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Resumo

Atualmente, esta cada vez mais comum o desenvolvimento de aplicativos (app) para smartphone
para auxiliar no monitoramento de atividades fisicas. Além disso, o design e a sequéncia das
interfaces do app podem proporcionar uma experiéncia de usuério mais agradavel e alinhada as
suas necessidades. Assim, o0 objetivo deste trabalho foi prototipar um aplicativo mobile que avalia
o desempenho no ciclismo, a partir de uma sequéncia logica de interfaces, elaborada utilizando
analise de dados, de acordo com as fungdes que praticantes de ciclismo tem preferéncia num
app de ciclismo. O experimento teve inicio com uma pesquisa efetuada com ciclistas, onde lhes
eram questionados seus gostos sobre aplicativos ja utilizados e preferéncias entre as funcdes
gue um aplicativo de monitoramento de atividades de ciclismo deve possuir. Esses dados foram
organizados em uma tabela e os primeiros algoritmos de analise de dados foram aplicados,
preparando-os para a proxima etapa. Tais dados foram analisados utilizando a linguagem de
programacdo Python e a biblioteca scikit-learn. Posteriormente, foi utilizado o algoritmo de
machine learning Apriori, que tem como fungdo minerar conjuntos de itens frequentes. Cada
funcionalidade basica do aplicativo que estava presente no questionario era considerada um
item. Durante o questionério, era perguntado ao ciclista se ele julgava importante determinada
funcionalidade em aplicativos de ciclismo, com duas possiveis respostas, sim ou ndo. A partir
disso, o Apriori foi implementado para identificar a sequéncia de funcionalidades mais desejadas
pelos ciclistas. Tendo encontrado esta sequéncia, ela foi ordenada utilizando conceitos
estatisticos de frequéncia geral na base de dados, dando preferéncia as mais frequentes na
tabela. O design de interface e de experiéncia do usuario e a prototipagdo da interface foram
realizados utilizando a ferramenta Figma. Os resultados indicaram maior preferéncia a
funcionalidades de avaliacdo de desempenho e testes, alinhadas ao intuito do aplicativo. Com a
sequéncia mais desejada ja ordenada, foi desenvolvido o primeiro protétipo do aplicativo,
dispondo as funcionalidades de acordo com essa ordem, gerando uma experiéncia de usuario
mais agradavel. Concluiu-se que a base de dados continha padrdes valiosos que contribuiram
significativamente para o desenvolvimento de um aplicativo que atende as necessidades e
preferéncias dos ciclistas recreacionais, amadores, profissionais e pesquisadores.
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