K

UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR
Artes e Letras

My Do:
Protétipo de uma aplicacao para atletas de
Taekwondo

Rafael Rodrigues Duarte

Relatorio de projeto para obtencao do Grau de Mestre em

Design Multimédia
(2° ciclo de estudos)

Orientador: Prof. Doutor Antonio Maneira

Covilha, setembro de 2019



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

Agradecimentos

Comeco por agradecer ao Professor Doutor Antonio Maneira por ter aceite ser meu
orientador neste arduo percurso de evolucdo deste projeto. Obrigado por ter me direcionado
durante este periodo de desenvolvimento e por ter abdicado do seu tempo para ajudar neste

projeto.

Agradeco ao Mestre Hélder, por me ter ensinado o que é o Taekwondo, por me ajudar
durante o percurso de desenvolvimento do prototipo e por me ter facultado todo o material

necessario relacionado com esta arte marcial.

Quero também apresentar o meu agradecimento a todos os professores que fizeram
parte do meu percurso tanto de Mestrado como de Licenciatura. Percurso este com alguns
altos e baixos, mas com esforco consegui crescer e aprender, nao teria realizado estes feitos

sozinho, logo agradeco a todos os docentes que me ajudaram nesta jornada.

Agradeco aos meus pais por permanecerem sempre presentes na ajuda deste projeto
e também na ajuda prestada nos momentos que mais precisei e por me terem dado todas

estas oportunidades e me terem incutido o valor da sabedoria.

Um obrigado profundo a Raquel por ter acreditado sempre no meu trabalho e por me
incentivar mesmo nos momentos de divida. Um obrigado também por me auxiliar ao longo

deste projeto.

Também nao podia deixar de agradecer aos meus colegas pelas palavras de forca e

incentivo e por estarem sempre prontos para me ajudar.

Muito obrigado a todos.

iii



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

Resumo

Os smartphones estao cada vez mais presentes em variadas atividades do dia a dia,
colocando ao dispor, dos seus utilizadores, diversas aplicacées que ajudam a realizar desde
tarefas mais simples até aos procedimentos mais complexos. Uma das categorias onde
podemos encontrar diversas aplicacdes € no desporto, mais concretamente no ensino de

praticas desportivas.

No entanto nao foi encontrada nenhuma aplicacdo que respondesse a algumas
necessidades sentidas por varios participantes de Taekwondo, nomeadamente no apoio a
aprendizagem desta arte marcial. Surgiu a ideia de propor uma aplicacao destinada a estes
atletas, que sera objeto de analise no presente relatorio. Escolhida esta modalidade
desportiva devido nao sO a paixdo pessoal pelo Taekwondo, mas também devido as
dificuldades sentidas na pratica desta arte. Com efeito procuramos apresentar aqui uma
primeira definicao de problematica associada a criacdo de uma aplicacdo no contexto do
ensino e aprendizagem de arte marcial Taekwondo. Além disso, propomos uma definicao da
metodologia de design a ser seguida para o desenvolvimento do projeto, relatando os
primeiros resultados de uma primeira fase exploratoria de analise do publico-alvo. Como tal,
numa primeira fase, propomos um estudo da evolucao dos meios mobile e consequentemente
percebermos se estes serdao a plataforma indicada para o desenvolvimento deste projeto.
Numa segunda fase, estudamos como evolui o design, quais as metodologias indicadas e
processos de construcao de interfaces, tal como abordarmos a relacao que o designer tem
com o utilizador. Numa dltima fase, apos reunidos todos os elementos de pesquisa,
procedemos para o desenho da interface movel capaz de auxiliar no progresso de atletas

perante a pratica da arte marcial, Taekwondo.

Resumindo, este relatdério de projeto integra a primeira fase de um estudo sobre
como usar aplicativos para melhorar o ensino e aprendizagem da arte marcial Taekwondo.
Numa segunda fase sao apresentados resultados de analise, através da interacdo dos atletas
com o prototipo proposto, que identificam uma necessidade de criar uma aplicacdo para

processo de ensino da arte marcial.

Palavras-chave

Aplicacao mobile, Taekwondo, design interface, UX (user expirience), Ul (user interface),

protatipo.
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Abstract

Smartphones are increasingly present in various daily activities, making available to
their users various applications that help to accomplish from simpler tasks to more complex
procedures. One of the categories where we can find various applications is in sport, more

specifically in the teaching of sporting practices.

A complete application that complements and helps Taekwondo practitioners in their
learning was not fund. Chosen this sport modality due not only to personal passion for
Taekwondo, but also due to the difficulties felt in the practice of this art. With effect we
seek to present here a first definition of problematic associated with the creation of an
application in the context of teaching and learning of martial art Taekwondo. In addition, we
propose a definition of the design methodology to be followed for the development of the
project, reporting the first results of a first exploratory phase of analysis of the target

audience.

As such, in a first phase, we propose a study of the evolution of mobile media and
consequently we realize whether these will be the platform indicated for the development of
this project. In a second phase, we study how the design evolves, what methodologies are
indicated and the process of constructing interfaces, as well as addressing the relationship
that the designer has with the user. In a last phase, after gathering all the elements of
research, we proceeded to the design of the mobile interface capable of assisting in the

progress of athletes of Taekwondo martial art

In short, this project report integrates the first phase of a study on how to use
applications to improve the teaching and learning of martial art Taekwondo. In a second
phase, results of analysis are presented, through the interaction of the athletes with the
proposed prototype, which identify a need to create an application in the process of teaching

martial art.

Keywords

Mobile application, Taekwondo, interface design, UX (user expirience), Ul (user interface),

prototype.
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Glossario

App Store
Loja online da empresa Google.
Briefing

Um processo utilizado na area administrativa, por profissionais da comunicacao, relacdes

publicas e publicitarios. O briefing é a base de um processo de um planejamento.
Dojan

Local onde se executam os treinos de Taekwondo.

Download

Processo de transferir um ou mais arquivos de um servidor remoto.

Features

Caracteristicas, atributo e/ou aspeto de algo.

Feedback

Reenvio a origem de informac&o sobre o resultado de um trabalho efetuado.
Gamificacao

Uso de técnicas caracteristicas de videojogos em situacées do mundo real, com o objetivo de
resolver problemas ou consciencializar ou motivar um publico especifico para um

determinado assunto.

iTunes Store

Loja online da empresa Apple.

Marketing

Disciplina que estuda o comportamento dos mercados e dos consumidores.
Meio mobile

Meios de comunicacao mdveis, tais como os tablet ou telemoveis.
Pomsae

Esquema de movimentos tipicos de Taekwondo.
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Smartphone

Dispositivo movel de ultima geracao, também conhecido como telemoével inteligente.
Software

Parte ldgica do computador. Isto é os programas.

Taekwondo

Arte marcial Coreana que se define pela utilizacdo de pontapés em combate.
Touch

Qualidade presente nos ecrdas moveis ao qual se refe ser clicavel no proprio ecra.
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Lista de Siglas e Acronimos

APP
Abreviatura utilizada para descrever aplicacdes moveis.

BYOD

Bring your own device, € um programa educativo que promove o uso das tecnologias para a
educacao. Consiste em trazer os dispositivos para a escola de trabalho de modo a serem

integrados nos processos de educacao.
“G"
Utilizado para descrever as diferentes geracdes dos dispositivos moveis.

GUI

Do Inglés Graphic User Interface, é um tipo de interface que permite utilizadores navegarem

facilmente, através de elementos grafico, com dispositivos digitais.

QR

Sigla do inglés Quick Response, reposta rapida, € um codigo de barras bidimensional que pode

ser facilmente lido usando a maioria dos dispositivos moveis equipados com camara.
QWERTY

A estrutura de um teclado o alfabeto latino atualmente mais utilizado em computadores
e maquinas de escrever. O nome vem das primeiras 6 letras "QWERTY" da primeira linha do

teclado.
PTE

Plano tecnoldgico da educacdao, maior programa de modernizacao tecnoldgica das escolas

portuguesas.
SMS
Short message servisse.

ul

User interface é a area que estuda um meio pelo qual uma pessoa interage ou controla um
dispositivo. Esta interacao pode ser feita através de elementos que fornecem acgdes entre o

dispositivo e o usuario.
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UXx

User Experience (Experiéncia do Usuario) € a disciplina responsavel por projetar experiéncias

de uso encantadoras para fidelizar e conquistar clientes.

Web

Também conhecido com WWW (world wide web) é um sistema em hipermidia, que é a
reuniao de varias midias interligadas por sistemas eletronicos de comunicacao e executadas

na Internet.
Wi-Fi

E uma marca registrada da Wi-Fi Alliance. E utilizada por produtos certificados que

pertencem a classe de dispositivos de rede local sem fios.
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Capitulo 1. Introducao

1.1 Apresentacao do tema

Nos dias que correm é cada vez mais percetivel a presenca de aplicacbes moveis que,
de alguma forma, nos facilitam, ou até transformam a nossa vida, quando falamos da
interacao e aprendizagem do mundo que nos rodeia. Podemos apercebermo-nos disso com
uma simples pesquisa no telemovel, onde encontramos uma variedade exorbitante de
aplicacoes que nos podem ajudar quer na realizacao de tarefas simples, como despertadores
e calculadoras, quer nas tarefas mais complexas, como € o caso de aplicacdes focadas na

compra e venda de produtos e/ou servicos.

E claro o grande impacto das aplicacdes moveis na sociedade e, com este projeto,
propomos a criacdo de um protétipo de interface grafica, capaz de auxiliar atletas de

Taekwondo a melhorar o seu desempenho e progresso na arte marcial.

O Taekwondo é uma arte marcial de origem Coreana, onde o foco € instruir os atletas
para o combate e defesa pessoal, onde se usam os pontapés como arma principal. Em
Portugal foi introduzido pelo Mestre David Chung Sun Yong em 1974 e o primeiro Dojan, teve
a sua abertura em 1978, fundado pelo Sporting Clube de Portugal, posteriormente foram
formados varios mestres (cinturées negros) portugueses que espalharam o Taekwondo pelo
pais. Foi em 1992 que nasceu a Federacdo Portuguesa de Taekwondo, possibilitando a
realizacao de torneios oficiais e uma melhor gestao e fiscalizacdo das praticas que decorriam
relacionadas com esta modalidade. Esta modalidade é suportada por diversos conceitos e
nomenclaturas, que sado de dificil compreensao, uma vez que tem a sua origem na lingua
coreana. Além disso, existem diversos movimentos, esquemas (pomsae), regras e praticas

que, em situacao de treino, passam despercebidos.

Assim sendo, existe uma dificuldade por parte dos atletas de compreender e perceber
todos os aspetos técnicos relativos ao Taekwondo. Para contornar este problema vimos a
sugerir uma solucao, que através do design, mais especificamente o estudo do design de
interfaces, ira auxiliar os atletas a aceder e compreender facilmente todos os aspetos

fundamentais desta arte marcial.

A escolha do tema para este projeto deveu-se a, ndao s6 a paixdao pessoal pelo
Taekwondo, mas também devido as dificuldades sentidas na pratica desta arte, uma vez que

o mestrando praticou a modalidade durante um periodo de quatro anos.



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

1.2 Metodologia

Os designers sao fundamentais para o processo de desenvolvimento de produtos
digitais. O processo de criacao de softwares ao longo do tempo tem vindo a ser alterado
(Cooper, 2007). Por esta mesma raziao € necessario aplicar uma metodologia que visa a

investigacao prévia no ramo do design de interfaces.

Este projeto enquadra-se na area de investigacdo do Design de interfaces moveis,
sendo este compreendido dentro de outros ramos do design: design grafico e composicdo
visual e design de interacdao que comporta tematicas como a experiéncia de utilizador. Para

melhor explicar o alvo de estudo da tematica apresentada vejamos a figura 1.

0 ecom -
) ‘,\G(Bﬁc pos"gdo [
) -——-- sy,
9}z _ - o /
s - N
< ~
’ N
/
S \aers® Pesign g,
/ & Sl
| @? ?‘@/}\ \‘
'@ o
! Q T
1 1
1
\ —» Design de Interfaces méveis
l“ I
\ I
\ )
\ !
\ /
/
\\ 7
4
\ . ) P

Figura 1 - Area de investigacao

Ellen Lupton, no livro “An Introdution to Research Methodologies in Graphic Design”
propdée uma metodologia que deve ser aplicada a qualquer projeto fundamentado pelo
design. Como este projeto se trata da criacdo de um protétipo, a Ultima fase dessa
metodologia, que se destina ao lancamento no mercado e criacdo de divulgacdo pds-
lancamento, nao se torna relevante. Porém as fases antecedentes associadas ao design serao

aqui exploradas, devido a sua importancia.
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A primeira fase (Figura 2) destina-se a perceber o enquadramento e relevancia do
problema de design que queremos resolver e se este pode ou nao ser resolvido através de
uma comunicacao visual. Neste projeto temos o problema definido como a dificuldade
existente nos atletas para melhorar o seu desempenho no Taekwondo e a solugcao proposta a
esse problema, criar uma aplicacdo movel que possa ser usada pelos atletas que estdo a

aprender a arte marcial e pelos mestres no apoio a gestao da devolucao dos seus alunos.

DEFINE DESIGN PROBLEM

\’

IS THE PROBLEM SIGNIFICANT?
CAN VISUAL COMMUNICATIONS CONTRIBUTE TO ITS
REDUCTION?

J vEs

DEFINE CAUSES OF PROBLEM

\2

DEFINE TARGET AUDIENCE

NO

STAGE 1
DEFINITION

Figura 2 - Primeira fase da metodologia

(Lupton, 2011, “An Introdution to Research Methodologies in Graphic Design”)

E ainda na primeira fase que devemos definir o pblico-alvo. Perceber quem sao e
quais as necessidades dos utilizadores é fundamental. Neste projeto, de modo a criar um
contacto com o publico alvo, alvitramos realizar um inquérito com questdes essenciais ao

melhor conhecimento das suas necessidades.

Numa segunda fase (Figura 3), é proposto iniciar uma pesquisa divergente, recolher o
maior nimero de dados possivel. Com isto, reforcar qual sera o problema que realmente
queremos ver resolvido através do design. SO apds termos bem esclarecido o problema
podemos finalmente partir para a definicao de objetivos, criando respostas. Neste projeto o
problema é definido como sendo as dificuldades das atletas em melhorar o seu desempenho.
Prevemos como solucdo a este problema o desenvolvimento de uma aplicacdo movel

destinada a alunos e mestres da modalidade.
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b

BEGIN DIVERGENT SEARCH
VISUALLY RESEARCH TARGET \I/ GATHER QUALITATIVE DATA

GATHER QUANTITATIVE DATA

\

ENHANCE DESIGN PROBLEM

2

AGREE DESIGN OBJECTIVES
PLAN AND IMPLEMENT WAYS TC MEASURE THETS

\

AGREE CHANNELS OF DISTRIBUTION €——————

\

ARE CHANNELS AN AFFORDABLE AND EFFECTIVE WAY
TO REACH THE TARGET AUDIENCE?

STAGE 2
DIVERGENCE

Figura 3 - Segunda fase da metodologia

(Lupton, 2011“An Introdution to Research Methodologies in Graphic Design”)

Finalmente para terminar a segunda fase, é preciso perceber como sera a melhor
maneira de apresentar ao plblico-alvo a nossa solucdo. Sera a plataforma movel o meio
indicado para difundir a informacao? E uma das questdes que iremos dar resposta ao longo da
contextualizacdo teorica. Para além disso procuramos ainda atingir um conjunto de objetivos

gerais e especificos.

1.3 Objetivos

Gerais

e Perceber de que modo pode haver um beneficio quando existe uma coeréncia no

design, quando criamos interfaces graficas.

e Relacionar varias areas de estudo tais como UX (user expirence) e Ul (user interface)

para desenvolver projetos que criam experiéncias de design mais completas.
Especificos

e Desenvolver capacidades pessoais na area do design de interacao, mais precisamente

na combinacao de interfaces moveis.
e Desenvolvimento pessoal na criacao de projetos que envolvam diversos meios

e Promover e integrar o Taekwondo como uma modalidade desportiva relevante a ser

estudo de design.
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e Criacdo de um protétipo de interface digital, destinada ao auxilio de mestres e
atletas de Taekwondo a melhor desempenhar e controlar o seu progresso ao longo da

pratica desta arte marcial.

1.4 Estrutura

O relatorio de projeto de titulo “My Do” esta dividido em: A Histdria dos dispositivos
moveis; As aplicacbes moveis; A interacdo como elemento das aplicacdes; Design de
interfaces; Estudo do Publico Alvo; Estudo de aplicacdes e funcionalidades; Caracteristicas do
prototipo; Composicdo grafica; Concessdao da interface; Testes de utilizador. Mais
concretamente, uma primeira abordagem a historia dos mobile, percebendo o que sdao e como
evoluiram os dispositivos mdveis. O estudo da interacdo, ndo s6 do seu surgimento, mas
também do impacto que este tem numa aplicacdo movel e ainda explorar como se comporta o
utilizador e que experiéncia este retira quando interage com aplicativos digitais. Ainda na
primeira fase de estudo, propomos uma abordagem ao design de interfaces, com o objetivo
de entender que processos de desenvolvimento de aplicacOes existentes, como se cria uma

estrutura e um sistema de navegacao e normas do grafismo.

Uma segunda fase é ja inerente a construcdo deste projeto, mais concretamente a
construcao de um prototipo de interface movel, passando por estudar o puUblico-alvo e
entender as suas necessidades, que sera realizado através de inquéritos referidos
anteriormente. Sera também efetuada uma verificacdo e analise de aplicacdes ja existentes
associadas ao desporto e a modalidade Taekwondo. Apos esta analise, juntamente com os
estudos adquiridos, prosseguimos para a definicdo do problema através do propodsito da

aplicacao e finalmente partir para a criacao da interface e sua composicao grafica.

Viso reforcar que, face ao problema: os atletas de Taekwondo tém dificuldades a
desenvolver e controlar o seu progresso nesta arte marcial, este projeto pretende, através da
incorporacao de estudos logicos na area do design, mais concretamente o design de
interfaces, apresentar uma solucao através da criacdo de uma interface moével facil de usar,

que explore as dificuldades concretas dos utilizadores, mais a frente indicada.
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Capitulo 2. Histéria dos Dispositivos

Moveis

2.1 Os dispositivos

Os dispositivos moveis utilizados hoje em dia, especialmente os seus servicos e
aplicacbes estdao em constante mudanca. Analisando e comparando as caracteristicas do
primeiro telemovel, com qualquer smartphone a disposicdo percebemos que, durante um
periodo de tempo de 50 anos, existiu uma evolucao consideravel. Isto deveu-se nao sé aos
avancos tecnologicos em todo o mundo, mas também devido a unido de designers e
developers para resolver problemas, ao longo do tempo (o que ainda hoje se verifica), neste

ecossistema mobile (Fling, 2009).

Tal como referido por Briam Filng, “If there is one basic principle about mobile, it is
that everything is the way it is for a reason. It might not be a good reason, but (...) exists
nontheless” (Fling, 2009: 1). E a histéria que ajuda tanto designer como programadores a

saberem como lidar com os problemas que lhes aparecem frequentemente (Fling, 2009).

Assim sendo, neste capitulo, com base no livro “Mobile Design and Development:
Practical Techniques for Creating Mobile Sites and Web Apps”, de Briam Fling, procuramos
delinear breve historia da evolucao deste meio dos mobile. Os dispositivos mdveis sao
descendentes diretos, por assim dizer, dos telefones, uma das maiores invencdées que a
humanidade pode ter concebido, fornecendo-nos a capacidade de comunicar com pessoas do
outro lado do mundo. Os telefones sao as tecnologias que mais definem o século XX. E fizeram

com que o mundo se tornasse muito mais pequeno (Fling, 2009).

Tal como Briam Fling refere: “For the vast majority of people arround the world, the
perception of what a “phone” is and what it can do hasn’t changed(...) something you hold up
to your ear and talk into” (Fling, 2009: 1). Isto faz-nos pensar que, por mais alteracoes que se
facam nos telemoveis de hoje em dia, a sua principal funcdo mantém-se a mesma
comparativamente as caracteristicas que os seus ancestrais possuiam, colocar no ouvido e
falar com alguém a nosso entender. Entretanto, este dispositivo tem evoluido e é capaz de

desempenhar as mais diversas tarefas.

Através de um dispositivo moével é possivel muito mais do que realizar chamadas,
podemos enviar e receber mensagens escritas e de voz, podemos comprar bens ou servicos
sem sequer utilizar a carteira e podemos ainda tanto ver a nossa localizacao, como encontrar
a localizacao de algo que necessitamos. Podemos mesmo assumir que os meios mobile sao

capazes de desempenhar todas as tarefas de um computador, no entanto, sao mais relevantes
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para as tarefas do nosso dia a dia, como refere Fling: “In fact, the modern mobile phone is
capable of doing nearly everything you can do with a desktop computer, but with the

potencial for more meaninful relevance to our daily activities.” (Fling, 2009: 3).

