03: 18/7-17/08  Gerente - Esdras Ferreira 

 Iteração  User Story  Período 

 Iteração 06  US06  18/7-17/8 

 Iteração 07  US07  18/8-19/9 

 Plano de Release 04 
 Release 04: 23/9-29/09  Gerente - Esdras Ferreira 

 Iteração  User Story  Período 

 Iteração 08  US08  23/9-29/09 

 Plano de Release 05 
 Release 05: 29/09-15/10  Gerente - Esdras Ferreira 

 Iteração  User Story  Período 

 Iteração 09  US09, US10  29/09-15/10 

 APÊNDICE J - Plano de iteração 

 Iteração 02 - (04/07 - 07/07) 

 US02 - Implementar funcionalidade de cadastro 

 Testes de Aceitação  STATUS 

 TA2.1  Cadastrar um usuário sem 
 campos vazios. (cadastro 
 efetuado) 

 TA2.2  Cadastrar o usuário e verificar 
 se ele é redirecionado para a 
 página de login. 



 TA2.3  Garantir que o usuário digite a 
 senha corretamente com 
 caracteres especiais 

 TA2.4  Garantir que a senha tenha 
 mais de 6 dígitos. (cadastro 
 efetuado) 

 Atividade  Descrição  Responsável  Estimativa 
 de Tempo 

 Tempo real  Status 

 A2.1  Implementar 
 inferface para 

 cadastro 

 Esdras 
 Ferreira 

 1d  3d 

 A2.2  Gerar os 
 schemas para 
 o MongoDB 

 Esdras 
 Ferreira 

 2h  1h 

 A2.3  Implementar 
 funcionalidad 
 e de cadastro 

 Esdras 
 Ferreira 

 1d  2d 

 A2.4  Instalação do 
 servidor 

 Esdras 
 Ferreira 

 5h  5h 

 A2.5  Gerar scripts 
 de testes 

 Esdras 
 Ferreira 

 1d  3d 

 Iteração 03 - (11/07 - 15/07) 

 US03 - Implementar funcionalidade de login 



 Testes de Aceitação  STATUS 

 TA3.1  Deve ser garantido que nenhum 
 campo esteja vazio na hora do 
 envio do formulário de login 

 TA3.2  Confirmar se o usuário ou 
 senha existem. 

 TA3.3  Garantir que o usuário e a 
 senha estão no banco de dados 
 para validar o login e o 
 redirecionamento. 

 Atividade  Descrição  Responsável  Estimativa 
 de Tempo 

 Tempo real  Status 

 A3.1  Criar as 
 sessions 
 usando o 
 express 

 Esdras 
 Samuel 

 15h  10h 

 A3.2  Criar as 
 querys para 
 solicitação 

 Esdras 
 Samuel 

 4h  3h 

 A3.3  Redirecionar 
 o usuario para 

 os locais 
 corretos 

 Esdras 
 Samuel 

 3h  1h 

 A3.4  Tratar os 
 erros que 
 possam 

 acontecer 

 Esdras 
 Samuel 

 5h  2h 

 A3.5  Gerar scripts 
 de testes 

 Esdras 
 Samuel 

 1h  4d 

 Iteração 04 - (14/07-18/07) 

 US04 -  Implementar a adição e deleção de treinos  para cada usuário 



 Testes de Aceitação  STATUS 

 TA4.1  O usuário deve ser capaz de 
 adicionar um treino 

 TA4.2  O usuário deve ser capaz de 
 deletar um treino 

 TA4.3  Validar o formulário de cadastro 
 de treino 

 TA4.4  O treino está sendo exibido 
 corretamente (referente ao 
 grupamento muscular). 

 Atividade  Descrição  Responsável  Estimativa 
 de Tempo 

 Tempo real  Status 

 A4.1  Desenvolver 
 as rotas para 

 adição e 
 deleção de 

 treinos 

 Esdras 
 Samuel 

 11h  8h 

 A4.2  Carregar as 
 divs 

 corretamente 
 com o 

 conteúdo 
 selecionado 
 pelo usuário 

 atual 

 Esdras 
 Samuel 

 4h  1h 

 A4.3  Estabelecer a 
 conexão entre 
 o front-end e 
 o back-end 
 através do 

 axios 

 Esdras 
 Samuel 

 3h  1h 

 A4.4  Corrigir erros 
 de front 

 primários 

 Esdras 
 Samuel 

 5h  1h 

 A4.5  Prevenir o 
 sistema de 

 erros críticos 

 Esdras 
 Samuel 

 1h  1h 



 com try e 
 catch 

 Iteração 06 - 18/7-24/07 

 US06 -  Implementar a visualização de treino único  e deleção 

 Testes de Aceitação  STATUS 

 TA6.1  O usuário deve ser capaz de 
 ver todos os exercícios do seu 
 dia de treino 

