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Sumario

Neste artigo apresenta-se o desenvolvimento de uma aplica¢do para o registo em tempo real de estatisticas de
jogo para o Boccia, um desporto praticado essencialmente por pessoas com necessidades especiais. O recurso
a técnicas de desenvolvimento de sistemas interactivos como a andlise de tarefas, a prototipagem e a continua
avaliag¢do das propostas de desenho, quer através do recurso a regras e principios de usabilidade, quer através
do feedback dos utilizadores revelou-se extremamente importante na concep¢do do sistema. Com este artigo os
autores pretendem partilhar a sua experiéncia na aplicagdo destas técnicas assim como na utilizagdo de plata-
formas computacionais moveis no desenvolvimento destes sistemas interactivos.

Palavras-chave

Desenho de Sistemas Interactivos, Andlise de Tarefas, Prototipagem, Ambientes Moveis, Pessoas com Necessi-
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1. INTRODUGAO

O Boccia ¢ um desporto desenvolvido especialmente para
pessoas com necessidades especiais. No Boccia cada
jogador deve lancar um conjunto de bolas que devem
ficar tdo proximas quanto possivel de uma bola alvo. A
pontuagdo da jogada ¢ atribuida em funcdo da proximi-
dade destas bolas em relagdo a bola alvo. Cada jogo ¢
disputado por dois jogadores (ou duas equipas) langando
cada um 6 bolas. Um dos jogadores utiliza as bolas azuis,
o0 outro, as bolas vermelhas (Figura 1).

Figura 1 — Jogo de Boccia.

Um dos jogadores inicia o jogo langando a bola alvo
(bola branca). De seguida o outro jogador langa a sua
primeira bola. O primeiro jogador volta a jogar e tem de
colocar a sua bola mais proxima do alvo do que a bola do
adversario. Enquanto nao colocar uma bola mais junto do
alvo tem de continuar até esgotar as bolas. Ao conseguir
colocar uma das bolas mais proxima do alvo para de
jogar e o processo repete-se para o outro jogador. O jogo
termina quando os jogadores esgotarem as suas bolas e
ganha o jogador que tiver a bola mais proxima da bola
alvo. Se a segunda bola mais proxima pertencer ao outro
jogador o resultado ¢ apenas 1-0. No caso de as bolas
mais proximas pertencerem a um mesmo jogador entdo o
resultado do jogo pode aumentar para 2-0, 3-0, etc. Uma
partida ¢ composta por 4 jogos, existindo a possibilidade
de disputa de um 5° jogo em caso de empate [CP-
ISRAO05].

2. O PROBLEMA

Para a analise dos pontos fortes e pontos fracos de cada
jogador a equipa técnica do Clube de Boccia do Centro
de Paralisia Cerebral de Beja (CPCB) comegou a classi-
ficar e registar os lancamentos dos varios jogadores em
fichas de registo. Estes registos em papel permitem
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Figura 2 — Divisido do campo de Boccia

depois uma andlise do desempenho dos véarios jogadores
nas diversas situac¢des de jogo.

Para o registo de um langamento no formulario o técnico
anota na zona associada ao jogador a posicdo da bola
alvo (esquerda curta, centro curta, direita curta, esquerda
média, centro média, direita média, esquerda longa, cen-
tro longa, direita longa). Estas areas encontram-se repre-
sentadas na Figura 2. Em cada lancamento o técnico
regista a posicdo da bola branca, de seguida o tipo de
langamento: directo, bloqueio ou tabela, e por fim atribui
uma classificagdo a jogada segundo os critérios: orienta-
¢do e forga. O critério orientagdo pode assumir trés valo-
res diferentes: (1) orientagdo correcta; (2) desvio para a
esquerda e (3) desvio para a direita. O critério for¢a tam-
bém pode assumir trés valores diferentes: (1) forga cor-
recta; (2) pouca forga e (3) muita forca.

Apesar de util, o processo de registo dos dados num for-
mulario em papel tem-se revelado moroso ¢ permissivo a
erros. Em fases posteriores a equipa técnica também sen-
tiu algumas dificuldades na analise dos dados registados
nos formularios.

Através deste projecto que ainda se encontra em curso
pretende-se facilitar o registo e a analise dos langamentos
de cada jogador através do desenvolvimento de um sis-
tema interactivo adequado a estas tarefas. Neste artigo os
autores pretendem partilhar a sua experiéncia na aplica-
¢do de técnicas de interac¢do pessoa-computador assim
como na utilizagdo de plataformas computacionais
moveis no desenvolvimento deste sistema interactivo.

3. DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

No desenvolvimento do sistema foi declaradamente
assumida a maxima que indica que “nada sai bem a pri-
meira” [Dix03]. Numa primeira fase foi efectuada uma
analise de requisitos ¢ em seguida utilizada de forma
intensiva a prototipagem nas fases de desenho e imple-
mentacdo. Nestas fases foram desenvolvidos protdtipos
que eram avaliados e melhorados de forma iterativa. Na
Figura 3 apresenta-se o percurso efectuado pela equipa

Posters e Demos

Andlise de
Requisitos

l

Desenho do
Sistema = Avaliagio do
l Desenho

_

Implementagio [

> Avaliacio da
lmplementacgdo

Figura 3 — Etapas do desenvolvimento do sistema

de desenvolvimento do sistema. Nas secgdes seguintes
discutiremos as varias técnicas aplicadas nas fases de
desenvolvimento.

3.1 Anadlise de Requisitos

Antes de iniciarmos esta fase efectudmos uma pesquisa
bibliografica sobre sistemas semelhantes. Nas varias fon-
tes pesquisadas ndo encontramos qualquer referéncia a
sistemas especificos para o Boccia. Podemos por isso
dizer com algum grau de certeza, que este é um sistema
pioneiro na area do Boccia. Estendemos a pesquisa a
outros desportos e encontrdmos alguns sistemas comer-
ciais noutras areas, nomeadamente na area do futebol
[Soccer05].

A analise de requisitos iniciou-se com um primeiro con-
tacto com a equipa de Boccia do CPCB onde foram
determinadas quais as expectativas dos futuros utilizado-
res em relagdo ao sistema. Como resultado foi elaborada
uma lista de necessidades as quais o sistema teria de cor-
responder, nomeadamente ao nivel do registo das jogadas
e geragdo de estatisticas para consulta posterior. Apos
este primeiro contacto iniciou-se uma analise das tarefas
realizadas pelo técnico no processo de registo dos langa-
mentos.

3.1.1  Anélise de Tarefas

Esta andlise de tarefas permitiu aos elementos da equipa
de desenvolvimento o estudo das varias acgoes realizadas
pelo treinador da equipa de Boccia. Para a realizagdo
desta analise foi consultada a equipa técnica de Boccia e
estudados os registos de jogadas em suporte de papel.
Esta analise permitiu um conhecimento sobre os varios
termos técnicos utilizados na area (linguagem dos utili-
zadores) e o esclarecimento de duvidas sobre as tarefas,
quer com os utilizadores do sistema, quer entre os pro-
prios elementos da equipa de desenvolvimento. Com
base nas tarefas realizadas actualmente pelo treinador da
equipa de Boccia foi analisada a forma como estas tarefas
seriam realizadas no sistema informatico. Na Figura 4
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Figura 4 — Analise do registo de um lancamento

pode-se observar a analise da tarefa que consiste no
registo de um langamento no novo sistema.

3.2 Desenho do Sistema

Com base na informagdo obtida nas fases anteriores
foram desenvolvidos protétipos de baixa fidelidade que
depois de validados junto dos utilizadores permitiram a
construgdo de prototipos de alta fidelidade que continua-
ram a evoluir em termos da sua usabilidade.

3.2.1  Protédtipos de Baixa Fidelidade

Os prototipos de baixa fidelidade foram desenvolvidos
com base na andlise de tarefas realizada. A Figura 5 apre-
senta um dos protdtipos de baixa fidelidade do ecrd prin-
cipal da aplicagdo. A analise de tarefas direccionou em
grande medida a disposicdo dos elementos na interface.
Neste caso particular decidiu-se dividir o ecrd em duas
partes, a parte mais a esquerda para a indica¢do do posi-
cionamento da bola branca assim como do jogador que
realizou o langamento, ¢ a parte mais a direita para a clas-
sificacdo da jogada. A adopgao desta disposi¢ao favorece
uma execugdo sequencial (em forma de U invertido) e
ciclica da tarefa do registo de um langamento. Neste pro-
totipo também ¢ visivel a aplicacdo de certos principios e
regras de usabilidade. Por exemplo no final do registo de
um langamento o utilizador recebe feedback indicando a
conclusdo da tarefa, que pode ser anulada caso ndo seja
iniciado um novo registo. Somente nesta estrutura sim-
ples encontram-se incorporados quatro das oito regras
de usabilidade apontadas por Shneiderman: (1) oferecer
feedback informativo, (2) desenhar dialogos com prin-
cipio, meio e fim, (3) oferecer prevengdo e recuperagdo
de erros e (4) permitir desfazer facilmente as operagoes
[Shneiderman04]. Um outro exemplo consiste na utili-
zagdo de um campo de Boccia para a indicag@o da posi-
¢do da bola branca numa das nove zonas possiveis favo-
recendo assim a ligacdo entre o sistema e o mundo real,
uma das dez heuristicas de Nielsen [Nielsen00]. O mes-
mo principio foi aplicado para a indicagdo da forga e
precisdo do langamento. Cada uma das setas ao redor da
bola com o sinal + (langamento perfeito), indica o local
para onde foi efectuado o langamento, neste caso defi-

Figura 5 — Protétipo de Baixa Fidelidade do Sistema

ciente. Por exemplo a seta do canto superior esquerdo
indica que o lancamento foi efectuado com for¢a a mais e
desviada para a esquerda. Através desta ligagdo com o
mundo real pretendeu-se facilitar a aprendizagem e
desempenho do utilizador com o sistema.