Posto isto, € irrevogavel a origem dos dispositivos moveis, as suas raizes e a sua
principal funcao, tal como é inapelavel afirmar que existe uma diferenca entre a
funcionalidade de um mobile e um computador. Devido as evolucbes tecnolodgicas, é possivel,
com os dispositivos de hoje em dia, desempenhar uma ampla variedade de funcées como se
fossem pequenos computadores portateis, contudo, sao dois dispositivos diferentes e

oferecem-nos diferentes servicos conforme as nossas necessidades.

2.2 Evolu¢cao do mobile

Esta tecnologia sofreu diversas alteracdes até chegar aos dispositivos que temos hoje
em dia, evolucdo esta que é conhecida na indistria como “geracdes”, de abreviatura “G”.
“(...) refers to the maturity and capabilities of the actual celular networks.” (Fling, 2009: 3)
embora o elemento “network” é apenas um elemento de entre os varios que constituem um
dispositivo mobile. Categorizar os mobile unicamente através das geracoes € o mesmo que,
ndo so excluir grandes avancos desta tecnologia, mas também descartar marcos culturais de
como as pessoas usam a tecnologia. Posto isto, € necessario abordarmos a evolucdo deste
dispositivo devido as alteracées que este trouxe para a sociedade “Every now and again a
devide comes along that changes everything (...) it might just be the right solution at the
time” (Fling, 2009: 4), sendo que, o primeiro grande impacto causado na sociedade através
dos mobile foi a capacidade de telefonar para quem quisermos, a qualquer momento, em

qualquer lugar.

No comeco, os dispositivos moveis ndo eram tdo acessiveis como agora, eram
dispositivos parecidos com radios, com o tamanho e peso similar a uma bateria de um carro e
era necessarias malas de dimensdes excessivas para os transportar. Dispositivos estes, que
apresentavam algumas dificuldades a apanhar rede em diversas zonas, apareceram por volta
de 1963 até 1988, sendo o mais iconico desta época o Motorola DynaTAC, introduzido em
1983. Esta tecnologia era deveras dispendiosa e necessitava de baterias enormes com
capacidades mediocres “emourmous batteries to get the power needed to reach the nearest
celular network site” (Fling, 2009: 5), o que fez com que o dispositivo se tornasse (til apenas
as pessoas com necessidades constantes de comunicar, tal como vendedores de porta em
porta ou membros do estado. Estas caracteristicas tornavam os mobile dessa época algo
desnecessario para a maioria da populacao, porém foi através destes aparelhos que vimos o
inicio de algo colossal, como o impacto dos dispositivos moveis na atualidade. “What started
as a bulky luxury item became something everyone could fit into their budget and their
pockets” (Fling, 2009: 5).

Com o decorrer dos anos, foram necessarias cada vez mais antenas de radio para

garantir cobertura constante para as chamadas telefdénicas, o que fez com que cada vez
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menos bateria fosse necessaria nos parelhos e, com essa possibilidade, o quanto mais perto
das antenas, mais pequeno se tornaram os dispositivos. Isto leva-nos a designada “segunda
geracao”, que ronda 1988 até 1998, um dos maiores saltos nos avancos tecnolégicos para os
meios mobile, estes dispositivos eram dotados de uma caracteristica iconica, o pequeno ecra
de forma retangular. Nesta altura, as grandes empresas comecam a perceber o potencial dos
mobile e, juntamente com a prosperidade economica da Europa, Estados Unidos e Japao e a
slbita necessidade de toda a gente obter um item de luxo, as tecnologias envolvidas na
producao de dispositivos mdveis cresceram exponencialmente, fazendo com que os aparelhos
necessitassem de cada vez menos consumo de bateria e tomassem dimensoes tao reduzidas
que cabiam no bolso de qualquer um. (Fling, 2009) Estes dispositivos tiveram cada vez mais
adesdo, e, com isto, uma procura, por parte da industria, de criar mais e melhores
dispositivos, nasceram diversas empresas a competir e com esta competicao instalou-se uma
descida nos custos dos mobile “Increased demand meant more competition for providers and
device makers, which further reduced costs to consumers. Those in industry quickly
envisioned a future in which everyone had a mobile phone with them at all times.” (Fling,
2009: 5).

Nesta época, devido a estes novos dispositivos, ja era possivel, ndo so fazer chamadas
de voz, mas também realizar troca de mensagens escritas designadas por SMS (Short Message
Service), embora este servico fosse bastante limitado pela cobertura da rede, é possivel
afirmar que é uma das caracteristicas mais utilizadas hoje em dia. Esta opcéo foi inicialmente
criada para que as operadoras enviassem novidades ou avisos aos seus clientes, na época, nao
havia custos o que fez com que os meios mobile, durante um curto periodo de tempo,
deixassem de desempenhar a principal funcao de chamada de voz, no entanto, assim que as

operadores se aperceberam, foi imposto um limite de 140 caracteres a enviar por SMS.

Numa época mais recente, concretamente desde 1988, até por volta de 2007, nao se
registram mudancas tao radicais como na época anterior, vejamos: “(...) it was an important
evolution nontheless. Up to this point, mobile phones had done three things: make voice
calls, send text messages, and play the Snake games.” (Briam Fling, 2009: 6). O mais
marcante foi a introducao que tivemos nos dispositivos de novas funcionalidades, tais como a
introducao de aplicativos para reproduzir musica, instalar alguns jogos, tirar fotografias e a
capacidade de aceder a internet através do telemovel. Esta evolucdo foi designada com a
geracdo 2.5 e detém a sua relevancia principalmente devido ao crescente interesse dos
utilizadores pela fotografia. Este sUbito interesse, juntamente com a inclusdo das camaras
fotograficas, embora ainda de qualidade bastante reduzida, nos dispositivos moveis, levou a
um aumento da venda destes dispositivos e, consequentemente, a um crescente aumento da
producao destes. Neste periodo de tempo era finalmente possivel aceder a internet nos
teleméveis, tal como acedemos num computador, porém devido ao alto custo, falhas
constantes e pobre marketing, nao era uma ferramenta muito utilizada e, com o efeito, a

indUstria focou-se na criacao de jogos, toques e diversas aplicacbes a serem vendidas pelas



My Do

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

operadoras. “When | look back on this period, | think about how little real inovation occurred
during this time (...) It seemed as though mobile insiders just wanted to see quarterly earnings

at the sacrifice of the long-term benefit of the medium” (Briam Fling, 2009: 8).

Os desenvolvimentos tecnoldgicos ndo ficaram parados, ao mesmo tempo que surgiu a
geracao 2.5, a terceira geracdo estava a ser formada e com ela o inicio dos designados
“smartphones”. Por volta do ano 2002, embora as funcdées dos mobile se mantivessem as
mesmas, foram criados modelos com caracteristicas destintas, estes dispositivos possuiam um
sistema operativo comum, maiores dimensoes de ecra, a introducao de teclados QWERTY e a
possibilidade de aceder a internet através de Wi-Fi, foram criadas tremendas variardes de
dispositivos diferentes, as quais, mesmo sendo algumas tentativas falhadas e outras bem
sucedidas, todas elas contribuiram para a criacdo dos dispositivos a nosso dispor neste
momento. “Although there have beem many diferente flavours of smartphones, | see this era
more as a technological bridge. Most notable devices of this era seemed to try to be somthing
that they weren’t.” (Briam Fling, 2009: 9), de facto, os dispositivos moveis “smartphone”
foram uma tentativa de criar pequenos computadores portateis, um dos grandes icones desta

época foram os BlackBerry.

Apesar de toda esta diversidade de dispositivos, muitos destes falharam, nao so
devido a falta de preparacdo para a necessidade crescente de aceder a internet a partir de
um meio mobile, mas também devido ao aumento da competicao das grandes industrias dos
dispositivos “It took several years and many mobile devices for these manufactures to find
the right mix of features and stability” (Fling, 2009: 9). Nesta época a Nokia foi o gigante da
indUstria de “smartphone”, desenvolveu grandes modelos e criou diversos servicos, aplicacoes
e interfaces inovadores, porém estava para comecar uma nova era, a designada quarta

geracao, a era dos touch.

Com a era dos touch aproximamo-nos dos dispositivos que podemos ver espalhados em
qualquer lugar, sendo que a sua presenca predominante no nosso quotidiano. Os mobile
evoluiram de tal forma que deixaram de ser apenas dispositivos de comunicacao de pessoa
para pessoa, sao capazes de aceder a redes de comunicacdo e, a par das evolucoes
tecnologicas, cada vez executam as mais dispares funcdes, tal como por exemplo aceder a
contas bancarias, o que fez com que se tornasse quase impossivel viver numa sociedade sem
um telemovel, tal como Steve Jobs disse, “Every once in a While a revolutionary product
comes along that changes everything” (Jobs, 2007). Foi com este pensamento que, a 9 de
janeiro de 2007, comecou a Ultima era dos mobile até a data presente, com o nascimento do

iPhone.

O lancamento marcante de um dispositivo sem teclas veio revolucionar
completamente a indlstria dos mobile, este ja nao era um telefone, nem um pequeno
computador portatil, era algo novo “It changed everyday perspections of what mobile
technology can do.” (Fling, 2009: 11). Esta invencao veio abrir portas para o desenvolvimento

de muitos mais dispositivos dotados, com o passar do tempo, de mais e melhores capacidades

10
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tecnoldgicas, tal como o aumento da memoria interna, melhores camaras fotograficas e de

video, processamento de dados mais rapido, entre muito mais.

Esta era ficou marcada pela capacidade de interacao com a interface presente
unicamente no ecrd do telemovel, podendo o dispositivo tornar-se algo de dimensodes
reduzidas, porém toda a sua superficie relevante para a interacao “Mobile devices of the
Touch era are completely new midium capable of offering real people new and exciting ways
to interact and understand information” (Fling, 2009: 12), consequentemente a criacao de
aplicacbes viu um crescimento abrupto. Ferramentas de facil acesso, dotadas de uma

interface interativa satisfatoria veem a satisfazer muitas das necessidades da populacao.

2.3 Impacto dos dispositivos na educacao

Os jovens vivem diariamente expostos a todo o tipo de mensagens e estimulos
mediatizados tecnologicamente. Com a vasta quantidade de aplicacdes presentes nos
dispositivos moveis dos alunos, existe a possibilidade de incorporar os dispositivos moveis no

sistema de educacao (A. Carvalho, 2012).

Ao longo da primeira década do século XXI assistimos ao desenvolvimento tecnologico,
de entre as diferentes mudancas ocorridas tecnologicamente, a generalizacao massiva do
telemodvel surpreendeu. Foi a tecnologia que mais rapidamente se expandiu em toda a
historia da humanidade. Tal como no passado a televisdao, também hoje as tecnologias moveis
desafiam os educadores a integrar estas tecnologias nas suas praticas educativas (Pachler,
2010). Segundo Norbert Pachel (2010), novas tecnologias como o telemovel, afetam as
praticas culturais e proporcionam novos contextos para a aprendizagem. Assim, o grande
impacto que as tecnologias e os dispositivos moveis tém na sociedade, estdo a modificar os

habitos educativos.

Apesar do telemdvel continuar proibido em muitas escolas, este dispositivo tem vindo
a aumentar o seu valor como importante ferramenta de aprendizagem. Os utilizadores mais
jovens vém o telemdvel ou smartphone como o cordao umbilical que os mantém conectados
com o mundo exterior e lhes oferece a possibilidade de obter informacao essencial para
enfrentar as necessidades quotidianas. Este dispositivo tem vindo a ser usado em grande
parte para o lazer. Porém, as geracdes mais jovens, entusiastas das novidades tecnoldgicas,
introduziram através dos seus telemdveis novos habitos sociais e comunicativos e comecaram

a usa-los também como ferramenta de aprendizagem (Cavus & Ibrahim, 2009; Moura, 2010).

A saida da escola os alunos devem saber utilizar a tecnologia digital, as ferramentas
de comunicacao, as redes sociais, bem como gerir, integrar, avaliar e criar informacao que
lhes permita viver numa sociedade altamente informatizada e conectada (A. Carvalho, 2012).
Atualmente, as pessoas esperam poder trabalhar, aprender e estudar em qualquer lado e a

qualquer hora, porque as tecnologias modveis, que usam diariamente, sdo cada vez mais
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“cloud-based” aumentando as possibilidades de acesso a informacao independentemente do

dispositivo ou do local (Johnson, 2011).

Ao longo dos ultimos anos, instituicdes educativas tém vindo a facilitar a integracao
de tecnologias digitais, com o objetivo de melhorar a experiéncia educativa dos alunos.
Diferentes estudos apresentam resultados encorajadores, sobre o valor das tecnologias, em
especial tecnologias modveis no campo educativo (Jennings, 2010). Apesar dos resultados,
discussao continua acesa e controversa sobre se os alunos aprendem mais, com mais rapidez e

melhor se usarem essas tecnologias.

Os dispositivos e aplicacdes moveis sao apresentados com impacto significativo na
educacao. O elevado nivel de generalizacdo de dispositivos moéveis em todos os dominios da
sociedade, impdéem a necessidade da sua integracao na educacao. Nesse sentido, o Horizon
Report vem considerando, desde 2008, a aprendizagem através de dispositivos moveis ou
também designada por mobile learning, como uma das areas tecnologias emergentes
(Johnson, 2012).

Mais tarde, esta definicao vem a ser alargada ao utilizador e ao contexto,
considerando que o mobile learning compreende experiéncias de aprendizagem de pequena
duracdo (ao longo do dia), favorecendo o fornecimento de informacao necessaria num
determinado contexto e para um fim especifico (Quinn, 2011). Os dispositivos moveis podem
ajudar a potenciar experiéncias de aprendizagem presenciais, por isso mais importante é
caracterizar o mobile learning por aquilo que o diferencia de outras modalidades (Barbosa,
2011).

No ambito deste conceito comeca também a ganhar forca uma nova tendéncia no uso
de tecnologias na educacdo, denominada “Bring your own device” (BYOD), isto é, cada um
traz o seu dispositivo. O programa BYOD é considerado como um dos principais movimentos
com impacto na educagdo (Johnson, 2012). Em Portugal, gracas ao plano tecnologico da
educacao (PTE) e aos programas de incentivo de aquisicao de material informatico a baixo
custo (e-escola e e-escolinha), e ao elevado nivel de penetracdo de telemoveis nas camadas
mais jovens, pode-se vislumbrar o aproveitamento dos dispositivos dos alunos dentro e fora da
sala de aula (Moura, 2010).

Ha cada vez mais projetos educativos dedicados a utilizacdo de dispositivos moveis
gue apostam na utilizacao de telemdveis. Sao diversos os casos de éxito que podem ajudar a
desenhar projetos baseados em dispositivos mdveis. A Abilene Cristian University, nos Estados
Unidos, lancou o projeto ACU connectED, incorporando dispositivos moveis como um
complemento de ensino presencial. Este projeto baseia-se na ideia de que se aprende mais
quando se integra uma comunidade, se colabora e interage com os outros. O projeto
connectED propde uma mudanca de ensino e aprendizagem fechado e limitado, para o uso
mais aberto e conectado. Assenta em quatro pilares: O primeiro € a mudanca do centro de

producao dos materiais de formacao (da instituicao para a comunidade de aprendizagem); O
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segundo é a mudanca do foco de ensino (do professor para os alunos); O terceiro é permitir
acesso aos conteldos em qualquer lugar e qualquer hora; O quarto é ir alem do conceito de
disciplina, favorecendo os conteldos interdisciplinares. Decorrendo dos resultados deste
projeto, os dispositivos moveis associados ao uso de redes socias, podem tornar-se num
complemento num processo de ensino e aprendizagem. O referido projeto mostra também
que é preciso que toda a comunidade educativa (professores, direcdo, pais e alunos) esteja
envolvida no processo de mudanca que a integracao de tecnologias moveis exige a escola e ao

proprio processo educativo (A. Carvalho, 2012).

Tomemos ainda como exemplo aplicado a areas especificas da educacao no projeto
ClassRealm, com o objetivo de apresentar uma plataforma para ajudar os professores
“gamificar” as suas aulas oferecendo melhores padrées de comportamento e expressao
criativa (A. Carvalho, 2012).

O telemovel transformara-se efetivamente em computadores para andar na palma da
méao. Devido aos crescentes nimeros de aplicacdes para funcionarem nestes dispositivos estao
a transformasse numa extraordinaria ferramenta de aprendizagem multifuncional. Os
contelidos que se desenvolvem para este disposto sdo concebidos como competente desta
formacao presencial e a distancia. O crescimento e interesses nos dispositivos moveis
continua a surpreender investigadores e consumidores. Milhdes de aplicacées tem vindo ser

descarregadas para diferentes dispositivos moveis (Johnson, 2012).

Assim sendo o aparecimento dos smartphones tem possibilitado o acesso a cursos
interativos, criando um tipo de educacdo dominada “just in time”. Trata-se de proporcional
uma formacao onde e quando o utilizador tiver necessidade. Os utilizadores procuram cada
vez mais este tipo de conteldos, fornecendo um modelo educativo que promove a mudanga
de aula centrada no docente, para uma aprendizagem centrada no aluno, mais pratica, ativa

e personalizada (A. Carvalho, 2012).

Posto isto, o debate continua em torno da ideia incorporar a tecnologia no sistema
educativo tradicional ou se a tecnologia ajuda a desenhar o novo sistema. A tecnologia por si
sO nado resolvera os problemas educacionais numa sociedade em constante transformacao. Por
isso, a tecnologia deve ser encarada como um meio significativo capaz de ajudar a
necessidade dos alunos. Os dispositivos moveis, enriquecidos com as numerosas aplicacoes
representam um novo formato de consumo e producdo de conteldos, interatividade,
interacao e entretenimento. O mais importante a reter, relativamente a todas estas
tecnologias emergentes, é que sao ferramentas complementares que ajudam o utilizador na
aquisicao do saber e do conhecimento. Podendo assim ser também vantajoso aplicar esta

tecnologias no ensino da arte marcial Taekwondo.
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Capitulo 3. As aplicacdes moveis

3.1 Origem e caracteristicas das aplicacdes

“The number of mobile phones excedded the number of people in the world”
(Berkwoski, 2014: 38). Seria impensavel afirmar isto, uma vez que os smartphones nao
existiam até 2007. Com a evolucao das tecnologias moveis, as novas aplicacdes vém trazer
para um telemoével, uma grande acessibilidade na realizacao de diversas tarefas como ligar-se
a internet, controlar contas bancarias ou, até mesmo, divertir-se (Roman, 2007). Além das
funcionalidades ja mencionadas do telemdvel no capitulo anterior, existem outras que tém
atraido grande parte dos consumidores, seja pelo seu caracter inovador ou pela curiosidade
que despertam. Essas novas funcionalidades denominadas por aplicacdes moveis e
normalmente conhecidas pela abreviatura “apps” sao pequenos softwares instalados em
sistemas operacionais de qualquer tipo de dispositivo mdvel, com a possibilidade de aceder a
conteldos online e offline, tendo como principal objetivo facilitar o desempenho de

atividades praticas do consumidor (Pereira, 2016).

Estas aplicacdes servem tanto para facilitar a vida como para puro divertimento.
Podem ser divididas em diversas categorias, como por exemplo, aplicacdes de
entretenimento, musica, comércio, educacdo, interacdo social, entre outras. Algumas
aplicacoes moveis sdo gratuitas enquanto outras sao comercializadas a valores relativamente
acessiveis e ainda existem aplicacoes gratuitas, porém com algumas funcionalidades
acessiveis através de pagamento. Assim, para se obter qualquer uma destas aplicaces basta
aceder as lojas oficiais “There are numerous mobile plataforms available today(...)the two

most popular platforms: Android and 10S” (lve, 2016 :16).

As aplicacdes moveis popularizaram-se em 2008. No entanto, sé nos Ultimos anos é
que se tém notado um forte crescimento do niumero de downloads e utilizadores um pouco
por todo o mundo. Esta tendéncia esta associada ao crescimento da venda de smartphones,
que no ano de 2011, segundo o jornal francés Le Monde, cresceu cerca de 74%. Devido as
aplicacbes moveis, os habitos dos consumidores foram alterados. Antigamente, procuravam
chegar a informacao através do browser. Agora, as apps passaram a ser a forma primordial de

navegacao nos dispositivos moveis (Pereira, 2016).