 TA6.2  O usuário deve ser capaz de 
 ver todas as séries do seu dia 
 de treino 

 TA6.3  O usuário deve ser capaz de 
 deletar um treino 

 Atividade  Descrição  Responsável  Estimativa 
 de Tempo 

 Tempo real  Status 

 A5.1  Escrever as 
 rotas 

 Esdras 
 Ferreira 

 3h  6h 

 A5.2  Desenhar a 
 tela de treino 

 único 

 Esdras 
 Ferreira 

 5h  5h 

 A5.3  Configurar os 
 seletores e 

 estilizar 

 Esdras 
 Ferreira 

 8h  7h 

 A5.4  Estilizar as 
 divs após 
 receber os 

 objetos 

 Esdras 
 Ferreira 

 5h  9h 

 A5.5  Estilizar a 
 página 

 Esdras 
 Ferreira 

 8h  6h 



 A5.6  Implementar a 
 deleção de 
 exercício 

 Esdras 
 Ferreira 

 8h  6h 

 Iteração 07 - 18/8-19/9 

 US07 -  Implementar a edição, deleção e adição de  uma série 

 Testes de Aceitação  STATUS 

 TA6.1  Garantir que o nome, repetições 
 e carga da série podem ser 
 editados 

 TA6.2  Garantir que a série pode ser 
 deletada 

 TA6.3  Garantir que a série pode ser 
 adicionada 



 Atividade  Descrição  Responsável  Estimativa 
 de Tempo 

 Tempo real  Status 

 A6.1  Estilizar os 
 ícones para 

 edição 

 Esdras 
 Ferreira 

 30min  20min 

 A6.2  Enviar os 
 nomes, carga 
 e repetições 
 corretamente 

 Esdras 
 Ferreira 

 8h  7h 

 A6.3  Criar os 
 ícones para 

 deleção 

 Esdras 
 Ferreira 

 20min  20min 

 A6.4  Implementar a 
 deleção da 

 série 

 Esdras 
 Ferreira 

 8h  9h 

 A6.5  Implementar a 
 adição da 

 série 

 Esdras 
 Ferreira 

 8h  2h 

 Iteração 08 - 23/9-29/09 

 US08 -  Modificações para satisfazer a proposta dos  usuários 

 Testes de Aceitação  STATUS 

 TA8.1  O usuário deve ser capaz de 
 adicionar um biset 

 TA8.2  O usuário deve ser capaz de 
 selecionar mais exercícios 

 TA8.3  O usuário deve ser capaz de 
 ver a caixa de periodização de 
 treinos maior 

 TA8.4  O usuário deve ser capaz de 
 ver o scroll automático ao 
 selecionar uma periodização 



 TA8.5  O usuário deve ser capaz de 
 ver as séries na periodização 

 Atividade  Descrição  Responsável  Estimativa 
 de Tempo 

 Tempo real  Status 

 A8.1  Adicionar um 
 dropdown 
 para biset 

 Esdras 
 Ferreira 

 2h  1h 

 A8.2  Adicionar 
 mais 

 exercícios 
 para seleção 

 Esdras 
 Ferreira 

 20min  30min 

 A8.3  Configurar a 
 div de 

 periodização 

 Esdras 
 Ferreira 

 2h  1h 

 A8.4  Adicionar o 
 scroll 

 automático no 
 javascript 

 Esdras 
 Ferreira 

 1h  10min 

 A2.5  Adicionar as 
 séries no 
 objeto de 

 periodização 

 Esdras 
 Ferreira 

 2h  2h 

 Iteração 09 - 29/9-1/10 

 US09 -  O usuário deve ser capaz de ver vídeos de  treino em uma caixa para cada 

 exercício 



 Testes de Aceitação  STATUS 

 TA9.1  O usuário deve ser capaz de 
 selecionar um vídeo de treino 

 TA9.2  O usuário deve ser capaz de 
 fechar a caixa de treino 

 Atividade  Descrição  Responsável  Estimativa 
 de Tempo 

 Tempo real  Status 

 A9.1  Adicionar o 
 ícone de 
 pergunta 

 Esdras 
 Ferreira 

 2h  1h 

 A9.2  Adicionar o 
 modal no html 

 Esdras 
 Ferreira 

 20min  3h 

 A9.3  Configurar as 
 urls dos 
 vídeos 

 Esdras 
 Ferreira 

 10h  3h 
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