3.2.2 Avaliacdo do protétipo de baixa fidelidade

Como referimos anteriormente o processo de desenho
dos prototipos de baixa fidelidade esteve sempre em
constante avaliacdo através do confronto das varias
opgdes com diversos principios e regras de usabilidade.
Apds a obtengdo destes primeiros prototipos procedeu-se
a sua avaliacdo junto dos utilizadores. Nesta avaliagdo os
utilizadores foram confrontados com as interfaces e foi-
lhes explicado o seu modo de funcionamento. As interfa-
ces foram consideradas extremamente simples e sugeri-
das algumas alteracdes. Uma primeira sugestdo relacio-
nou-se com a forma de escolha dos jogadores interve-
nientes num jogo. O protdtipo inicial (Figura 6) previa
que a escolha dos jogadores intervenientes, fosse efec-
tuada por intermédio de seis caixas de seleccdo do tipo
drop down, estando as mesmas dispostas em duas colu-
nas. Cada uma destas colunas continha trés caixas drop
down, de forma a poder representar uma equipa de boc-
cia, caso a situagdo de jogo fosse outra (pares ou indivi-
dual), a 2* e ou 3* caixas ficariam desactivadas. Apoés a
sugestdo apresentada pelos utilizadores, esta opgdo
sofreu uma remodelag@o, passando a escolha dos jogado-
res a ser efectuada, através de uma representacdo do

Figura 6 — Prototipo inicial da escolha de jogadores
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Figura 7 — Ecra principal da aplicacio

campo de Boccia, na qual apenas ¢ visivel a zona das
casas de lancamento, ¢ uma caixa de selecgdo, do tipo
lista. O utilizador apenas necessita de seleccionar o joga-
dor pretendido na caixa de seleccdo e em seguida esco-
lher a casa de jogada que quer atribuir ao jogador. Esta
solugdo permite que a utilizagdo da interface em causa, se
torne mais intuitiva, reduzindo assim o esfor¢o cognitivo
do utilizador. Uma outra sugestdo, consistiu na reformu-
lagdo da apresentacdo das estatisticas, dado que na fase
inicial de desenvolvimento apenas foi previsto a geragdo
de estatisticas de uma forma global. A sugestdo apresen-
tada foi, que as mesmas pudessem ter um caracter tempo-
ral, ou seja, pudessem ser geradas, quer globalmente,
quer mensalmente, de forma a poder ser gerida a evolu-
¢ao dos atletas, e para que também possa existir um tra-
balho especifico que incida sobre aspectos menos bons
dos mesmos.

3.3 Implementacgao

Com base nos prototipos de baixa fidelidade foi imple-
mentado um protétipo de alta-fidelidade da aplicagdo
direccionado para plataformas do tipo Tablet PC (Figura
7). Praticamente todas as funcionalidades encontram-se
implementadas, incluindo a geragdo de estatisticas de
jogo (Figura 8), estando prevista uma avaliacao do siste-
ma em contexto real com utilizadores do CPCB. Nesta
primeira avaliagdo serfio propostas aos utilizadores tare-
fas que deverdo ser executadas e monitorizadas. As
métricas utilizadas nesta avaliagdo e as formas de registo
a aplicar estdo neste momento a ser estudadas.

Na implementagdo do sistema foi utilizado o Microsoft
Visual Studio 2003 com a linguagem de programagio
CH#.
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Figura 8 — Ecra de visualizagdo de estatisticas

4. CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO

A aplicagdo sistematica de técnicas de desenho (analise
de tarefas e prototipagem) revelaram-se extremamente
eficazes no desenvolvimento do sistema. A avaliagdo
constante do sistema, quer através do confronto com
principios e regras de usabilidade, quer com os utilizado-
res permitiu a identificacdo das melhores opg¢des de dese-
nho. Esta neste momento desenvolvido um protétipo fun-
cional do sistema que ira ser testado junto dos utilizado-
res, apos estes testes esta prevista a melhoria e a introdu-
¢do de novas funcionalidades, que permitam um melhor
desempenho e a interligacdo do sistema com outros soft-
wares.
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