Em 2012, a Apple, que é considerada uma das maiores empresas fabricantes de
smartphones, noticiou que a sua loja online, a iTunes Store, chegou aos 25 mil milhées de
downloads, entre musicas e apps para dispositivos moveis, a sua App Store contava ainda com
550 mil apps vendidas, sendo que 170 mil foram compradas através do iPad. Estes nimeros

refletem a crescente e expressiva procura mundial para este mercado (Pereira, 2016).
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“While the mainstream media continue to struggle (...) the app attracts mass of users”
(Berkwoski, 2014: 43), desde entao as empresas vém a criar aplicacdes de modo a chegar ao
maior nimero de utilizadores possivel, uma vez aplicacbes moveis sdo a estratégia perfeita
para se comunicar de uma forma mais significativa e pessoal com os consumidores e,
consequentemente, alcancar uma relacao duradoura entre a empresa e os seus clientes
(Dredge, 2011). Para o efeito as empresas interessadas em lancar aplicacdes tém que se
centrar no consumidor e conseguir ter acesso aos dados que revelem o seu quotidiano, os seus
gostos e os seus desejos, bem como o padrao de uso destas novas ferramentas tecnologicas
(Udell, 2012). Isto significa que significa que é necessario saber como, porqué e quando é que
uma app especifica é utilizada, para que possam desenvolvé-la de acordo com as
necessidades dos seus clientes. No final, tudo se resume a necessidade de criar contacto e

relacao entre aplicacao e utilizador (Pereira, 2016).

Podemos assim concluir que a fama desta tecnologia tem crescido exponencialmente
nos Ultimos tempos, assim como a diversidade das aplicacdes moveis e dos servicos que
proporcionam o uso dos dispositivos mdveis para, por exemplo, fazer compras, gerir contas
bancarias e conduzir qualquer tipo de transacdes bancarias online (Wang e Li, 2012). E
importante destacar o impacto bem como o crescimento constante das aplicacées mdveis no
mercado atual. O fendmeno das apps tem crescido exponencialmente, tornando-se assim um
mercado alvo desejado para diversas empresas, onde a interacao entre estes e os utilizadores

€ a chave do sucesso.

3.2 O utilizador e a aplicacao

As pessoas nao usam aplicacdes moveis para aceder a mesma informacdo ou executar
as mesmas funcdes que fariam com um computador. Isto significa que um dos aspetos mais
importantes no desenvolvimento de aplicacbes modveis € conhecer e perceber o
comportamento dos utilizadores “You should know your users before designing the interface

of your app” (lve, 2016 :97).

Na maioria dos casos, o utilizador das aplicacdes moveis, segundo Jaffe (2008),
pretende resultados rapidos e eficazes. Por outro lado, o utilizador é muito perspicaz e
cauteloso, tende a realizar pesquisas sobre todos os servicos e/ou produtos que ambiciona
comprar, nao se deixa enganar por falsas publicidades, é rigoroso em relacdo a qualidade
daquilo que consome. Da mesma maneira, aborrece-se muito facilmente e quando nao esta
satisfeito com a aplicacdo movel, € o primeiro a desistir dela. (Jaffe, 2008). Assim sendo,
projetar uma app nao é facil, a forma como a aplicacdo esta organizada e a forma como esta
interage com o utilizador tém um grande impacto na experiéncia do utilizador (lve, 2016).
Mesmo assim, nem todas as pessoas tém estas caracteristicas e apenas vém nas apps uma
forma de potencializar o seu tempo e as suas atividades do dia a dia “You can’t create

effective apps if you don "t even understand your target users” (lve, 2016 :127).
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Jaffe (2008) acredita que o atual utilizador tem caracteristicas especificas. Afirma

que sao inteligentes porque acedem constantemente a informagdes para conhecerem em
detalhe aquilo que querem comprar. Sao também mais independentes e céticos, pois, ao
terem o controlo total sobre as suas acdes, sao eles que optam por filtrar algumas das
informacdes que ndo sdo do seu interesse. Os atuais utilizadores estdao sempre ligados a
Internet, o que possibilita acesso imediato a informacodes, possibilitando respostas imediatas a
qualquer que seja a questdo. E importante referir que, atualmente, os utilizadores estao
sempre muito ocupados e tém pouco tempo disponivel, o que os torna seletivos em relacao a
todo o tipo de informacao que recebem, por outro lado, sao muito exigentes e esperam que
as empresas estejam a um determinado nivel e nao comprometam os seus desejos (Jaffe,
2008). Existe ainda a possibilidade destes utilizadores serem vingativos, ao ponto de
publicarem na internet, mais especificamente nas redes sociais, informacoes maliciosas sobre

0s servicos que os “deixaram ficar mal” (Pereira, 2016).

Segundo Fling (2009) o utilizador, perante uma aplicacdo movel, espera que as coisas
funcionem corretamente e que delas seja tirado o maximo proveito. Espera também que
através delas possa fazer coisas novas, diferentes e inovadoras, como por exemplo fazer todo
o processo envolvido numa viagem através de uma Unica plataforma. No entanto, existem
varios desafios com que as aplicacées se depararam. Um deles é o simples facto de nem
sempre o consumidor ter espaco no seu smartphone para todas as aplicacées que deseja,
outro advém da incompatibilidade das aplicacées com todos os dispositivos, o que faz com
que muitos clientes nao as possam ter, como por exemplo, existem jogos e algumas

ferramentas que apenas se podem utilizar se o cliente tiver um iPhone (Fling, 2009).

Estes sao apenas dois dos problemas que podem fazer com que se perca o download de uma
aplicacao movel e, pior do que isto, que se perca o interesse do potencial utilizador. Pois, na
perspetiva do consumidor, como gasta muito dinheiro num dispositivo, quer que este suporte
todos os contelidos e servicos que ambiciona ter no seu smartphone, o que nem sempre
acontece. (Pereira, 2016). Maior parte dos clientes nao se importam com o dispositivo ou
plataforma que o seu aparelho possui, apesar de cada vez mais se dar importancia ao design e
ao facto do aparelho estar ou ndao na moda. Mas o que o utilizador das aplicacées moveis
realmente quer é ter exatamente os mesmos contelidos e servicos que 0s seus amigos e/ou
familiares (Fling, 2009).

Assim sendo, o utilizador torna-se o principal foco quando se trata das aplicagdes, se
estas nao forem projetadas com o seu utilizador alvo em mente, correm o risco de falhar. Os
atuais consumidores estdo sempre acessiveis em qualquer lado que se encontrem,
procurando, produzindo e partilhando as informacdes que querem. Porém podem também ser
bastante criticos e exigentes, uma vez que ja estdo a espera de um determinado nivel de
qualidade quando se deparam com uma nova aplicacao. O que significa que as aplicacdées que
nao atuam pensando sempre no seu utilizador primeiro, sao deixados completamente de

parte.
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Capitulo 4. A interacao como elemento

das aplicacées

4.1 Surgimento do Design de Intera¢ao

Com o surgimento de dispositivos do mais alto nivel tecnoldgico, cada vez mais se
observa milhares de aplicacoes lancadas diariamente. O que distingue estas aplicacoes, nao
passa unicamente pela boa estruturacao da interface ou pelo seu design apelativo. Sao
diversos os elementos chave que faz uma aplicacao ganhar destaque em relacdo a outras
muitas aplicacées semelhantes, tal como proporcionar uma boa experiéncia de utilizador e
boa hierarquia visual, uma interface cuidada e dotada de informacéao fiavél. Posto isto, uma
vez que o objetivo deste projeto é criar uma aplicacdo que ganhe o seu destaque, é essencial
conhecer e perceber como surgiu e como se comportou a interacao como forma de solucao de

problemas.

Segundo Saffer, aquilo que conhecemos como design de interacao, nao surgiu apenas
com as novas tecnologias digitais, mas sim devido a diversos contributos de viragem
tecnologica, tal como o telégrafo de Samuel Morse (Saffer, 2007). Outro projeto pioneiro no
campo das interfaces foi o projeto Memex criado por Vannevar Bush (Kruzeniski, 2011).
Embora o telégrafo, desenvolvido em 1791, ja tivesse especial preocupacao na forma de
interagir com os utilizadores, foi s6 no século XX que surgiram os primeiros estudos

sistematicos sobre aquilo que ficaria conhecido como Ul interface de utilizador.

No surgimento dos primeiros computadores, e até aos anos 70, existia ainda pouca
consideracao ndo s6 com a interacdo, mas também com a usabilidade que estes ofereciam.
Nesta época existia pouca consideracao pelo design, uma vez que os utilizadores tinham que
se adaptar a linguagem da maquina e nao o contrario (Saffer, 2007). Porém com o passar dos
anos, acompanhados da evolucdo tecnoldgica, os computadores pensados como plataformas
de comunicacao comecaram a dar sinal e, com isto, a necessidade de desenvolver softwares
mais intuitivos, de modo a serem facilmente percebidos e manuseados pelos utilizadores
(Kruzeniski, 2011). Existe ainda a GUI (Graphic User interface), utilizado de maneira inédita
pela Apple na década de 80, veio trazer uma Ul que permite a interacdo com dispositivos
digitais por meio de elementos graficos, tais como icones. Este desenvolvimento veio

combater o uso de linhas de codigo com o objetivo.

Finalmente com o surgimento da internet, nos anos 90, nasceu uma enorme
necessidade de profissionais capazes de desenvolver interfaces cujo o objetivo seria resolver
diversos problemas relacionados com a interacao entre o utilizador e a maquina “The rise of

the comercial Internet in the mid 1990s and the widespread incorporation of microprocessors
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(...) led to this explosive growth in the number of interaction designers because sudddenly a

multitude of serious interaction problems needed to be solved.” (Saffer, 2007: 3).

Ja no final dos anos 90 surgiu a necessidade de dar um nome a esta crescente
disciplina baseada na ligacao entre as pessoas e os produtos que estas usam (Saffer, 2007), foi
Bill Moggridge que destacou a relevancia dos designers dedicados ao estudo das relagoes
entre o homem e a maquina, cujo o objetivo € criar produtos e servicos Uteis e apelativos. A
estes profissionais foi atribuido o nome de designers de interacao e a esta disciplina o desgin
de interacao (Saffer, 2007).

Hoje em dia vivemos num mundo em que ha cada vez mais problemas de interacao, e
cabe a este grupo de profissionais do campo de design aperceberem-se dos mesmo, resolve-
los e nao so, sendo o design de interacdo um meio de facilitar as interacbes entre as pessoas

de uma maneira mais rica, profunda e melhor (Saffer, 2007).

Com os avancos tecnologicos € possivel verificar que o design de interacao esta em constante
evolucdo, como é o caso da realidade aumentada e a realidade virtual, que tém sido
utilizados para diversas finalidades, de modo a acrescentar camadas de informacao (Bosler,
2014: 122).

4.2 Impacto e funcdes da interacao

Todos os objetos feitos pelo homem oferecem a possibilidade de interacao, e todas as
atividades de design podem ser vistas como design para interacdo. O mesmo € verdade nao so6
para objetos, mas também para espacos, mensagens e sistemas. Interacdo é um aspeto
fundamental da funcao, e funcdo é um aspeto chave do design “Interaction is a key aspect of
function, and function is a key aspect of design” (Dubberly, Pangaro & Haque, 2009: 1). Tal
afirmacao leva-nos a tese que a interacdo ndo é uma qualidade exclusiva as interfaces, porém

o contrario ndo se pode verificar.

Qualquer interface digital, principalmente uma interface moével necessita de ser
interativa de modo a ser apelativa. Mas sera que a interacao é uma funcao detida pelo mundo
digital? Frascara defende que nao. A interacdo é uma funcao humana, parte da comunicacao
que as pessoas tém com o mundo, ndo somos “transmissores” e “recetores” de informacao,

mas sim seres ativos que interpretam e interagem (Frascara, 2004).

Assim sendo, quando falamos de incorporacdo de interacdo numa interface mével
estamos a dizer algo errado, a interacdo € inerente nos processos de comunicacdo do
utilizador com a aplicacao e por isso mesmo devemos estabelecer que uma aplicacao nao
comporta simples problemas de comunicacdao, mas sim problemas de usabilidade, uma
disciplina que estuda como aperfeicoar o quao facil é a utilizacdo de uma interface (Nielsen,
2012).
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4.3 Usabilidade e experiéncia do utilizador

O termo usabilidade é visto como uma palavra chave na venda de produtos de alta
tecnologia, a facilidade como uma interface pode ser acedida e compreendida é muitas vezes
a caracteristica mais procurada pelos utilizadores, “Many advertisements now boast about
computer technologies that are easy to use: usability has become a buzzword” (Smith in
Moggridge, 2007).

Usabilidade é garantir que algo funciona bem, permitindo a experiéncia completa,
facil, rentavel e sem frustracdes de qualquer objeto ao utilizador, seja este um website, uma
aplicacdo movel ou uma porta giratoria (Krug, 2006). Segundo Nielsen a usabilidade é
composta por cinco elementos, A “capacidade de aprendizagem”, o quao facil é usar algo
pela primeira vez; “a eficiéncia”, o tempo que um utilizador demora a usar algo apds a sua
aprendizagem; “memorizacao” a capacidade de reutilizar algo ap6s tempos sem interagir;
“erros”, perceber se existem erros na utilizacao e a gravidade dos mesmos; e “satisfacao”, o

quao agradavel ou satisfatoria é a utilizacao de algo (Nielsen, 2012).

Notemos que usabilidade é apenas um fator chave de algo maior quando falamos de
desenvolver uma interface para uma aplicacdo mdvel. Segundo Hartson & Pyla, a usabilidade,
a utilidade e o impacto emocional sdo os trés componentes chave daquilo que é conhecido no
mundo do design por experiéncia de utilizador (Hartson & Pyla, 2012). Para que uma
aplicacao tenha sucesso, assim como qualquer outra interface, é necessario ser dotada de
uma boa experiéncia de utilizador, isto &, algo que seja facil de usar, que tenha relevancia
para as tarefas do dia a dia e desperta interesse. Consequentemente algo que seja de maior
utilidade para o quotidiano, porém possui uma interface complicada ou desorganizada causa
desinteresse. (Nielsen, 2012). O terceiro componente da experiéncia de utilizador é o
impacto emocional que a interface causa nos utilizadores. Este consiste em causar qualquer
tipo de sentimento, seja orgulho, prazer ou dissabor, ou até mesmo algo como identidade.
(Hartson & Pyla, 2012).

Assim sendo uma boa experiéncia de utilizador é dotada da juncdo destes trés
fatores, a usabilidade, utilidade e impacto emocional, coexistindo de modo a proporcionar

uma interacao perfeita entre os utilizadores e a interface (Figura 4).
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Figura 4 - Experiéncia do utilizador

4.4 Com quem e como interagir

Ter em consideracao quem sao os utilizadores, quais sao os seus interesses e perceber
que tipo de informacao estes estdo a espera de receber é algo importantissimo (Duckett,
2011), por esta mesma razao ira ser apresentado neste projeto uma abordagem com os
utilizadores, de modo a nao s6 ter uma melhor nocao de quem realmente é o utilizador, mas
também de perceber as suas necessidades e, consequentemente, projetar a interface mavel

de modo a trazer respostas e solucoes aos problemas apresentados.

Torna-se importante que aquilo que projetamos seja auto-explicatorio, tem de
funcionar com pouco ou nenhum conhecimento a priori (Krung, 2006), caso esta qualidade
nao seja atingida poderemos deparar-nos com duas situacdes indesejadas, que levam ao
fracasso da interacao com o utilizador. Estas situacoes indesejadas ocorrem quando algo nao
esta de acordo com as expetativas, ou mesmo correspondendo, devido a ma utilizacao de
uma hierarquia visual, o utilizador necessita de usar demasiada capacidade intelectual
(Nielsen, 2008).

Os utilizadores, na sua maioria, passam as paginas de um website ou aplicacdo num
relance e tém o impulso de clicar na primeira coisa que considere clicavel dentro das suas
necessidades. Podemos observar trés caracteristicas que definem o utilizador: nao leem as
paginas, apenas sondam o conteldo a procura daquilo que chame a atencao; o utilizador nao
faz a melhor escolha, mas sim, satisfaz-se com a primeira opcao razoavel; e por Gltimo, o
utilizador nao tenta perceber como as coisas funcionam, tenta apenas avancar, mesmo que

seja de forma incoerente (Krug, 2006).

Definir e compreender o que é uma hierarquia visual, através de bons elementos

graficos e presenca de grelhas para organizar uma interface é mais um objeto de estudo
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fundamental para se poder conceber uma boa aplicacao mével. A hierarquia e as convencgoes

vao ajudar a eliminar ou pelo menos minimizar o ruido criado por tudo aquilo que é novo.

Convengdes tais como mostrar o que é clicavel, algo que tem de ser 6bvio para o utilizador, a

hierarquia visual e de informacao que vao tirar partido do tamanho, da coloracao e do estilo

de todos os elementos criados. Também a existéncia de um percurso de navegacao claro sao

elementos preeminentes, quando pretendemos ter sucesso numa boa interacao entre a

aplicacdo e o utilizador, levando assim, consequentemente, a uma boa experiéncia de
utilizador. (Duckett, 2011; Krug, 2006).

Basicamente o puUblico alvo é uma percentagem da populacdo, com interesse nos
servicos ou produtos que oferecemos, podendo este publico ser ou nao diversificado. Neste
projeto o pUblico alvo esta previamente determinado, estamos a projetar um prototipo de

uma aplicacao destinada a mestres e alunos de Taekwondo.
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Capitulo 5. Design de interfaces

5.1 Processos de desenvolvimento de aplicacées digitais

Um designer de interfaces necessita de um conhecimento dos principios da interacao
e da linguagem de interfaces visuais. Para se criar uma interface eficaz e envolvente, o
designer deve ter uma nocao basica das propriedades visuais, tal como a cor, tipografia,
forma e composicdo. Sabendo tirar partido destas é possivel transmitir informacado e
proporcionar estados de espirito que levam ao comportamento e respostas ideais (Cooper,
2012).

Antes do lancamento de uma aplicacdo é necessaria uma prototipagem minuciosa. Na
concecdo de uma aplicacdo movel ou qualquer outro produto digital € necessario seguir um
determinado processo de planeamento, do qual o design faz parte. Robin Landa (2011)
descreve 10 fases destintas que sao essenciais neste processo de desenvolvimento de uma

aplicacao movel.

A primeira fase é o planeamento do projeto, perceber o impacto que este tera e

analisar e definir os objetivos, conclusbes e resultados que é pretendido atingir.

Na segunda fase, Landa (2011) descreve a necessidade de criar uma estratégia
criativa, designado por briefing criativo, nesta fase define-se uma identidade visual, quem

sera o publico alvo, como se devera comportar a aplicacdo e todos os objetivos de um brifing.

A terceira fase passa por estruturar a aplicacdo, definir ndo sé qual informacao sera
utilizada, mas também estruturar a arquitetura de onde e como esta informacao sera exibida.
A criacdo de wireframes é uma solucao, estes sdo guias visuais para delinear a estrutura de
uma pagina, nao possuem qualquer informacao grafica, apenas os varios elementos visuais

que compdem a interface.

Robin Landa (2011) define a quarta fase como delineamento de conteldo, ou seja,
selecionar toda a informacao Util a ser apresentada. Landa (2011) define ainda a quinta fase
como criacdo de um design conceptual, onde através da identidade visual se criam sistemas
de comunicagdo. Ja na sexta fase procede-se para o desenvolvimento de design visual, onde
se criam as grelhas base, estabelece o posicionamento dos elementos, define a paleta de
cores e estilos tipograficos, funcionalidade e mapeamento das interfaces (criacao de botdes),

estilo de fotos e/ou ilustracoes, entre muitos outros elementos.

Apoés todas as fases anteriores concluidas chegamos finalmente a fase da
prototipagem, a criacao da interface digital pronta a ser reavaliada e lancada para o
utilizador. Esta fase comporta uma extrema importancia pois € nesta onde serdao tomadas

decisdes finais acerca do comportamento da interface. As fases seguintes sao destinadas ao
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estudo das tecnologias e solugdes técnicas e a questdoes de lancamento, promocdo e

atualizacao da interface. Fazes estas que ultrapassam o ambito deste projeto.

5.2 Estrutura da informacao e sistema de navegacao

Estruturar a informacdo de uma forma organizada é crucial para que o utilizador
tenha uma experiéncia positiva. (Landa, 2011). A informacao deve ser organizada de forma
légica de modo a que o utilizador navegue de forma facil e natural. No entanto, a estrutura
de informacdo nao é linear, um utilizador deve chegar onde quer rapidamente a partir de
qualquer local na aplicacdo movel ou no produto digital. Esta € o guia de composicao geral da
aplicacdo. Assim que a informacado é simples e intuitiva para o utilizador, podemos entao

prosseguir para a definicao de um sistema de navegacao (Landa, 2011).

Robin Landa (2011) refere ainda que, no caso de um website, existem varios niveis de
navegacao, sendo estes: O Portal navegacional que direcione para muitos outros websites;
Navegacao global ou primaria; Navegacao secundaria ou sub-navegacdo; Navegacao Unica de
paginas Web. Um website, uma aplicacdo ou qualquer outro produto digital é geralmente
composto por uma pagina inicial, uma Home Page, e diversas paginas secundarias, sendo que
estas paginas seguem a mesma linguagem grafica defenida pela Home Page. Todos os
sistemas de navegacao estao interligados, sendo que através de pagina podemos aceder a

todo o contelido do mesmo website ou até mesmo aceder a contetdo de outros websites.

5.3 Elementos graficos de uma interface

5.3.1 Cor

A cor e sua interpretacdo pode ser responsavel por criar sentimentos e experiéncias.
Estas podem ser interpretadas por diversas pessoas, grupos ou culturas e cabe ao designer ter
em conta o codigo cromatico que deve utilizar, uma vez que este pode influenciar a
comunicacao ou até mesmo alterar a mensagem transmitida. Como é explicado por Wheeler
(2009). A escolha da cor para uma nova identidade requer uma compreensao essencial da
teoria das cores. A cor é usada para evocar emocdo, expressar personalidade e estimular

associacoes. (Wheeler, 2009: 118).

O designer, perante o desenvolvimento dos seus produtos digitais, especialmente na
criacdo de uma interface movel, deve ter em consideracdo que a cor deve ser usada com

moderacao e deve integrar-se nos outros elementos da linguagem visual.

“.. symbols and icons, text, and the spatial relationships they maintain in the
interface (...) color can draw attention to important items, indicate relationships,

and communicate status or other information” (Cooper, 2012: 311).

26



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

5.3.2 Botobes

Um botao ¢é utilizado para selecionar algo, estes podem tomar qualquer forma visual,
pode se um simbolo ou uma imagem, desde que crie uma “metafora visual”, como indica
Landa, “A button is used to make selections; however, buttons do not necessarily have to look
like little round disks. They can be graphic forms of any shape or they may be imagery that
creates a visual metaphor” (Robin Landa 2011: 374). Geralmente, os botdes quando numa
interacao com o utilizador, produzem feedback, um exemplo podera ser uma mudanca de cor

ou de um som quando o botao é pressionado.

Para a criacao de botdes é preciso ter em consideracéo o tipo de dispositivo e tela em
questao durante o desenvolvimento de interfaces. A seta de um rato de computador pode
interagir com precisao em objetos pequenos, pelo contrario, um dedo necessita de uma area

maior de acao, quando falamos de interfaces moveis. (Lupton, 2014: 102).

5.3.3 Tipografia

Nos tempos que correm existe uma vasta diversidade de tipografias disponibilizadas
por varias empresas como por exemplo a Typekit e Google fonts. Escolher a tipografia certa
para o ecra respetivo podera ser um desafio, porém Ellen Lupton (2014), reuniu uma colecao
de fonts e analisou-as consoante as seguintes categorias, de forma a ajudar na escolha da
tipografia a utilizar: Legibilidade, perceber se o tipo de letra é legivel; Leitura, quéo
confortavel é o tipo de letra para ler; Flexibilidade, quao bem funciona o tipo de letra em
diferentes tamanhos; Carisma, se a fonte é Unica, algo que a destaque; Classe (Lupton, 2014:
20).

Para além de ter em conta os critérios acima descritos, o designer devera sempre

testar e perceber qual sera o tipo de letra que melhor se adequa ao seu projeto.

5.3.4 Alinhamentos

A grelha é a estrutura do projeto, o esqueleto e baseiam-se em alinhamentos “A grid
is an underlining structure that supports a Design based on alignments, object relationships

and grid-based componentes” (Pannafino, 2012: 47) (Figura 5).
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Figura 5 - Exemplo de grelha

O alinhamento é um elemento chave para uma boa comunicacao visual. Segundo
Cooper (2007) todos os elementos no ecrda devem estar alinhados com o maior nimero de
elementos possivel e, aqueles que nado estiverem alinhados, devem ter uma razdo para a sua
diferenciacao. Para o design, o alinhamento cria uma sensacao de unidade e estabilidade
visual e pode ser uma excelente forma para guiar o percurso percorrido pelo utilizador.
(Lidwell, Holden, e Butler, 2010: 24).
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Capitulo 6. Estudo do Publico Alvo

6.1 Inquéritos

De acordo com a metodologia adotada, na concessao deste projeto, foi necessario
estudar o publico alvo, o que implicou realizar uma primeira fase de inquéritos. Nao sé
equacionar as necessidades e desejos do publico alvo, mas também com o intuito de perceber
qual o seu grau de proximidade com a utilizacdo dos aplicativos moveis no sentido de
aprimorar as suas rotinas. Identificando assim os utilizadores e aferindo o seu grau de
proximidade com a modalidade desportiva em estudo: o Taekwondo. Procuramos, por
conseguinte, se existe alguma ligacao entre os atletas e a utilizacao das aplicacées de apoio

ao Taekwondo e a forma interacao existente entre os atletas e o equipamento em causa.

Com esta finalidade o inquérito anexado (Anexo 1), realizado em Google forms e
espalhado pelos grupos em redes sociais: Taekwondo Viseu; Mestres, Instrutores, alunos e
amigos do Taekwondo; Taekwondo Atividades; Treinadores de Taekwondo, foi o meio
utilizado para esta primeira abordagem com o publico alvo. Tal formulario consiste em
perguntas realizadas em trés diferentes niveis: o primeiro é um conjunto de perguntas
relativas ao proprio utilizador com a intencao de perceber melhor quem é este utilizador e
qual a sua relacdao de proximidade, tanto com o Taekwondo, como com a utilizacdo de
aplicacbes moveis; o segundo é perceber, perante uma proposta da App a ser realizada neste
projeto, quais as necessidades e preferéncias deste utilizador; o ultimo nivel consiste em

perceber se o mobile vai de encontro com a plataforma ideal.

Dado o tempo de resposta de aproximadamente 2 meses até ao término de recolha de
respostas, tendo-se adquiridos um total de 46 e analisadas as respostas em detalhe, o
objetivo deste estudo é perceber qual sera a melhor abordagem tanto em termo de
contelidos, como em termos visuais que devera ser aplicada na construcao da aplicacao

mobile.

6.2 Resultados do estudo

Perante as repostas adquiridas, cuja organizacao de dados esta disponivel em anexo
(Anexo 2), no que diz respeito a primeira fase em estudo, percebemos que o publico alvo, na
sua maioria, € um publico jovem. Desde os 13 anos de idade até aos 30 é onde reside a
maioria da populacdo em estudo, havendo, contudo, quatro utilizadores de uma faixa etaria
rodando os 45 anos de idade. Podemos ainda perceber que a idade que deteve um maior

numero de utilizadores € a dos 22 anos de idade. Relativamente a proximidade destes atletas
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com a arte marcial, percebemos que a pratica vai desde 3 a 37 anos, sendo os 37 um caso
Unico, entre os 23 e os 27 anos de pratica é onde existe presenca de um maior niUmero de

atletas.

No que diz respeito a utilizacdo dos meios mobile para um melhor decorrer do seu dia
a dia, nota-se que a maioria utiliza diversas aplicacdes, desde as mais basicas como
lembretes, até as mais complexas como aplicacdes de apostas e de geréncia contas bancarias.
Sendo que 69,6% dos praticantes de Taekwondo utiliza estas aplicacées nos seus dispositivos
moveis. Ainda se obtiveram respostas relativas ao conhecimento de alguma aplicacdo mobile
que tivesse diretamente relaciona com o Taekwondo e seu eventual uso. Ao qual se pode
verificar que existe um desconhecimento, cerca de 74%, de alguma aplicacao que se
enquadre, porém, uma pequena porcao de atletas, composta por 26%, conhece algumas

aplicacoes, sendo as mais relatadas: Taekwondo Pro e Mastering Taekwondo.

Estudado quem realmente sao os utilizados da aplicacdo movel é necessario progredir
para a segunda faze destes inquéritos, conhecer quais as necessidades e preferéncias destes
utilizadores perante uma proposta apresentada. Com esta intencado, é necessario perceber em
que medida a aplicacdo proposta podera vir a ser (til aos atletas, ao qual foi adquirido uma
vasta gama de resultados. Os atletas afirmaram através deste inquérito, que necessitam de
auxilio com as Pomsae, o nome dos movimentos e com a condicao fisica requerida na pratica

do Taekwondo.

No que diz respeito ao nivel de formalidade pretendida pelos utilizadores, uma
percentagem de 57 % tem preferéncia por uma aplicacdo mais esquematizada, bem estrutura
e com um nivel de formalidade elevado, enquanto que 44% tenderia para a adesdao de uma
App um pouco mais gameficada, ou seja, com uma vertente de jogo, onde poderiam ser
levados e até mesmo interagir com alguma espécie de personagem ou histdria condutora ao
uso da aplicacdo movel. Em relacdo a representacdo dos movimentos marciais ou qualquer
ilustracdo necessaria, obtivemos uma inclinacdo para a representacdo através de icones e
ilustracoes, com 72%, contrapondo a representacao de imagem real através de fotografias ou

video, com a percentagem de 28%.

De modo a concluir esta segunda fase, vimos necessario ainda questionar acerca de
como e/ou se gostaria este utilizador de interagir com outros atletas ou escolas, ou ter esta
aplicacdo como um auxiliador de desenvolvimento pessoal na prépria arte marcial. Podendo
estes decidir uma ou mais opcdes, a necessidade mais escolhida foi a de poder vir ajudar no

auto progresso dos atletas, com 89%.

Com o intuito de encerrar a abordagem do publico alvo, estamos perante a Ultima
fase, acompanhada da necessidade de saber se realmente o mobile é a plataforma indicada
para a realizacdo deste projeto e se esta aplicacao sera realmente de interesse por parte dos
atletas desta arte marcial. Segundo a amostra de publico alvo em estudo, 84% concorda com

a utilizacao do mobile, nao s6 devido a sua facilidade de acesso e portabilidade, mas também
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devido ao crescente impacto deste meio tecnologico. Os restantes 16% referem que o mobile

pode nao ser suficiente e afirma que um website seria o mais indicado.

Ultimamente para perceber se realmente a aplicacdao é algo que vem favorecer os
atletas, vimos a deparar que 91% dos inquiridos afirma que necessitaria e utilizaria a
aplicacao proposta, juntamente enviada com o inquérito, para o seu melhor desempenho no

Taekwondo.

6.3 Conclusdes dos inquéritos

Conforme se pode perceber através das respostas, os atletas de Taekwondo podem
ter idades muito variadas, entretanto parece haver uma predominancia de atletas com idades
proximas dos 20 anos. Assim concluimos que a App mobile tera que ser concebida com uma
interface apelativa a jovens, ndao podendo ser demasiado complexa, isto €, menus simples e
grelhas bastante organizadas. No que diz respeito a utilizacdo de conteldos refentes a arte
marcial, nao é fulcral a criacao de conteldos basicos, mas sim rondar aspetos mais técnicos e
especificos do Taekwondo em si, visto que grande parte dos atletas ja pratica a arte marcial e
estd em contacto com esta acima de 3 anos. Relativamente ao contacto destes atletas com
aplicacbes mobile, podemos concluir que a maioria € capaz de facilmente interagir e

perceber como funciona esta aplicacao.

Perante as necessidades descritas pelos atletas é possivel concluir que esta aplicacao
tera de ser capaz de levar os atletas a facilmente entender os diversos nomes de movimentos
e técnicas, tal como a sua utilizacdo. Estes descrevem, com uma vasta maioria, que preferem
adquirir conhecimento da arte marcial através de icones e ilustragdes, porém relativamente
ao conceito a aplicar na apresentacao da App, existe uma opinidao reunida, onde por
pouquissima diferenca, a preferéncia é pela formalidade, o que nos leva a perceber que
podera haver vantagens na adocao de uma estrutura mais rigida, mas que possa incorporar
componentes “gamificados”, com a intencao de prender os atletas ao continuo uso desta
ferramenta. Ainda, através deste questionario, é possivel concluir que a principal necessidade
destes atletas é perceber a sua evolucdo ao longo da pratica do Taekwondo, e de modo a
atender a essa necessidade, a aplicacao movel tomara como nucleo esse auxilio, fazendo com
que os atletas percebam o seu nivel de desenvolvimento nas diversas areas que constituem a

arte marcial.

Finalmente a criacao de uma interface numa plataforma mobile foi aceite quase pela
totalidade dos atletas o que leva ndo sé a confirmacao de que o mobile é a plataforma ideal
onde este projeto tera a sua incidéncia, mas também faz-nos perceber que a facilidade de

acesso disponibilizada por esta tecnologia € cada vez mais presente no nosso quotidiano.

Em suma, esta fase de estudo do puUblico alvo veio proporcionar um ponto de partida
para o desenvolver da App, com a intencdao de melhor satisfazer as necessidades dos

utilizadores e assim poder criar uma aplicacao dotada de diversos elementos formalizados e
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esquematizados de uma maneira simples, ou seja, de facil leitura e acesso e capaz de, nao so
ensinar termos especificos do Taekwondo facilitando a sua aprendizagem, mas também dar

apoio ao seu desenvolvimento e ao seu auto progresso perante a pratica da arte marcial.
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Capitulo 7. Estudo de aplicacbes e

funcionalidades

7.1 Planeamento da analise

Nas lojas de aplicativos moblie, encontra-se disponibilizada uma quantidade
exorbitante de aplicacoes relacionadas com os mais diversos temas, de modo a servir os mais
diversos propositos. Foi deita uma selecdo de algumas aplicacbes associadas ao desporto,
sendo algumas referidas pelos atletas de Tekwondo e outras de caracter mais educativo.
Aplicacbes estas que serviram como de objeto de analise, de modo a poderem ser retiradas

conclusoes.

Conclusdes estas que permitiram perceber como se comportam as mais diversas
aplicacoes, segundo os seguintes critérios: quais as caracteristicas que mais satisfazem as
necessidades dos utilizadores, se estas resolvem ou nao algum problema real e ainda se a
aplicacao tras algo de novo, diferente de outras demais aplicacdes. O objetivo sera, a partir
desta analise, perceber se o projeto proposto sera algo ou nao relevante para o publico alvo

em questao.

Assim sendo a realizacdo desta analise deu-se inicio, numa primeira fase, uma
pesquisa na Google Play, sendo esta a loja disponivel para o mestrando. Das aplicacdes dentro
das categorias desporto e educacao, referentes a artes marciais e também através do filtro
“Taekwondo”, sendo assim selecionados os seguintes alvos de analise: ESPN; Supercoach;
SkillShark Athlete Evaluations; Marcial Arts; Mastering Taekwondo; Taekwondo Pro. A
segunda fase € composta pelo registo do desempenho destas aplicacbes perante os critérios

apresentados anteriormente, sendo verificados os seguintes aspetos:
e Como a aplicacdo tras resposta a um problema real, tornando-se revelante.

e Quais as caracteristicas na aplicacdao que satisfacam as necessidades dos utilizadores

identificando quais.

e Se a navegacao é fluida ou apresenta barreiras. Caso existam barreiras, identificar

quais.

e De que modo a informacao esta bem estruturada e legivel, tendo em conta o publico

alvo.

e Se a aplicacdao nao € somente relevante, mas também se é inovadora, diferente das

demais aplicacoes existentes.
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7.2 Estudo das aplicagdes selecionadas

7.2.1 ESPN

Comecamos pela analise na categoria do desporto da aplicacdo ESPN, uma aplicacdo
considerada a melhor no mercado do desporto. Fornece informacao atualizada acerca de
todos os desportos e ligas desportivas. Possibilita o utilizador escolher que tipo de informacao
desportiva recebe, tal como deixa ao dispor as mais recentes novidades tanto do resultado de
jogos que decorrem no momento quer de noticias relacionadas ao desporto. Esta aplicacao
vem responder a necessidade que os fas das mais diversas equipas, seja qual for a

modalidade, tém de se manter atualizados.

Esta aplicacdo satisfaz essa necessidade nao so6 dispondo as noticias em formato de
texto, mas também disponibilizando a possibilidade de aceder a diversos videos. A
caracteristica que mais favorece esta aplicacdo é a possibilidade de ver os resultados em

curso dos diversos campeonatos a escolha do utilizador (Figura 6).
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Figura 6 - Resultados dos jogos

Perante a navegacdo nesta aplicacdo, os menus sdo de facil compreensao e a
transicao entre a diversa informacao é fluida, com a excecado do acesso aos videos, uma vez
que sdo atualizados inimeros videos por minuto, a aplicacdao demora a carregar toda essa
informacao de uma so vez, retirando um pouco o interesse do utilizador dessa funcionalidade.

No que diz respeito a estrutura da informacdo apresentada por esta aplicacdo, apenas se
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observa um desequilibrio na hierarquia visual, quando sdo apresentados andncios. Caso estes
nao sejam apresentados, uma vez que o publico alvo desta aplicacao vai desde os mais novos
até aos mais velhos, existe uma boa legibilidade, tanto no que diz respeito ao tamanho da

tipografia utilizada, como na organizacao e espacamento de texto (Figura 7).
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Figura 7 - Legibilidade da aplicacao

Posto isto, é possivel afirmar que a aplicacdo ESPN, é relevante para os fas do
desporto, tras informacao recente por diversos formatos mediaticos, porém nao é uma
aplicacdo com destaque Unico. Tal como esta aplicacao, nos dias que correm temos muito
outras de caracter informativo com foco unicamente no desporto, seja para a atualizacao dos
utilizadores nos resultados dos jogos pretendidos, seja em noticias relacionadas com os mais

diversos desportos.

7.2.2 Supercoach

A segunda aplicacdo a ser analisada foi a Supercoach uma aplicacao destinada a
treinadores que pretendem que os seus jogadores de futebol tenham os melhores resultados.
Esta aplicacdo contém um nUmero de diversos exercicios e estratégias para equipas de
jogadores dos seis aos quinze anos de idade, assim sendo Supercoach tem por objetivo

facilitar o ensino de futebol, sendo assim uma aplicacao relevante para treinadores.

Esta aplicacdo para além de ser portadora de uma vasta quantidade de recursos

educativos para os treinadores, disponibilizados em imagem, texto explicativo e em alguns
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casos video, incorpora ainda explicacdes detalhadas de como devem ser executados
movimentos técnicos especificos do desporto e treinos que permitem ajudar os jogadores a

melhorar nao sé a sua condicéo fisica, mas também técnica (Figura 8).

P4 =m45% 1453

©

Exercises Actions

Inside - Sole

Warmup e:

Description

This is a skill/a way to drive forward with the
ball which can either be used in individual
training or together with others. In this skill the
players use the inside and the sole of the foot

Instructions

* Look at the ball. When improving, try to
get the eyes up.

« Control before speed

= Drag the ball with the inside and then stop
the ball with the sole

Library

Figura 8 - Conteudos da aplicacao Supercoach

Supercoach permite também criar um perfil para cada equipa, caso existam varias
equipas ao encargo do mesmo treinador e posteriormente calendarizar tanto treinos como
eventos, para cada um desses perfis, sem necessitar de recorrer a aplicacOes externas,
mantendo todas as ferramentas essenciais para um treinador de uma equipa numa Unica
interface digital (Figura 9).
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fevereiro 2020

terga quarta quinta

Figura 9 - Calendario da equipa
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Perante a navegacao desta aplicacdo nao existiram quais queres barreiras, é bastante

fluida e simples na sua utilizacao, tal como a informacao disponibilizada, embora em alguns
casos seja um pouco extensa, permite uma leitura eficiente e nada cansativa. A
disponibilizacdo de conteludos em formato de video e imagem vem ao encontro com o
desejado pelo seu publico alvo, uma vez que os exercicios sao algo pratico, mais facies de

perceber através da sua representacao por intermédio de imagens reais.

Assim sendo, Supercoach corresponde claramente as necessidades do seu publico
alvo, como auxilio aos treinamentos de futebol e é ainda dotada de uma caracteristica que
ndao é comum em outras aplicacoes semelhante, a capacidade de marcas eventos e treinos
para diversas equipas registadas pelo mesmo treinador vem a favorecer a utilizacao desta

aplicacdo em vez da sua concorréncia.

7.2.3 SkillShark Athlete Evaluations

SkillShark Athlete Evaluations é uma aplicacdo que permite treinadores e
organizacoes tomarem decisoes, baseadas na avaliacao e desempenho dos atletas de qualquer
desporto, quando criam equipas. As organizacdes configuram eventos no painel
disponibilizado no website e, em seguida, convidam um nimero ilimitado de avaliadores.
Avaliadores estes que, através da aplicagdo, destacam as melhores e piores qualidades, tal
como desempenho fisico, caracter, tatica, entre outros, de cada jogador ou equipa registados
nesse evento. Assim que um evento € criado e os avaliadores convidados, através da aplicagao
¢ possivel selecionar um conjunto de caracteristicas, onde o avaliador se pretende manifestar

acerca de um atleta (Figura 10).
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< ﬁ Categories CONTINUE

Please pick which categories you would like to
evaluate today

Evaluating Today
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® Physical

Figura 10 - Caracteristicas de avaliacao
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Depois de selecionar o que é pretendido avaliar, os utilizadores da aplicacdo podem
entrar individualmente em cada atleta de modo a expressar como pensa que foi a sua
prestacdo, fazendo-o através de um medidor de zero a dez em cada um dos parametros a

avaliar (Figura 11). O desempenho da aplicacao termina quando estas avaliacdes sao

submetidas.
< P Evaluate >

#2 Player 2, Sample

Evaluating: Positional Player, Goalie

Preferred:

Attitude ADD NOTE

Min
NO SCORE

Max:

. —

0,0 10,0

Concentration ADD NOTE
Min: —

= Max: —

Figura 11 - Interface de avaliacao

A capacidade de avaliar os atletas presentes, ao mesmo tempo que decorre um
determinado evento através do telemovel é uma caracteristica que satisfaz diversos
avaliadores dos mais variados desportos, porém esta aplicacdo ndo permite mais, sendo
apenas complementar de um website, o que nao satisfaz completamente as necessidades dos
seus utilizadores, sendo que estes poderiam ter acesso a, por exemplo, desempenhos
registados anteriormente por eles ou pelos outros utilizadores, registadas noutros eventos.
Embora exista esta barreira no seu conceito, a sua navegacao é fluida, alterar as avaliacdes é
simples, sendo apenas necessario atualizar com um clique e a informacdo ndo tem a sua

leitura complicada.

SkillShark Athlete Evaluations é uma aplicacao com potencial, relevante uma vez que
permite os seus utilizadores cumprirem o seu papel como avaliadores, facilmente através de
um dispositivo que tém sempre consigo. Esta aplicacdo parece trazer um novo rumo ao
mercado do desporto, embora necessitando de um suporte num website para se aceder
totalmente as suas funcionalidades, poder avaliar e ter acesso a estas avaliacdoes dos mais
diversos atletas permite, por exemplo, facilitar a compra e venda de jogadores para uma
equipa de futebol.
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7.2.4 Martial Arts- Training and workouts

Dentro das aplicacdes relativas as artes marciais destaca-se a aplicacao Martial Arts-
Training and workouts, destinada a incorporar uma biblioteca de videos informativos acerca
de variadas artes marciais e técnicas de defesa pessoal, tal como Karaté. MMA, Kung Fu,

Aikido, Taekwondo, entre outras (Figura 12).
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Figura 12 - Menu de navegacao

Disponibiliza também variada informacdo a cerca destas artes marciais, tal como
biografias de atletas e mestres mundialmente conhecidos como Bruce Lee. O publico alvo
desta aplicacdo sao, nao so todos os interessados em descobrir e aprender artes marciais, mas
também qualquer pessoa que tem curiosidade pelo mundo das artes marcias, tendo ao seu
dispor os mais variados videos e informacdes dos mais variados topicos. Navegar nesta
aplicacao torna-se algo cansativo, uma vez que coloca ao nosso dispor uma quantidade
exorbitante de informacao através de um Unico menu, recorrendo sempre ao scrool. (Figura
13).
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Figura 13 - Exemplo de informacgao excessiva

Esta aplicacdo pode ser facilmente substituida por uma pesquisa online dos diversos
temas que sao nela apresentados, sendo assim, a sua Unica relevancia sera na compreensao e

organizacao desses mesmos conteldos, relativos as artes marciais, numa Unica biblioteca.

7.2.5 Mastering Taekwondo

Nesta analise de aplicagbes ja existentes dotadas do mesmo tema a ser tratado neste
relatorio de projeto é essencial a incorporacdo da analise das aplicacdes criadas com o
objetivo de corresponder as necessidades de atletas de Taekwondo. Para esse efeito foram
selecionadas as duas aplicacoes mais usadas por estes mesmo atletas, sendo esta informacao

obtida através dos inquéritos analisados no capitulo anterior.

Mastering Taekwondo foi a primeira aplicacao destinada especificamente para atletas
de Taekwondo alvo de analise. O seu objetivo é fornecer um plano de treino pessoal que os
atletas podem praticar em casa, treino esse que é feito diariamente e é composto por
conjuntos de movimentos, exibidos em video juntamente com uma pequena descricao, que

devem ser seguidos para que se adquira a proxima graduacao (Figura 14).

« Yellow Low Belt

Day 1
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Day 2
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Day 4
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o
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Programs Exe Top App:

Figura 14 - Plano de treino
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Assim que estes exercicios sdo cumpridos, a aplicacao atualiza automaticamente a
graduacao em que o atleta se encontra, sendo sempre possivel aceder a uma biblioteca de

movimentos realizados ao longo do plano de treino (Figura 15).

ALL EXERCISES TAEKWONDO MASTER

Easy
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Punch . A . Belt
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duratior

Inner Forearm
Middle Block

Block Beginner Programs

Outer Forearm
High Block
Block

Forearm And
Knife-Hand Low
Block

Block

¥

Programs Exercises

Figura 15 - Exercicios e respetivo cinto

Embora esta pareca uma aplicacao dotada da capacidade de avaliar e graduar os
atletas é importante mencionar que para que um atleta suba a sua graduacao, este tem que
superar um exame verificado e aprovado por um mestre mais graduado, o que faz com que a
certificacdo dos atletas nao seja oficializada. Porém, como aplicacao de auxilio aos exercicios
especificos da arte marcial Taekwondo, vem a ajudar bastantes atletas, principalmente
atletas dispostos a melhorar as suas capacidades e técnica fora dos treinos fornecidos pelo
mestre. A disponibilizacdo destes treinos, por meio de animacao 3D juntamente com uma
pequena descricao de cada movimento, e a organizacao dos mesmo por meio de planos

diarios facilita a aprendizagem da arte marcial.

7.2.6 Taekwondo Pro

Existem diversas aplicacoes que se encaixam na mesma categoria de Taekwondo Pro,
tais como: Taekwondo WTF; Taekwondo Poomsaes; Taekwondo ITF; Taekwondo Guide. Todas
elas desempenham o mesmo papel e possuem as mesmas funcionalidades, nao se justificando

assim que sejam analisadas individualmente.

A aplicacdo Taekwondo Pro é a mais aclamada pelos atletas, de acordo com os

questionarios anteriormente realizados aos utilizadores, consiste numa espécie de
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enciclopédia do Taekwondo digital, nela esta disponibilizada toda a informacao referente ao

Taekwondo, desde a historia, pomsae, cintos e como os adquirir, nomes de grandes mestres,

descricao de técnicas e como as executar, regras a cumprir e saudagdes. A Unica finalidade

desta aplicacdo é informar os seus utilizadores acerca de tudo o que faz parte da arte marcial

Taekwondo, através de principalmente textos descritivos, mas também através de video.
(Figura 16).
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Beginning in 1947, shortly after the end of
the occupation of Korea by Imperial Japan,
new martial arts schools called kwans
were opened in Seoul. These schools
were established by Korean martial artists
who had studied primarily in Japan during
the Japanese rule. The umbrella term
traditional taekwondo typically refers to the
martial arts practiced by the kwans during
the 1940s and 1950s, though in reality the
term taekwondo had not yet heen coined
at that time, and indeed each kwan was
practicing their own unique style of martial
art. During this timeframe taekwondo was
also adopted for use by the South Korean
military, which only served to increase
its popularity among civilian martial arts
schools.

1/

In 1957, Choi Hong Hi advocated the use
of the name Tae Kwon Do, i.e. replacing su
"hand" by # kwon "fist", the term also used
for "martial arts" in Chinese (pinyin quan).
The new name was initially slow to catch
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Figura 16 - Pagina de conteldos

A densidade da informacao presente nesta aplicacdo € de tal forma extensa que nem
sempre a sua organizacao por diversos tépicos torna a navegacao facil. Porém a incorporacao
de uma barra de favoritos vem a trazer aos utilizadores um atalho para que mantenham
aquilo que necessitam pesquisar rapidamente, bastante mais acessivel. Um contraponto desta
aplicacdo é a utilizacdo de elementos visuais por vezes confusos tal como ilustracoes e
graficos de legibilidade ou compreensao pouco intuitivos e por vezes fora da linguagem visual

de toda a aplicacao (Figura 17).
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Figura 17 - Legibilidade pouco intuitiva

Taekwondo Pro torna-se assim, como descrito anteriormente, uma fonte de
informacao, um espaco onde toda a informacao que diz respeito ao Taekwondo se encontra
disponibilizada. Sendo assim esta aplicacdo nao tras nada de novo para os atletas, ndo sendo
inovadora € uma aplicacdo que favorece aos utilizados resposta caso estes queiram adquirir

qualquer tipo de conhecimentos relativos a arte marcial.

7.3 Conclusoes da analise

Estudadas as aplicagées foi possivel perceber que existe uma falha no que diz respeito
a existéncia de aplicacoes dedicadas unicamente a educacao de atletas de Taekwondo.
Embora existam diversas aplicacdes referentes a outras artes marcais e modalidades

desportivas, tais como Supercoach.

Existe ainda uma tentativa de ajudar atletas a melhorar o seu desempenho através de
planos de aulas, fornecido pela App Mastering Taekwondo. Porém a maioria das aplicacoes
existentes enquadra-se na mesma categoria de Taekwondo Pro, onde a aplicacao se foca na
exposicao e divulgacao de informacao pertinente para atletas e mestres de Taekwondo.
Perceber o progresso dos atletas e sua consequente avaliacdo € um topico que esta a ser
explorado por outras aplicacdes, tal como SkillShark Athlete Evaluations, mas nao dedicado

unicamente na aprendizagem da arte marcial em estudo.

Assim sendo, apos a analise dos dados e conclusdes adquiridos ao longo da analise das
diversas aplicacdes, exposta anteriormente, podemos prosseguir para a fase seguinte deste
projeto, definir o que devera ou nao conter a aplicacao e perceber de que forma esta devera

ser arquitetada, de modo a melhor satisfazer as necessidades do publico-alvo, respondendo
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assim a problematica inicial: como auxiliar os atletas de Taekwondo a melhorar o seu

desempenho na arte marcial, através de uma aplicacdo movel.

44



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

Capitulo 8. Caracteristicas do protoétipo

No seguimento do capitulo anterior, definem-se agora as caracteristicas e
funcionalidades diferenciadoras desta aplicacao. Parece assim existir a necessidade de uma
area na aplicacdo onde sejam disponibilizados os termos técnicos e nocdes basicas que
incorporam o Taekwondo. Nesta estara assim presente traducdes, juntamente com uma breve
explicacdo dos movimentos chave para a execucdo de técnicas desta arte marcial. O
progresso feito pelos atletas pelos diversos cintos e registo da sua respetiva graduacao é outro
topico que devera ser abordado pela aplicacdo, tal como as pomsae cuja a execucdo é o
principal foco para quem queira progredir no Taekwondo. Sendo estas informacoes de calibre
teodrico estarao presentes numa Unica area, dando espaco para que a aplicacdao venha a ser
muito mais util para os atletas, para além de uma simples substituicio de um livro ou
enciclopédia digital, para tornar isto possivel é necessario pensar na vertente interativa das

aplicacoes.

Para tal esta aplicacao sera capaz de produzir e ler codigos QR para marcar presencas
nos treinos (uma vez que para se progredir nesta arte marcial existe um limite minimo de
treinos necessarios) e também para facilitar a adicdo de atletas a mesma equipa de
Taekwondo, de modo a organizar todos os registos que a aplicacdao podera ter. No entanto
existe um problema: como se devera gerir uma aplicacédo incorporadora destas ferramentas? A
solucao passa por dividir a aplicacdo em duas vertentes, a vertente de mestres e atletas,
assim cada mestre podera adicionar os atletas ao seu Dojan e consequentemente organizar e
gerir a sua equipa da melhor maneira possivel, funcionalidade esta semelhante a analisada
através da aplicacao de avaliacdo do desempenho dos atletas SkillShark Athlete Evaluations.
Uma vez que os mestres terdao a possibilidade de gerir as equipas com esta aplicacao e, uma
vez que uma das ferramentas mais necessitada pelos atletas nos inquéritos prestados
anteriormente, foi o controlo progresso dos atletas, é entao possivel criar uma area onde os
mestres gerem o progresso de cada atleta individualmente e posteriormente propor quem se
encontra capaz a exame, ndao soO facilitando o trabalho do mestre, mas também
proporcionando uma solucao através do design para que os atletas, por intermédio de

imagens graficas, possam ter controlo daquilo em que necessitam de focar o seu treino.

E ainda relevante a incorporacdo das funcionalidades de agendamento e notificacao
dos atletas isto sera solucionado de duas formas. A primeira, tal como funciona a aplicacao
ESPN, através de uma area de notificacdes, onde os mestres poderdo criar qualquer noticia
com o objetivo de informar ou alertar os atletas de qualquer novidade. A segunda a
incorporacdo de uma agenda para os mestres, como no caso avaliado na aplicacao
Supercoach, da mesma maneira que os treinadores podem aqui marcar eventos, na aplicacao
My Do, os mestres poderao marcar exames para os seus atletas. Esta funcionalidade vem

ainda combater a falacia cometida pela aplicacao Mastering Taekwondo, uma vez que para se
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progredir nos cintos é necessario passar num exame certificado pelos mestres, embora a
aplicacao permitira um registo do progresso dos atletas, cabera apenas aos mestres editar,

verificar e avaliar esse progresso.

Finalmente, depois de definir o que devera ser suportado pela aplicacdo podemos
avancar para o desenho da aplicacao onde o objetivo sera, através do Design e aplicando os
métodos e processos provenientes deste, ja apresentados anteriormente, criar uma interface
capaz traduzir todas estas ferramentas para uma Unica plataforma. Estando este objetivo
cumprido teremos entdo uma interface moével capaz de ajudar e auxiliar os atletas de
Taekwondo a melhorar o seu desempenho na arte marcial. Relembrando que o objetivo sera
criar um projeto relevante para o publico alvo em questdo, facilitando o ensino e
aprendizagem desta arte marcial de modo a existir uma resposta positiva caso este protétipo

seja submetido a esta mesma analise.
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Capitulo 9. Composicao grafica

9.1 Identidade visual

Uma aplicacao pode muitas vezes ser reconhecida apenas pela sua identidade visual,
temos exemplos como o Faceboock ou Instagram, sendo conhecidas mundialmente. Outras,
unicamente pela sua identidade remetem para a sua funcionalidade, tal como aplicacées de
email, calendarios e cronometros. Posto isto, é imprescindivel que a aplicacao a desenvolver
neste projeto possua uma identidade visual prépria, ndo so para ser facilmente reconhecivel,
como para posteriormente criar uma harmonia entre todos os elementos graficos necessarios

para a criacao desta interface.

A este projeto foi atribuido o nome: “My Do” que significa 0 meu caminho, fazendo
alusdo ao Coreano, terra materna do Taekwondo, tendo este ponto de partida foi possivel
prosseguir para a criacao de uma identidade onde se iniciou com um brainstorm, um lance de

ideias, palavras e elementos caracteristicos desta arte marcial (Figura 18).

Forca Tatami
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TAEKWONDO
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Pontapés

Protecdo Murros

Figura 18 - Brainstorm

Como é possivel verificar foram identificados alguns elementos chaves da arte marcial
tal como mestre, pontapé e cinto e foi exatamente através destes elementos que adquirimos
a base da identidade visual. Prosseguimos assim para algumas experiéncias de logotipo onde a
identidade se encontra demasiado pesada em relacdo ao numero de elementos graficos que

comporta (Figura 19).
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Figura 19 - Experiéncias para criacao da identidade visual

Finalmente decidimos focar num aspeto imprescindivel ao Taekwondo, o cinto, mais
especificamente o cinto de mestre como objetivo de todo o percurso que um atleta percorre
ao praticar esta arte marcial, nascendo assim uma nova identidade visual (Figura 20).
Tomamos assim como elemento principal o cinto preto e com isto surge um novo problema:
como deveremos complementar este icone marcante do Taekwondo? Nesta arte marcial cada
graduacao é representada por uma cor ou conjunto de cores, ao qual o laranja nao se
enquadra, por esta mesma razao o uso de tipografia com a cor laranja é a resposta ideal ao
problema apresentado anteriormente, nao levando a ma percecdo e interpretacao da

aplicacao desenvolvida, por parte dos utilizadores.

MYDO MYDO MYDO
7% % N

Chegamos assim a identidade visual que ira marcar esta aplicacao, cujos elementos
representam na sua totalidade, o Taekwondo, nao criando excesso de elementos visuais
desnecessarios e representando o objetivo, ndo s6 dos atletas desta arte marcial, mas
também o objetivo principal da aplicacdo My Do, uma aplicacdo de auxilio aos atletas e

mestres para melhorar o seu desempenho e gerir o seu progresso através de uma aplicacao

MYDO
'V

Figura 21 - Identidade visual

movel (Figura 21).
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9.2 Tipografia

Na aplicacao foi utilizada apenas duas tipografias destintas, Raleway para textos e
Helvetica neue para numeracao. Esta tipografia, mais especificamente a Raleway, nao s6 é a
mesma utilizada na criacdo da identidade visual, como é uma tipografia pensada para dar
uma leitura facil. Desenhada inicialmente por Matt Mclnerney e posteriormente alterada por
Pablo Impallari e Rodrigo Fuezalida é uma tipografia elegante sem serifas disponivel na

Google Fonts (Figura 22).

Esta tipografia enquadra-se perfeitamente neste projeto, facilitando a visibilidade e
destaque dos botdes, através da sua variante bold. Para o texto corrido, a sua variante
regular permite uma leitura simples e nada cansativa e em titulos de destaque a variante

light italic enquadra-se de modo a nao tornar a mancha grafica de cada pagina monétona.

Titulos Raleway light italic - quinze pontos
Butoes

Raleway bold - doze pontos
Subtitulos
Informacodes

Raleway regular - dez pontos
Texto corrido

Numeracao Helvetica Neue 45 light - dez pontos

Figura 22 - Tipografia utilizada

9.3 Paleta cromatica

A paleta cromatica presente na aplicacao segue o esquema de cores definido para a
identidade visual (Figura 23). O uso de laranjas como cor neutra ao Taekwondo é
complementada pelos pretos e brancos. Embora estas duas Ultimas sejam cores relevantes
para o Taekwondo significando o atleta de graduacao mais alta e de graduacao mais baixa
respetivamente, sdao também cores base, evitando a exuberancia de cor na aplicacdo. Assim
sendo, os laranjas (#EB5B28) foram aplicados a botdes, notificacdes e ainda utilizado como
fundo com uma opacidade de 15%, de modo a criar um equilibrio entre a utilizacdo de fundos
brancos, permitindo o destaque da informacao principal. O preto (#010101) € néo so utilizado
para botdes complementares, menu, alguns icones, titulos e texto corrido, tal como,

aplicando uma opacidade de 15%, encontramos esta cor em botdes desativados. O branco esta
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presente em icones complementares e fundo da aplicacdo, juntamente com o laranja de

modo a criar harmonia.

#FFFFFF

#010107

#EB5B28

Figura 23 - Paleta cromatica

A paleta cromatica é ainda composta por uma paleta secundaria, sendo esta as cores
de todas as graduacgodes presentes no Taekwondo (Figura 24), esta paleta é unicamente usada

na representacao grafica das diversas graduacdes, um aspeto que nao pode ser alterado.

#FFFFFF #FECB37

#000000

#E52420 #3F61AA

Figura 24 - Paleta de cores secundarias

9.4 Simbolos e icones

Para criar esta aplicacdo foi necessario desenvolver diversos icones e simbolos
diferentes. Uma vez que se trata de um tema bastante particular foi necessario recorrer a
uma simbologia grafica propria, que seja nao so facilmente reconhecivel por qualquer atleta
de Taekwondo, mas também para poder ser reconhecida como uma aplicacdo Unica e
intuitiva. Os simbolos criados funcionam como uma linguagem visual, cada um com o seu
significado, cada um com o seu objetivo de destino digital. Desta forma tinham entao de ser

graficamente diferentes, mas tinham de estar dentro da mesma linguagem visual.
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Contrastes e formas bem delineadas eram essenciais, portanto a linguagem encontrada passou
por representar movimentos utilizados na arte marcial diferentes, objetos caracteristicos da
arte marcial (Figura 25) e em dois casos, mais especificamente o codigo QR e a area de
contactos foi necessario criarmos uma simbologia mais genérica (Figura 26). Estes simbolos e
icones possuem cada um a sua funcionalidade na aplicacao, desde botdes (Figura 27), até a
mera utilizacao para facilitar a comunicacao de alguns aspetos relativos a informacao
especifica do Taekwondo (Figura 28). As imagens fotograficas foram fornecidas pelo Mestre
Hélder Marques, dotado de todos os direitos de imagem, e estdo disponibilizadas em anexo
(Anexo 3).
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Figura 25 - Simbolos representativos do Figura 26 - Simbolos genéricos
Taekwondo
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Figura 27 - Simbolos explicativos Figura 28 - Simbolos interativos

No que diz respeito aos icones de navegacao tivemos em consideracdo a sinalética
mais geral utilizada em diversas aplicacdes ou até mesmo softwares mobile, isto permite uma
compreensdao mais simples e rapida de como funciona a interatividade da aplicacao (Figura
29). Foram ainda criados alguns elementos graficos explicativos de modo a serem
incorporados na area de ajuda (Figura 30), fornecendo assim uma breve explicacdo de como
funciona a interatividade da aplicacao para os atletas que nao estejam familiarizados com as

funcionalidades basicas de qualquer aplicacao mavel.
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~ *V

Figura 30 - Sinalética da aplicacao Figura 29 - Elementos explicativos de

funcionalidades basicas

9.5 Grelha

Em qualquer interface movel cabe as grelhas organizar a disposicio de toda a
informacao apresentada, torna-se um elemento de design importantissimo e, por essa mesma
razao, este projeto ndo pode prescindir de uma grelha bem formulada. A grelha é, segundo
Ellen Lupton, um sistema de organizacdo entre elementos e espacos brancos de uma pagina,

janela ou interface.

“A grid can be simple or complex, specific or generic, tightly defined or loosely
interpreted (...) they establish a system for arranging content within the space of a
page, screen, or the built environment. Designed in response to the internal
pressures of contente (texto, image, data) and the outer edge of frame (page,
screen, window), na effective grid is not a rigid formula but a flexible and resiliente
structure, a skeleton that moves in concret with the muscular mass of information.”
(Ellen Lupton, 2004 p151).

Posto isto, para este projeto foram criadas cinco diferentes grelhas, inseridas numa
grelha mestra que define os limites da informacao apresentada na aplicacao, podem ser
observados a verde e azul, e a posicao de elementos fixos como a identidade visual My Do e o

menu, que podem ser observados a vermelho (Figura 31).

Limite do topo da aplicagdo

L]

Margens laterais da aplicagao

. Limite dedicado unicamente ao menu

Figura 31 - Grelha Mestre
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As seguintes grelhas foram desenhadas tendo em consideracao a informacao
necessaria a expor para os atletas, bem como todos os icones apresentados e respetivas
interatividades. Assim sendo, a primeira grelha comporta a “home page” da aplicacao (Figura
32), nesta é necessario distinguir entre o espaco dedicado as imagens e simbolos e o espaco
dedicado a texto informativo. Como esta pagina inicial contém uma interatividade de scrool,

a sua grelha é a mais extensa e distinta de todas as outras.

Figura 32 - Grelha da home page.

A segunda grelha aplicada é a grelha do menu ajuda (Figura 33), nesta, uma vez que
se trata de um pop-up informativo, aplicamos um segundo limite para a caixa de texto e
imagem, delimitada pelos botdes que levam a uma proxima pagina onde a mesma grelha é

aplicada ou pelo botao de retorno a pagina inicial.

___ Botdes

LIl Zona dedicada ao texto

Botoes

Figura 33 - Grelha do menu ajuda
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A grelha predominante nesta aplicacao (Figura 34) é uma grelha que comporta uma
zona dedicada a informacdo a ser apresentada, desde os conceitos, pomsae, area pessoal
utilizador e leitura e apresentacdo de codigos QR. Esta grelha foi desenhada de modo a ser

flexivel para poder comportar todo o tipo de informacao necessaria ao utilizador.

Zona para titulos

Zona a informacao

| 1 Botdes

Figura 34 - Grelha predominante

Para terminar a organizacao de conteldos a apresentar, restam as duas ultimas
grelhas. Estas sdo grelhas usadas especificamente numa Unica situacdo cada uma, sendo o
menu secundario na area de aprendizagem criada para os atletas de Taekwondo e a grelha
aplicada para o chat (Figura 35). A primeira comporta quatro destintos botdes que levam a
informacao apresentada por cada um deles (pomsae, conceitos, nomenclaturas, graduacoes) e
a segunda comporta uma quantidade maior de texto que levou a necessidade de criar uma

estrutura capaz de organizar toda a informacao apresentada.

[ ] | L]

X X X K K

X

Figura 35 - Grelhas alternativas
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Capitulo 10. Concecao da interface

10.1 Wireframes

Originalmente, o termo “wireframe” descrevia uma representacao visual de objetos
tridimensionais, porém atualmente, o termo também é usado para descrever a concecdo e
desenvolvimento de paginas web e aplicativos moveis. Um wireframe ou diagrama de
wireframe é uma representacao visual da estrutura e funcionalidade de uma aplicacdo moével,
estes sao usados no inicio do processo de desenvolvimento para estabelecer a estrutura basica
de uma pagina antes de acrescentar o design visual e conteldo, e podem ser criados usando
papel, ou usando algum software dedicado. Assim sendo, no processo de desenvolvimento da
aplicacdo, recorreu-se a utilizacdo de wireframes, ndao so6 para melhor estruturar os
contelidos a serem incorporados na app, mas também de modo a perceber a interatividade

presente nesta.

Comecando pela pagina inicial, apresentada apos a abertura da aplicacdo, apenas nos
é disponibilizado uma pequena informacao daquilo que a prépria aplicacao é capaz de fazer,
juntamente com algumas nogdes do que é o Taekwondo (Figura 36). Nesta pagina sera
possivel realizar Log in ou registar com uma conta de utilizador. Também nos é apresentado
um botao de “ajuda”, caso seja necessario ao utilizador nocdes basicas de como funcionara a

aplicacao. (Figura 37).

|
20 x50 15
80 px St | P
! . Logotipo
90 % 120 px . Registar e Log in
X
Y
] 15 px
Informacao . Limite de margemn
1 Ecra do dispositivo
20 px

Figura 36 - Esboco da pagina inicial
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Ecré do dispositivo

60 px
x
40 px
¥
Margens do menu de ajuda
k— 25 px 25 px | . g J
. Bot6es de navegacio
15 px
Informacéo
15 px
. Limite de margem
20 x 20 px A
D 40 px D‘ J | 25 px
h 4 I
20 px 20 px 15 px

Figura 37 - Menu de ajuda

Apos o utilizador se registar ou iniciar sessao, sera encaminhado para a sua pagina
pessoal, onde esta presente uma zona de codigo QR (Figura 38; Figura 39) com a informacéo
do atleta, caso estejamos a falar de um atleta que ndo mestre, para este ser adicionado a
equipa, basta apenas ser apresentado o codigo perante o mestre, que, através da aplicacao,

sera capaz de automaticamente incorporar o atleta na equipa.

60 x 45 px |45 px
65 px

Informacgéo

. Logotipo

. Botdes de navegacio

. Limite de margem

e 5] 95x45px

15 px

Figura 38 - Pagina Pessoal
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60 x 45 px " 7 |45 px

. Logotipo

. Barra de ment

- Limite de margem

40 px I

Figura 39 - Funcionalidade de QR para adicionar atletas

Como a aplicacdo tera duas funcionalidades diferentes, sendo uma para atletas e
outra para mestres, existem dois caminhos percorridos por dois utilizadores diferentes.
Comecemos por definir o percurso realizado pelo mestre. Apés um mestre realizar o seu log
in, este deparar-se-a com a pagina inicial (Figura 40), onde constam todos os atletas
registados na sua equipa, através do método QR apresentado anteriormente. Nesta pagina é
possivel aceder a cada atleta individualmente (Figura 41) e através de uma slide bar atribuir
as qualidades que este mesmo atleta desenvolveu dentro da arte marcial. Assim que estas
qualidades atingem um ponto chave, o mestre podera propor o atleta para exame,
selecionando a data através de um calendario gerado pela propria aplicacdo. O atleta sera

notificado instantaneamente quando se reunirem estas condicoes.

*

150 px

30 px

B Boto de navegacio

. Limite de margem

B Barade men
. Logotipo

120p% | gsxaspx e N

1 30 px

Figura 40 - Pagina inicial do mestre
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e 5 95x45px

¥
30 px
¥

Botao de navegacao

Informagao do atleta

Limite de margem

Barra de menu

Logotipe

Figura 41 - Qualidades do atleta selecionado

Ainda na area de mestre, sera possivel gerar um codigo QR todos os dias, que sera

apresentado aos atletas de modo a estes poderem marcar as presencas no treino do respetivo
dia. (Figura 42).
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Informacgao

Data

Limite de margem

Barra de menu

Logotipo

Botdo de navegagao

Figura 42 - Codigo QR apresentado aos atletas
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Todas estas funcionalidades, tanto para mestres, como para atletas sdao de facil
acesso através de um menu sempre disponivel no fundo da tela do telemovel (Figura 43), para
ambos o tipo de utilizadores é ainda disponibilizado uma area de chat, de modo a facilitar o
contacto entre os diversos atletas e o contacto entre o mestre e os atletas (Figura 44). Esta
ferramenta torna-se relevante, pois remove a necessidade de recorrer a aplicacoes de

terceiros para manter os atletas informados de qualquer novidade.

Menu de atleta

40 px
« > " % > % » < >
90 px 90 px 90 px 90 px
Menu de mestre
v " A
: : 40 px
: ; +
120 px 120 px 120 px
Figura 43 - Menu
40 px
‘\.75px 1] . |
E: 25x25px 60 px
[l nformacio doatleta

. Limite de margem
[l Barrade men:
. Logotipo

. Botao de navegacéo

210x 25 px
25 px

Figura 44 - Area de chat
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Finalmente, no que diz respeito as areas reservadas apenas para aqueles que se
registaram como atletas, estara disponibilizada uma pagina inicial, onde os atletas poderdo
manter contacto com o seu progresso perante a arte marcial (Figura 45). Estara ainda
presente uma area de informacdo, disponibilizando nogdes basicas e esséncias a todos os
atletas de Taekwondo para facilitar e ajudar na compreensao de termos técnicos especificos

desta arte marcial. (Figura 46; Figura 47).

[l cintodoatieta

B Limite de margem

[l sarademend
. Logotipo

55 x 25 px

A
40 px
Y

Figura 45 - Pagina inicial dos atletas

L]

165 x 25 px

70 px

. Informacéo

. Informacéo do atleta

. Limite de margem

Barra de menu

. Logotipo

Figura 46 - Menu da informacao
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40 px
165 x 25 px
I 25 px
. Botao de navegagao
W Textodescritivo
. Limite de margem
Il Barademena
ISO px
s . Logotipo
70 px
‘ 90 px h 4 90 px ]

Figura 47 - Area da informacao

10.2 Mapa de navegacao da aplicacao

Estando definidas as funcionalidades e quais paginas estardo presentes na aplicacao é
entao possivel realizar um mapeamento de wireframes, onde se analisa como se comportara a
aplicacao relativamente a sua navegacao, sendo que o logo presente em todas as paginas
permite retomar a pagina inicial e, uma vez que o menu estara sempre disponivel em todas
elas, é possivel aceder a todas as outras paginas sem necessitar de fazer o mesmo percurso a

retroceder pagina a pagina (Figura 48, 49, 50).

=R

Figura 48 - Mapa de navegacao 1° Parte
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Figura 49 - Mapa de navegacao 2* Parte
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Figura 50 - Mapa de navegacao 3® Parte

10.3 Protétipo My Do

Um prototipo € uma prévia representacdao de uma ideia que nos permite ndo so ver e
interagir com ela, mas também demonstrar para outras pessoas de modo a obter feedback.
Este nao necessita de mostrar todo o comportamento da ideia, apenas necessita de

demonstrar o conceito principal por de tras desta (Kella, 2015).

Um prototipo so deixa de ser algo abstrato quando passamos esta mesma ideia para o
mundo real e é através da prototipagem que fazemos essa transformacao. “You can dream
about it, talk about it, (...) but you don"t really know what it is until you prototype it” (Amir
Kella, 2015: 163).
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O projeto de realizacdo de um protétipo de uma aplicacdo movel para auxilio na
pratica da arte marcial Taekwondo tem reunidos os aspetos essenciais de qualquer interface
movel, o que leva a fase seguinte deste projeto, escolher a plataforma onde esta aplicacao
sera realizada. Com o recente surgimento da aplicacdo Adobe XD, como uma plataforma de
prototipagem, nao so para websites, mas também de aplicativos mdveis, tomamos como
desafio a utilizacao deste software. Este software traz ainda algumas vantagens ais como a
atualizacao de conteldos estar sempre disponivel e a facilidade de acesso, nao so para criar
interfaces como para partilhar e divulgar as mesmas com todas as pessoas envolvidas no

projeto.

A aplicacao pertence a colecao de aplicagdes da Adobe, e foi inicialmente lancada em
marco de 2016, levando diversas atualizacbes até chegar a versdo utilizada para a
prototipagem deste projeto, tendo sido lancada em abril de 2019. Esta evolucao levou a uma
grande aceitacdo por parte da comunidade de designers Ul (user interface), devido a sua
especializacdo para o desenvolvimento e maquetizacao de projetos de webdesign e de
aplicacbes mdveis, onde nao sé é possivel desenhar a interface, como também simular as
interligacdes presentes nos projetos, podendo assim criar nocdes de como se comporta a

experiéncia dos utilizadores.

Tendo o software definido, juntando todos os elementos graficos apresentados
posteriormente, resultantes da juncdo da contextualizacdo tedrica, apresentada
anteriormente, com uma pesquisa de quais seriam as necessidades e expetativas dos
utilizadores, resultou assim o produto final deste projeto (Figura 51), o prototipo estara

disponibilizado através do link: “https://xd.adobe.com/view/40c84a29-37e6-4011-46ed-d8dfcd6fc738-

369 /2fbclid=IwAR1VXVOnkzUTBylvpacJ4menWvgEVNY-gpmpByORopR1sSPUMOwWGiifG6Ho&fullscreen” encontra-se

anexado neste documento (Anexo 4) e ainda, juntamente em anexo digital pode ser acedido

um video de utilizacao da aplicacao.

Figura 51 - Prototipo da aplicacdo
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Capitulo 11. Testes de utilizador

11.1 Como realizar testes de utilizador

“Once you re done with a couple of initial prototypes that capture your idea, it’s

time to go and get real user’s feedback” (Amir Kella, 2015: 570).

Os testes de utilizador podem ser considerados a etapa mais desconfortavel da
criacdo de uma interface grafica, pois € nestes que se realmente sabe o quao bom ¢é o
protdtipo através da interacao com pessoas reais, pessoas estas que serdo os utilizadores do
projeto (Kella, 2015).

Para a realizacdo de um bom teste de utilizador é necessario tomar em consideracao
diversos aspetos. Primeiro a escolha de quem podera realizar os testes, para além de
elementos do publico alvo para qual foi desenhado o prototipo, € importante que nao exista
qualquer relacdo entre o utilizador e o mestrando. E também importante que as pessoas
sejam honestas, ndo que sejam simpaticas (Kella, 2015).

Perceber quais as caracteristicas que queremos que sejam avaliadas pelos utilizadores
também ¢é algo a definir, para isso deixar os utilizadores durante algum tempo a interagir com
o protétipo e posteriormente pedir opinido ndao sera a melhor opcdo. Para obter melhores
resultados é necessario perceber quanto tempo e/ou quantos cliques sdo necessarios para
realizar uma tarefa em especifico. Posteriormente a esta avaliacdo é possivel deixar os
utilizadores mais a vontade e interagirem com a aplicacao como quiserem de modo a se poder
perceber como funciona o percurso do utilizador.

Os utilizadores nao se podem sentir pressionados para nao falhar, é necessario que
eles falhem para perceber o que necessita ser alterado no prototipo e por isso estes tém que
saber que nao sao eles que estdao a ser avaliados, mas sim o prototipo “Let the users know
youre testing how well your prototype works, and not how smart they are.” (Amir Kella,
2015: 581). Estes também nao podem saber como funciona o protétipo, apenas aquilo que
trata, assim serdo capazes de explorar por conta propria. Isto torna-se importante para
avaliar se o protétipo € ou nao intuitivo. Se os utilizadores demorarem muito tempo ou
utilizam muitos cliques para perceber como funciona qualquer interacdo é necessario alterar
o protétipo (Kella, 2015). Assim que os testes sao concluidos é importante fazer um
questionario acerca da experiéncia que os utilizadores tiveram, perceber o que correu bem, o
que correu mal e o que estes acham que poderia ser alterado, de modo a facultar uma melhor
experiéncia e consequentemente trazer melhorias para o protétipo. “Some of the best

suggestions and features ideas come directly from user testing.” (Amir Kella, 2015: 581).
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11.2 Os testes e sua aplicacao

No ambito de avaliar o desempenho do protdtipo My Do foi realizado um formulario
(Anexo 5) a aplicar aos utilizadores, sendo que se disponibilizaram seis atletas do Clube de
Judo de Angra e Heroismo a responder de forma andnima e ainda um praticante de
Taekwondo que se disponibilizou a ajudar na gravacao de todo o processo efetuado no teste
de utilizador.

Apos uma introducdo do que consiste o projeto, deixando ao mesmo tempo os
utilizadores saberem que € o prototipo a ser avaliado e ndo o seu desempenho é apresentado
o formulario que consiste em trés diferentes fases. A primeira centra-se em perceber se
realmente estes utilizadores se encaixam na faixa etaria do publico alvo deste projeto e se
existe alguma experiéncia a priori, ndo s6 em relacao a utilizacao de interfaces moveis, como
também de aplicacdes moveis relativas ao desporto.

A segunda consiste na realizacao, por parte do utilizador, de seis tarefas destintas e
avaliacdo do desempenho da aplicacdo quando estas sdo realizadas. Esta avaliacao é feita de
zero a cinco, sendo o zero a nao realizacao da tarefa, caso o utilizador necessitar de mais de
dez cliques ou demorar mais de um minuto para aceder ao pretendido, e cinco caso o
utilizador chegue ao esperado sem nenhuma dificuldade. Estas tarefas foram selecionadas
devido a importancia das caracteristicas que sdo pedidas para o utilizador aceder, sendo estas
caracteristicas fulcrais no prototipo de interface desenvolvido neste projeto, sendo estas:
aceder a zona do cddigo QR; abrir uma conversa privada; verificar a aquisicao do sétimo Kup;
aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang; volta a pagina inicial; iniciar sessdo como
mestre e agendar um exame para dia 17 de julho, aprovando o atleta.

A terceira e ultima fase é efetuada apos deixar os utilizadores usufruirem da interface
durante 15 minutos. Dado este tempo de navegacao livre sao efetuadas algumas questdes que
dizem respeito a navegacdo geral aplicacdo: se esta é muito confusa, pouco confusa,
acessivel ou se tem uma boa navegacdo; o que podera trazer mais fluidez para uma melhor
navegacdo; o que podera melhorar a interacdo da aplicacdo com os utilizadores; se o
utilizador recomendaria a aplicacao para atletas e/ou mestres de Taekwondo, explicando o
porque.

Estas questdes irao trazer uma mais valia para o projeto uma vez que ndo sb sao a
opinido direta dos utilizadores acerca do prototipo, mas também porque vém trazer
resultados essenciais para perceber qual sera o desenvolvimento logico do projeto. Assim

sendo, apos a aplicacao deste teste de utilizador é necessario analisar os resultados obtidos.

11.3 Resultado dos testes

Apds a interacao dos utilizadores com a aplicacdo e apds o preenchimento dos
respetivos formularios acerca do desempenho da aplicacdo perante os olhos dos utilizadores
(Anexo 6) é necessario ter em consideracao que sédo os utilizadores o principal foco quando se

trata de desenvolver aplicacdes, assim sendo a sua avaliacdo perante o desempenho da
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aplicacao torna-se um objeto de estudo crucial. Este tipo de teste seria feito idealmente com

mais atletas de Taekwondo, considerou-se ao modelo de teste fazer uma abordagem

presencial, de modo a ver em primeira mao como reagiriam os atletas ao contacto direto com
a interface.

Posto isto, os utilizadores que se disponibilizaram a avaliar o protétipo sao jovens, tal
como a grande maioria dos atletas de Taekwondo que rondam entre os 18 e os 30 anos de
idade. Através da primeira fase de questdes dos testes de utilizador realizados foi possivel
perceber que todos eles tém contacto direto com dispositivos moveis regularmente, estando
diariamente em contacto com estas tecnologias, porém o que diz respeito a interacdo com
aplicacOes associadas ao desporto e/ou artes marciais 5 dos utilizadores confirmam o uso
destas aplicacoes e apenas 2 nado utilizaram nenhuma aplicacdo do género. Este resultado
torna-se relevante uma vez que o protétipo My Do, foi projetado com intuito de que todos os
atletas sejam capazes de usufruir da interface, o que consequentemente requer que esta seja
acessivel para todos. Embora os utilizadores deste teste tenham contacto diario com
smartphones, facilitando o acesso a aplicacdo, nem todos interagiram com aplicacoes
relativas ao desporto, reforcando assim a necessidade deste prototipo ser capaz de esclarecer
algumas das suas funcionalidades.

Percebido o contacto com a tecnologia em estudo por parte dos utilizadores deste
teste, passamos para a segunda fase de avaliacdo do desempenho do protétipo. Como
referido anteriormente foram efetuadas diversas tarefas e posteriormente pedido uma
avaliacao na qual se pretende perceber com que facilidade um utilizador consegue navegar ao
longo do protoétipo. De modo a melhor perceber os resultados obtidos vejamos a figura 52,
nesta figura estdo ilustradas todas as avaliacdes feitas pelos atletas de zero a cinco, sendo
que as tarefas representadas: Tarefa 1- Apds efetuar o registo aceder a area de scan (codigo
QR); Tarefa 2- Aceder a area de conversacao e realizar uma conversa privada. Posteriormente
aceder a area de noticias; Tarefa 3- Verificar a data de aquisicdo do sétimo Kup; Tarefa 4-
Aceder ao esquema da pomsae Taeguek Il Jang; Tarefa 5- Retornar a pagina inicial; Tarefa 6-
Iniciar sessao como mestre e agendar um exame para dia 17 de julho, aprovando assim o

atleta.
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Resultados dos Testes de Utilizador

W Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 3 Tarefa4 mTarefa5 m Tarefa 6
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4

3

2

1 III
3 4 5

Figura 52- Resultado dos testes de utilizador

relacao entre o nimero de aletas (Y) e a avaliacdo por eles dadas (X)

Através deste grafico é possivel afirmar que nao sé6 nenhum utilizador falhou a
realizar as tarefas propostas, como também existe, no geral, um bom desempenho na
realizacdo das diversas tarefas, sendo que a maioria dos utilizadores conseguiu facilmente
aceder as diversas funcionalidades do protétipo, sendo que a tarefa que foi mais dificilmente
realizada foi a sexta tarefa e a tarefa com mais taxa de sucesso a quinta. Isto significa que o
protdtipo elabora neste projeto possui uma boa navegacao e que os utilizadores conseguem
facilmente aceder aquilo que procuram.

Finalmente na terceira fase dos testes de utilizadores, apés uma exploracao livre da
interface, foi possivel perceber que, no que diz respeito a navegacao apenas um utilizador
aponta a necessidade de melhor distinguir a area de atleta da area de mestre, enquanto que
os restantes conseguiram perceber facilmente como funciona o percurso de cada tipo de
utilizador, tendo a informacao bem organizada, nao deixando uma experiéncia confusa.

Ja no que trata de melhorar a experiéncia do utilizador, muitos afirmaram que o
prototipo poderia ser mais funcional “Talvez ter todos os botdes a funcionar(...)”, como por
exemplo todos os botdes clicaveis ou assim que se acede ao scan QR este poderia mesmo
estar ativo, ou seja, de um modo geral estes utilizadores sentiram necessidade de um maior
feedback interativo. Perante a recomendacdo deste prototipo atletas e/ou mestres de
Taekwondo forma obtidas diversas respostas diferentes, sendo que os utilizadores
recomendaram para ambos, para além de ser uma boa maneira de integrar as novas
tecnologias na pratica do desporto, ajuda a gerir melhor uma equipa de Taekwondo, tanto
para um mestre poder avaliar os atletas mais facilmente, organizando também as suas aulas e

os seus clubes, como para os atletas terem acesso nao s6 a informacdo importante mas
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também manter contacto direto com o seu auto-progresso com o intuito de subir a sua
graduacao.

Uma vez que uma pequena quantidade de utilizadores testou a interface existem
poucas sugestdes para a melhoria da mesma. Nao s6 o facto da maioria destes utilizadores
nao estarem diretamente relacionas com a arte marcial Taekwondo, mas também devido a
existéncia de uma simpatia indesejada por alguns destes utilizadores pode também ter
interferido com a existéncia de uma avaliacdo mais detalhada da interface em si, evitando

respostas como: “Esta tudo 6timo, nao tinha mais nada acrescentar”.
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Capitulo 12. Conclusdes

Este relatéorio de projeto assenta assim numa investigacdo e aplicacdo de
conhecimentos adquiridos acerca do design de interfaces, mais especificamente na criacao de
um prototipo de uma interface mdvel que ndao sO6 aproxima os atletas e mestres de
Taekwondo, mas também que permite a aprendizagem desta arte marcial de uma forma mais

interativa.

Todas as etapas da investigacao, da revisao da literatura a concretizacao do projeto,
possibilitaram-nos a compreensao e o aprofundamento dos temas apresentados ao longo do
relatorio, contribuindo assim para o sucesso do prototipo final e permitiram responder as

questoes de investigacao.

Comecamos entdo por perceber a evolucao do design, como é este visto e quais os
seus objetivos, entendendo que o design ndao é sd visual. Destaca-se ainda o design de
interacao como disciplina que procura ajudar na resolucao de problemas de um mundo cada
vez mais tecnoldgico, mecanico e digital. Trata-se de uma disciplina que foca o estudo do que
é projetado, ndao apenas em termos estaticos, mas como algo funcional, dinamico e
interativo. As principais preocupacdes sao a usabilidade e a experiéncia do utilizador como

um todo.

Reunidos estes conhecimentos na area do design e identificadas dificuldades
existentes na pratica de Taekwondo, iniciou-se o desenvolvimento de uma interface movel
para uma futura aplicacdo capaz de auxiliar tanto mestres, como atletas, a melhorar o seu
desempenho nesta arte marcial. Dando continuidade a experiéncia de utilizacdo do software
de prototipagem de aplicacdes Adobe XD, criou-se inicialmente uma arquitetura de aplicacao
com um conjunto de funcionalidades com o objetivo de facilitar a gestao da evolucao dos
alunos e facultar aos mestres um controlo sobre a presenca e prestacao dos atletas nas varias

aulas.

Nao podemos deixar de referir a importancia que o contacto com o publico alvo teve
neste projeto. Mesmo antes de iniciar qualquer trabalho de design, foi realizado um inquérito
a praticantes da modalidade de modo a melhor definir as caracteristicas a incluir na
aplicacdo. Mais tarde através da realizacdo dos testes de utilizadores foi possivel obter
resultados que, para além de contribuirem para o objetivo pretendido, vieram também trazer

novas ideias que foram integradas no prototipo final.

O protétipo final permitiu confirmar que esta aplicacdo mével serd uma resposta
positiva ao problema colocado inicialmente neste relatério de projeto: como auxiliar os
praticantes da arte marcial a melhor desempenhar e controlar o seu progresso ao longo da

pratica do Taekwondo. No entanto, e na sequéncia dos testes realizados, considera-se
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necessaria uma segunda avaliacdo do protétipo através do lancamento de uma versao beta a
disponibilizar nas lojas online dos dispositivos moveis (I0S e Android). Desenvolvendo toda a
parte de programacdo das diversas funcionalidades desenhadas no protétipo aqui proposto,
seria possivel testar features como o codigo QR. Desta forma a aplicacdo poderia ser adotada
por diversas equipas de Taekwondo de modo a, ndo s6 avaliar novamente o desempenho da

interface movel, como também trazer mais sugestoes de melhoria referentes a arte marcial.

Realizado este trabalho considera-se que a colaboracao de um programador permitira
explorar de forma mais concreta o potencial deste protétipo. Com a finalizacdo desta
aplicacao estaria assim disponivel uma solucdo ao problema identificado, facultando um
melhor desenvolvimento dos atletas e uma melhor organizacao de treinos para os mestres de

Taekwondo.
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Anexos

Anexo 1- Inquéritos realizados a atletas de Taekwondo

11/06/2019 App Taekwondo

App Taekwondo

No ambito de projeto para mestrado venho realizar este inquérito, onde agradego desde ja a
disponibilidade para a colaboragéo com a realizagao deste projeto que consiste na realizagéo de
uma app mobile no &mbito da arte do Taekwondo, torna-se assim fundamental a vossa colaboragéo
uma vez que estao relacionados diretamente com esta modalidade.

O objetivo da aplicagéo é fornecer a todos os atletas a informagéo basica do taekwondo, tal como: o
nome e demonstragédo dos movimentos principais; A histéria, origem, terminologias entre muito
mais. A aplicagao podera incorporar também uma vertente de plataforma “inter- dojan”, onde
poderéo registar-se todos os atletas e eventualmente criar torneios entre equipas.

Para isto ser possivel é necessario perceber as necessidades dos atletas (mais graduas, mas
principalmente novos atletas) e por esta mesma razéo agrade¢o mais uma vez a colaboragéo!

*Obrigatério

1. Qual a sua idade? *
2. Pratica taekwondo a quantos anos? *
3. Qual a sua graduagao? *

4. Onde pensa precisar de mais auxilio ao praticar a modalidade? (opcional)

5. Descreva Taekwondo em poucas palavras
(opcional)

6. Tem por norma utilizar aplicagées para complementar o seu dia-a-dia? *
Marcar apenas uma oval.

7. Perante este projeto conhece alguma aplicacdo semelhante nesta ou em outras artes
marciais? *
Marcar apenas uma oval.
() Sim

Q Nao

https://docs.google.com/forms/d/1BQtR3-s_YmgdunWLozI3Z_tiDPBXL4eu4GFjL3D4hU8/edit 173
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11/06/2019 App Taekwondo
8. Se sim qual/quais?

9. Gostaria que a aplicacao tivesse uma abordagem mais séria, formal e esquematizada ou
gostaria de ser guiado por algum tipo de personagem ou histéria? *
Marcar apenas uma oval.

( ) Formal e esquematizada

() Gostaria de ser guiado

10. Na representagdo dos movimentos tal como nas pomsae gostaria que tivessem
representadas por imagem real ou animagdes? *

Marcar apenas uma oval.

( Imagem real
() Animagdes
11. Para a vertente referida como: plataforma “inter- dojan”, o que seria mais vantajoso para
si? *
Marcar tudo o que for aplicavel.
[ ] poder criar uma conta pessoal
[ ] interagir com os outros atletas
| | poder criar tomeios inter-escolar e intra-escola

uma biblioteca com as escolas, os mestres e melhores atletas do nosso pais

10

auxiliar de auto progresso (ficha onde pode ir atualizando o seu progresso no taekwondo)

Outra:

12. Acha que seria algo que iria utilizar no seu dia-a-dia ou completamente dispensavel? *
Marcar apenas uma oval.

() sim
() Nao

13. Porque? *

14. Para este tipo de informacao e utilizacao concorda com o mobile? (bastaria apenas um
website em vez de aplicagédo) *

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1BQtR3-s_YmgdunWLozI3Z_tiDPBXL4eu4 GFjL3D4hU8/edit 2/3
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11/06/2019 App Taekwondo
15. Porque? *

16. Uma vez percebida a intengdo do projeto deixe uma sugestdo para melhorar ou até
mesmo reformular o projeto (opcional)

Com tecnologia

B Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1BQtR3-s_YmgdunWLozI3Z_tiDPBXL4eu4GFjL3D4hU8/edit 3/3
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Anexo 2- Resultados dos primeiros inquéritos feitos aos utilizadores.

80

56,5%

43,5%

Praticantes de Taekwondo que
nao utilizam dispositivos moveis

Praticantes de Taekwondo que
utilizam dispositivos moveis

Conhece aplicacées mobile
referentes ao Taekwondo

Desconhece aplicacdes
referentes ao Taekwondo

Preferéncia por uma
aplicacao extruturada

Preferéncia por uma
aplicacao gamificada
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Representacao através de
ilustracbes

Representacdo atrvés
de fotografia e video

Necessidade de ajuda
com o auto-progresso

Otras op¢oes

Utilizaria a aplicacao

Nao utilizaria a aplicacao

Discorda com a utiliza¢ao
do mobile

Concorda com a
utilizagao do mobile
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Anexo 3- Imagens fotograficas fornecidas pelo mestre Hélder Marques
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Anexo 4- Protétipo My Do

I Monday, Sept. 18 ® 100%

NOsM il Monday, Sept. 18 © 100% -

MYDO

Nome

3rd Kup w

a 3
L)
1k
oE
r .
15
Espirito de aperfecoamento.

Defesa pessoal. L] -
Destresa fisica,
Arte.

Taekwondo é:

Qr code pessoal, mostra ao teu Mestre
para que ele te adicione a equipa do
teu Dojan

Arte marcial na

Coreia do Norte

NosM il Monday, Sept. 18 © 100%

«Em Portugal fol introduzido
pelo Mestre David Chung Sun MYDO

Yong. em 1974

primeiro Dojan foi fundado
pelo Sporting Clube de Portugal

& formaram-se Bem Vindo!

intos negro:
desenvolvimento desta
modalidade no nosso pais

Nome

3rd Kup

N
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Nome do atleta '
3rd Kup

Espirito

Espirito

Espirito

Espirito

Espirito ®

\=)
o]
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Nome do atleta ' :
3rd Kup

Espirito @

®

Espirito

Espirito

Espirito ®

Espirito ®

Exame a realizar no dia:

3

Biblioteca & ‘ Pomsae OI ‘

Taeguek IL Jang

y Taegeuk Sam Jang
Pomsae enclatura

Taegeuk Oh Jang

Taegeuk Chil Jang

Conceitos
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NosM el Monday, Sept. 18 © 100% - Nosm el Monday, Sept. 18 © 100% -
MYDO MYDO
Pomsae & Pomsae &

Taeguek IL Jang

1720 5 ¢ A >

—
I"’ A 7’ ‘

R
nosm il Monday, Sept. 18 G 100% - Nosm  anll Monday, Sept. 18 G 100% (-
MYDO MYDO

Pomsae & Pomsae &

=
A

3720 5 < 4/20 N

p—
¥

Taeguek IL Jang

A ¥ e
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nosm il Monday, Sept. 18 © 100%  (m—>

MYDO
Pomsae &

< 5/20 S
A ¥ @
nosMm  will Monday, Sept. 18 © 100% (=
MYDO
Pomsae &

< 71/20 5

A ¥ e
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nNosSM il

Pomsae

nNosM il

Pomsae

Taeguek IL Jang

Monday, Sept. 18

Monday, Sept. 18

11/20

A

o 100%

MYDO
04

o 10%

MyDO
04
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(- NOSIM el Monday, Sept. 18 ® 100%
MYDO
Pomsae L4

> < 10/ 20 >

E

- Nosm wll Monday, Sept. 18 © 100% -
MYDO
Pomsae &

B < 12 /20 N

A ¥ @
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NosiM il Monday, Sept. 18 © 100% (- nosm el Monday, Sept. 18 O 100% -
MYDO MYDO
Pomsae & Pomsae L4

13720 > ¢ 14 /20 >

[}
NOSM el Monday, Sept. 18 © 100% (- NosM il Monday, Sept. 18 © 100%  (—
MYDO MYDO

Pomsae & Pomsae &

< 18420 5 < 16/ 20 5
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NosM  wl Monday, Sept. 18 G 100% (- Nosm  wll Monday, Sept. 18 © 100% (-
MYDO MYDO

Pomsae & Pomsae &

< LELRE > ¢ 18/20 N
a ¥ * 5 a ¥ [ 1
nosm  aill Monday, Sept. 18 © 100% (- nNoSM el Monday, Sept. 18 © 100% (-
MYDO MYDO
Pomsae & Pomsae &

IL Jang

Vs 19 /20 S ¢ 20/ 20

A ¥ a*
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MYDO MYDO

Nomenclatura & Nomenclatura &

Olgul
Parte superior
a0 pescogo

Montong
Desde a cintura
até ao poscogo

Are

Parte inferior

a cintura
AP Kubi
O AP Kubi é uma posicio em que os és estio a largura
dos ombros, estando afastados sensivelmente duas
vezes a largura dos ombros

1710 N 2 2/10 5

al Monday, Sept. 18 © 100% -

Nomenclatura & Nomenclatura &

AP Sogui Narani Sogui

E uma posigao em que os pés estao a largura dos
ombros e ;
como uma pessoa parada.

E em tudo igual ao AP Kubi, com a unica diferencga de
que apenas se executa um passo como no dia a dia.

3/10 y 4710 N
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Nomenclatura &

Maqui .‘

Defesa

e Chirugui
Ataque

Outras nomenclaturas

Defesa e ataque,

5710

Nomenclatura
AP Kubi Montong Chirugui
Posigho de  Parte intermédia Ataque
pernas do corpor

Ataque destinada & parte intermedia do corpo
com a posicao de pernas AP Kubi

Técnicas

As diversas técnicas ganham o nome, conjugando
as diversas nomenclaturas.

MYDO

Nomenclatura

Are Maqui

Técnica de defesa da parte inferior do corpo

Are Chirugui

Técnica de ataque a parte inferior do corpo

Montong Maqui
Técnica de defesa da parte superioir do corpo

Montong Chirugui

Técnica de ataque a parte superior do corpo
Olgul Maqui

Técnica de defesa da cabega

Olgul Chirugui

Tecnica de ataque a cabeca

Outras técnicas Técnicas

Diversas combinagées podem ser possiveis
criando as diversas técnica

Nomenclatura

Numeracao Ordinal

Numeracdo e contagem

Tradugao da numeragao e contagem para a lingua
materna do Taekwondo.

8/10
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Nomenclatura Nomenclatura

Charyot Charyot
Atengao Atengao

Kuki Eh Te Kyonge

Saudagao as Bandeiras

Kuki Eh Te Kyonge
Saudagao as Bandeiras

Kwang-Won Sun-So

Adurs;mento do praticants: Sambonim Ke Kyonge Kyosanim Ke Kyonge
.......................................... Saudagao ao mestre Saudagao ac instrutor
Sambonim Ke Kyonge Kyosanim Ke Ky onge | 0 oo
Saudagéo ao mestre Saudagdo ao instrutor
.......................................... Chong Choa
Meditacao
Chong Choa
Meditagso
Saudacdo Saudacgdo
Prestada no inicio do treinamento Prestada no inicio do treinamento

Conceitos Conceitos
Cortesia
Taekwondo Deve estar sempre presente o respeito pelo proximo.
E a Arte Nacinal Coreana de defesa pessoal e modalidade
olimpica
Integridade
Comportamento e responsabolidade exemplar.
Tae- significa saltar, voar ou esmagar com o pé Preserveranga

Kwons signifce Bater ol destriurcom o punho bl a a5 Deve manter forca de vontade e espirito de sacrificio

Do- ¢ a arte em si, 0 caminho ou 0 métudo A
Auto-dominio
E necessario mater controle sobre si mesmo

Taekwondo indica a técnica de combate sem armas. para Espirito Indomavel
defesa pessoal, envolvendo o uso de técnicas de punho.

pontapés voadores, de esquiva e intercepgao com as maos.
bragos ou pés, para a rapida destruigao do oponente

Este representa um modo de vida e de disciplina auto
imposta, bem como uma moral si e um edial nobre

Espirito forte, lutar aé ao fim, nao hesitar

Principios do Taekwondo
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Conceitos L4

1

Nos como membros. treinamos os nossos espiritos e
corpos de acordo com as regras Prescritas

2
Nos como praticantes. estamos unidos numa amizade
mutua
3
Nos como cumpriremos os e
aos 2 a0s g

Juramento do Taekwondo

MyDO

Eal

Nome do Mestre

1 5t Dan

pome PN >IN

Nome. (A

Nome w > W

Nome 7

]

Nome.

O)
(O]
O]
@’V"’"G_
S/
(O)
O]
(O

=

&

Nome

1 st Dan

N

il
>

95



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

in ao codigo QR e

=

Voltar Voltar

Noticias :
@ Nome th
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
®euismod tincidunt ut laoreet dolore Nome i
Numero telemovel b
8 Nome 2dias
Lorem ipsum dolor sit amet. consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore Nome
Numero telemovel e

@ Nome I b e

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore Nome

Numero telemovel 2das

@ Nome 5 dias

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

adipiscing elit. sed diam nonummy nibh

euismod tincidunt ut laoreet dolore Nome 6 dias
Numero telemovel

@ Nome sim

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

Nome
Numero telemovel

5 dias
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Nosm il Monday, Sept. 18 ® 100%

U Escreva aqui > )

Nova conversa:

Numero telemovel

Numero telemovel

Nome
Numero telemovel

o n
il

&= L

NOSiM el Monday, Sept. 18 ® 100%

MYDO
-

(Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer| > )

T Y

NOsiM el Monday, Sept. 18 © 100% (-

MYDO

NOosiM - wtll Monday, Sept. 18 © 100% -

s
G | G

Lorem ipsum 24/4/2019
1h

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut lacreet dolore

Lorem ipsum 24/4/2019
1h

Lorem ipsum dolge-=s agsectetuer
adipiscing elit.
euismod tincid
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Privado

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

Publicar

AN

Nome N° de aulas.

Espirito

Forca

Agilidade a

Flexibilidade

Técnica

Exame

My Do

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

Privado

Lorem ipsum 247412019
1h

Lorem ipsum dolor sit amet, consectstuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

Lorem ipsum 24/4/2019
1ih

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut lacreet dolore
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

Lorem ipsum 247472019
1h

agsectetuer
y nibh
e

Lorem ipsum dolg
adipiscing elit, ¥
euismod tincid

Publicar

< Ea)

MYDO
° de

Nome N aulas:
Espirito
Forga
Agilidade )
Flexibilidade

Técnica

Exame
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_ "
Ne de aulas
Eal ‘
Espirito
Forga
Agilidade a
] ()
Flexibilidade
(I ]
Técnica
OO

2N

Exame

A "
Nome w N° de a‘ul.‘asJ
-~
\ / Jjulho \

7 8 9 10112113
14 15 16 17 18 19 20
2122 23 24 25 26 21

N

My Do
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MYDO
< @ -
Nome N° de aulas:
ral 19¢
v
ray
Espirito a
Forga B
Agilidade 8
e S—
Técnica ﬂ

N° de aulas.

78 91001213

< Whsweliie e >
N 22232 %5 2% 7
28 29 30 3
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Espirito e
Forca a
Agilidade "]
[ —— )
Flexibilidade 8
O )
Técnica 8
] ()

Exame a realizar no dia

Gerador codigo QR L4

=

-<' o -~

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

e N° de aulés
Espirito

Forga

Agilidade
e |
Flexibilidade
e |
Técnica
e |

Gerador codigo QR &

o

A\

Jjulho
D[S

=
[»]
[»]
n

7 8

w
ey
(=]

ni12 3

14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 21
28 29 30 A
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nosm il Monday, Sept. 18

Nosm ol Monday, Sept. 18

MYDO

(Privado) ‘ QN«:(:: m;) :
\ Lorem ipsum 24/4/2010
ih

Jjulho Lorem ipsum dollor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

Gerador codigo QR

D s T Q Q s S Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh

.. . . -. euismod tincidunt ut lacreet dolore

178418100 MF 12 113

< 8 e e ) >

21 22 23 24 25 26 21

Lorem ipsum 24/4/2019
1h

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut lacreet dolore

nNosM el Monday, Sept. 18 O 100% - NosM il Monday, Sept. 18 © 100% -

MYDO MYDO

rem ipsum dolor sit amet
tuer adipi
diam nonummy nibh s
tincidunt ut laoreet dolore

Y
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Noticias

Nome

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy ni
euismod tincidunt ut laoreet dolore

@ Nome

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

Nome

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut lacreet dolore

Nome

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore

Nova conversa:

Numero telemovel

Numero telemovel

Nome
Numero telemovel

Nome
Numero telemovel

My Do

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

2dias

a aqui

Nome
Numero telemovel

Nome
Numero telemovel

Nome
Numero telemovel

6 dias

Nome
Numero telemovel

Nome
Numero telemovel

A
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codigo QR = 4@

3
3

Graduagdes & Graduagdes

Ranking Graduagdes

B
p

2

10th Kup oth Kup 8th Kup Nome

Eoa o)

7th Kup 6th Kup 5th Kup

4th Kup 3rd Kup 2nd Kup

Eoa )

15t Kup 15t Dan 2nd Dan
Nome

pome

Nome
A ¥ [}

4
q]

Nome

Nome.

Nome

Nome

13134339

efete-Yete Yo Yo

N
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©

( Bem vindo ao \

MYDO

Esta aplicagao funciona sobre uma interface de
facil utilizagdo, seja para mestres ou atletas

Para teres acesso a toda a acessibilidade da
aplicacdo é necessario fazeres

Caso ainda ndo te tenhas regista é possivel registar
aqui

\___

@ 5

(. )

asico

Na pagina inicial podes fazer scrool para teres uma
nogao de como funciona e onde nasceu o Taekwondo

\

(Cc(llgo QR
Quando inicas sessao podes verificar o teu GR

pessoal, mostra estre ao teu mestre para seres
automaticamente inserido no teu Dojan

My0o

My Do

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

Como funciona

Esta aplicacdo utilza um sistema de meni fixo
tanto para atletas como para mestres

Mestre

Eal

Atleta

Podes alterar de pagina com apenas um toque no menu

~N

)
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NosiM el Monday, Sept. 18 O 100% (|-

.

MYDO
L4

Inserir nome

Numero de telemovel

(o Aluno ) (o Mestre

( r

)
)
)

Q w E R T Y v o P
LTI TTL
D aoEonnn g
- .

nNosM il Monday, Sept. 18 © 100% -

.

MYDO
L4

Inserir nome

Numero de telemovel

®  Awno ) (o Mestre

L )

( )
( )
( )

NOsiv el Monday, Sept. 18 © 100% -

@-
( Inserir nome

( Numero de telemovel

MYDO
04

( Graduagéo: 1st Dan w v
(O Aluno J (. Mestre

( Equipa / Dojan

NoSM el Monday, Sept. 18 © 100% (-

@-

Numero de telemovel )

MYDO
24

=

£

7
A\ E

Graduagao: 3rd Kup w A

6 th Kup

s
| sthkup

( ”»
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NOSIM el Monday, Sept. 18 ® 100%

@ Log In

MYDO

Taekwondo é:

Espirito de aperfecoamento,
Defesa pessoal,

Destresa fisica,

Arte.

Arte ma a ida na

Coreia do Norte

pelo Sporting Clube de Portu
e em 1978 formaram-

NOSIM

NO SIM

Monday, Sept. 18 ® 100% -

MYDO
L4

Inserir nome

Numero de telemovel

C )
( )
[ Graduagio 3rd Kup w v ]
( )

L Aluno ) ( O  Mestre

Monday, Sept. 18 © 100% -

MYDO
-

Inserir nome

Graduagio: 1st Dan w
(o Aluno ) (. Mestre

( Equipa / Dojan

( Numero de telemovel

o/ N N N LY
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Graduagdes

4

18th Kup

]

Tih Kup

)

dth Kup

A
3

Abravis da oeps tat Kup

Rhinkri

#th Kup

&th Kup

1

e Mup

1=t Oan

| Ranking |
3 =t Oan -\__ __/'
a ™~
f 7 th Kup
- ‘
2nd Dian v
Adquirido
17 £ o7 £ 243
Atravin du #guips
el b
~ ~, i ™
Volta _.: | [ Voltar | |
\, \ %, y /
- \\ L/
Fy ¥ o & ¥ a
MY D MYDO
* L 4 :
Mome do Mesire Moms do Mashe
EIIDIn i-ﬂ-!
~
7 th Kup !

dth Kap

#th Kap

LRE

2nd Cmn
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©

Como funciona

Na tua home page podes manter-te atualizado sobre
o teu progresso na pratica desta arte marcial

Assim que tens uma qualidade pronta para exame
esta fica assinalada

© :

Como funciona

Finalmente nao te esquegas de marcar aulas atravéz do
leitor do c6digo QR, o teu mestre ira marcar presenca
automaticamente quado fizeres scan ao codigo
apresentado ni incio de cada reino

\ 747

\

.

®©

Como funciona

Dentro da tua bilbioteca encontras uma variedade de
recursos que te ajudarao a perceber melhor o
teu Taekwondo

Cada categoria esta ao alcance de um clique. faz swipe
ou utiliza os icons para mudares depagina

ou

\ 6/7
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Anexo 5- Testes de utilizador

MY DO
“';D

e PREPARACAO

Qual o equipamento necessario para a sua realizacao?
Um telemodvel com ligacao a Internet para aceder a interface com o
correspondente link:
https://xd.adobe.com/view/40c84a29-37e6-4011-46ed-d8dfcd6fc738-36F9/?fullscreen

O que os utilizadores necessitam de completar?
E necessario seguirem a seguinte ordem:
1° Responder ao questionario inicial;
2° Completar as seis tarefas enunciadas;
3° Responder ao questionario de satisfacao;

4° Responder a quatro perguntas de respostas livre.

 INTRODUCAO

Queria comecar por agradecer a todos os utilizadores que se disponibilizaram
para testar a interface da aplicacao MY DO, protétipo desenvolvido no ambito
de relatorio para projeto de mestrado.

Este questionario tera quatro etapas que tera de completar sem ajuda. Tera
ainda um tempo estimado de 30 minutos, os 15 minutos iniciais para resolver
a 12, 22 e 3? parte deste teste e os 15 minutos finais para quatro uUltimas
perguntas de resposta livre(4® Parte).

As tarefas encontram-se todas neste questionario e teras como auxilio um
telemovel com a interface para os poder responder com o intuito de
exclusivamente avaliar o desempenho desta interface e nao do utilizador. A

tarefa da-se por concluida assim que chegar ao objetivo, ou incompleta caso o

109
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utilizador exceda o maximo de 10 cliques ou se exceder mais de 1 minuto na
realizacao da mesma tarefa.

Se se encontra a meio do questionario e deseja desistir deste, pode fazé-lo.
Todas as informacdes que prestar neste questionario serao tratadas de forma

anonima e servirao apenas para estudo desta interface.

e 12 PARTE - QUESTIONARIO INICIAL (Marque a opcao com um X)

A sua idade:

<18 ‘ 28-32 ‘ 43-47

18-22 ‘ 33-37 ‘ 48-52

23-27 ‘ 38-42 >53

Sexo:

Feminino ‘ Masculino ‘ Nao Respondo

Com que frequéncia utiliza dispositivos touchscreen?
Todos os dias ‘ Uma vez por més

Uma vez por semana ‘ Nao utilizo

Ja utilizou aplicacoes associadas ao desporto e/ou artes marciais?

Sim ‘ Nao

e 2% PARTE - TAREFAS QUE O UTILIZADOR TERA DE REALIZAR NO
INTERFACE

12 Tarefa
Descricao: Apds efetuar o registo como atleta e completar a area
pessoal, o utilizador tera de identificar e abrir a area de scan (codigo
QR).
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22 Tarefa

Descricao: Aceder a area de conversacao e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder a area de noticias.

32 Tarefa
Descricao: Verificar a data de aquisicao do sétimo Kup (cinto

amarelo/verde).

42 Tarefa

Descricao: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

52 Tarefa

Descricao: O utilizador tera de retornar a pagina inicial.

6* Tarefa (Esta tarefa é resolvida através do perfil ‘Mestre’)
Descricao: Iniciar sessao como mestre e agendar um exame para dia 17

de julho aprovando assim o atleta.

e 32 PARTE - QUESTIONARIO DE SATISFACAO (Marque a opgao com um X)

Numa escala de 0 a 5, sendo O tarefa falhada, 1 muito confuso e 5 nada

confuso, como se sentiu ao completar as seguintes tarefas:
12 Tarefa: Apds efetuar o registo e completar a area pessoal, o

utilizador tera de identificar e abrir a area de scan (codigo QR).

0 1 2 3 4 5

2 Tarefa: Aceder a area de conversacao e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder a area de noticias.

0 1 2 3 4 5
32 Tarefa: Verificar a data de aquisicao do sétimo Kup.
0 1 2 3 4 5

42 Tarefa: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.
0 1 2 3 4 5

111



My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

52 Tarefa: O utilizador tera de retornar a pagina inicial.
0 1 2 3 4 5

6° Tarefa: Iniciar sessao como mestre e agendar um exame para dia 17

de julho aprovando assim o atleta.
0 1 2 3 4 5

e 4% PARTE - PERGUNTAS DE RESPOSTAS LIVRES (Tera 15 minutos para
navegar na interface com o intuito de o ajudar a responder as seguintes

perguntas.)

1-No geral, como classifica a navegacao desta interface? (Marque a opcao com um
X)
Navegacao muito confusa ‘ Navegacao acessivel

Navegacao pouco confusa ‘ Boa navegacao

2-0 que pensa que pode ser necessario para uma navegacao mais fluida?

3-0 que podera melhorar a interacao da aplicacao com os utilizadores?

4-Recomendaria esta aplicacao para? a um atleta/mestre de Taekwondo?
Porque? (Marque a opcdo com um X)
Apenas Atletas ‘ Apenas Mestres

Atletas e Mestres ‘ Nenhum
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Anexo 6- Resposta dos utilizadores

TESTES DE UTILIZADOR

e PREPARACAQ
Qual o equipamento necessario para a sua realizago?
Um telemével com ligacio & Intérnet para aceder & interface com o
corres;jondente link:

https://xd.adcbe.com/view/96370aa(-d44c-4ab2-6c40- 2cabeb3493e1-e006/ Hullscreen

O que os utitizadores necessitam de completar?
E necessario seguirem a §eguinte ordem:
1° Responder ao questionario inicial;
2° Completar as quatro tarefas enunciadas;
3° Responder ao quegtionério de satisfacao; ,

4° Responder a quatro perguntas de respostas livre.

e INTRODUCAOC

Queria comecar por agradecer a _to_dos 0s utilizadores que se disponibilizaram
para testar a interface da aplicacic MY DO, protétipo desenvolvido no ambito

de relatério para projeto de mestrado.

Este questionario tera quatrd étépai que terd de completar sem ajuda. Tera
ainda um-tempo estimado de 30 minutos; os-15 minutos iniciais para resolver a
1%, 2% e 3% parte deste teste e os 15 minutos finais para quatro (ltimas perguntas”
de respos{a livie(4® Parte).
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As tarefas encontram-se todat. neste questiondrio e terds cémo auxilio um
telemével com a interface para s poder responder com o intuito de
exclusivamente avaliar o desempenho desta interface € nao do utilizador. A
tarefa da-se por concluida assim que chegar ao objetivo, ou incompleta caso o
utilizador exceda o maximo de T@vcv[icgues'_ ou se exceder mais de 1 minuto na

realizacdo da mesma tarefa,

Se se encontra a meio da f‘uemonano & de eseia desistir dext , podie fazé-lo.

3§

Todas as mforma(;oes que presfar nﬂste qw:sfmnano serdo tratadas de forma

anonima e servirao apenas para estudo Hesta interface,

* 1% PARTE - QUESTIONARIO INICIAL garau= a spedo com am X)
A sua idade:

<18 12832 ' | 43- 47

1822__ 13337 [ 4852
2327 _X om0 syl
Sexo:
Feminino _X  |Masculine lf Nao Respendo

Com que frequéncia utiliza dispositivos touchscreen?

Todos os dias X é Uma vez por més ___
To ei g e T

Ja utilizou aplicacdes associadas a0 desporto e/ou artes marciais?
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e 2% PARTE - TAREFAS QUE O UTI_LIZADOR TERA DE REALIZAR NO INTERFACE
tTaefa o
Descricao: Apés efetuar o registo cqmo:at_leta e completér a area péssoal,

o utilizador téra de identificar € abrir a 4rea de scan (cédigo QR).

22 Taréfa

Descricdo: Aceder a area de conversacdo e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder a area de noticias.

32 Tarefa

Descricao: Verificar a data de aquisit;éo‘ do sétimo Kup (sinto

amarelo/verde).

4? Tarefa

Descricao: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

52 Tarefa

Descricdo: O utilizador tera de retornar a pagina inicial.

6° Tarefa (Esta tarefa é resolvida através do perfil ‘Mestre’)

Descricao: Iniciar sessde como mestre e agendar um exame para dia 17
de julho aprovando assim o atleta.
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o 3% PARTE - QUESTIONARIO DF SATUSEATAG (arque a apcso com um X)

Numa escala de 0 a 5, sendo 0 tarefa falbada, T muito confuso & 5 nada confuso,

como se sentiu ao comp!etar as se guwte< tar etaa

12 Tarefa: Apos efetuar o regsstn e completar aarea peswal c unhzﬂdor

tera de 1dent1f1car e abrir 3 drea rie scan 'codigo QR)
0 1 ) 4 5 X

2° Tarefa: Aceder a drea de Lorwersarao e rcahzar uma conversa pnvada

Posterlormente aceder 3 area de nc‘tmas

'o 1 <3 3 4 X 5

3% Tarefa: Verificar a data de aquisicdo do sétimo Kup.

0 1 2 3 4 X__ 5

4 Tarefa: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

0 1 2 3 4 X s

5% Tarefa: O utilizador tera de retornar & pagina inicial.

0 2 3 4 5 X

6° Tarefa: Iniciar sessdo como mestre e agendar um exame para dia 17
de jutho aprovando assim o atteta.

0 1 2 3K 4 5
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o 4% PARTE - PERGUNTAS DE RESPOSTAS LIVRES (Tera 15 minutos para
navégar na interface com o intuito de o ajudar a responder as seguintes

perguntas.)

1-No-géral, como classifica a navegacao desta interface? (Marque a opcdo com um
X ‘

“Navegacao pouco confusa - l Boa navegacao X

2-0 que pensa que pode ser necessario para uma navegacao mais fluida?

esdada boo, 1nd Gehe: Coolnse ComCGamYan
cade daguith quie =noCuae.

3-0 que podera melhorar a interacéo da apticagdo com os utilizadores?

Todia Aee  Some mb@(«hu Ae avsan

_Q‘mezx_mcl@,m& Q%&lmm . oo H eo_ ¢ @oslaedo.

L

4-Recomendaria .esta -aplicacdo para? a um atleta/mestre de Taekwondo?

Porque? (Marque a opcéo com um X)

Apenas Atletas

| Aperias Mestres .

Atietas @Mk- res _ X

Porque? o

D e da as Wg{n@j O %eh\‘(\ AS Ckupas

Al

e L;\% odefelas o (@

Qb GNO @;Lf_u T —

Muito Obrigado pela sus disponibitidade para a realizacido deste testel
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My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

TESTES DE UTILIZADOR

® PREPARACAO
Qual o equipamento necessario para a sua realizacdo?

Um telemdvel com ligacio & Internet para aceder a interface com o
correspondente link:

https://xd.adobe.com/yiew/96370aa0-d44c-4ab2-6c40-2cabeb3493e1-e006/ ullscreen

O que os utilizadores necessitam de completar?
E necessario seguirem a segtinte ordem:
1° Responder ao questionario inicial;
2° Completar as quatro tarefas enunciadas;
3° Responder ao questionario de satisfacdo;

£

4° Responder a quatro perguntas de respostas livre.

s INTRODUCAO

Queria comecar por agradecer a todos os utilizadores gue se disponibilizaram
para testar a interface da aplicacao MY DO, pratétipo desenvolvido no Ambito
de relatorio para projeto de mestrado.

Este questionario tera quatro etapas que tera de completar sem ajuda. Tera
ainda um tempo estimado de 30 minutos, 0s 15 minutos iniciais para resolver a
1%, 2* e 3° parte deste teste e 0s 15 minutos finais para quatro Oltimas perguntas-
de resposta livre (42 Parte).



o o My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwgndo

As tarefas encontram-se todas neste questionario e terds como auxilio um
telemével com a interface para os poder responder com O intuito de
exclusivamente avaliar o desempenho desta interféce e ndo do utilizador. A
tarefa da-se por concluida assim que chegar ao objetivo, ou incompleta caso o
utilizador exceda o maximo de 10 cliques ou se exceder mais de 1 minuto na

realizacdo da mesma tarefa.
Se se encontra a meio do questionario e deseja desistir deste, pode fazé-lo.

Todas as informacdes que prestar neste questionario serao tratadas de forma

anonima e servirao apenas para estudo desta interface.

e 12 PARTE - QUESTIONARIO INICIAL (Marque a opcéo com uri X)

A sua idade:
<18 43-47
R U P - \ s
2327 >53
Sexo:
Feminino X Masculino ____ "{"”N'éé Respond
Com que frequéncia utiliza dispositivos touchscreen?
Todos os dias _X ' ” 'l Uma vez por més

Uma vez por semana " \ N3o utilizo

J4 utitizou aplicacdes associadas ao desporto e/ou artes marciais?

o

1 Nao
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e 22 PARTE - TAREFAS QUE O UTILIZADOR TERA DE REALIZAR NO INTERFACE
12 Tarefa

' Descricao: Apés efetuar o registo como atleta e completar a area pessoal,

o utilizador tera de identificar e abrir a area de scan (cédigo QR).

2% Tarefa

Descricdo: Aceder a area de conversacao e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder & area de noticias.

32 Tarefa

Descricio: Verificar a data de aquisicdo do sétimo. Kup (sinto

amarelo/verde).

42 Tarefa
Descricdo: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.
‘
5% Tarefa

Descricdo: O utilizador tera de retornar a pagina inicial.

6> Tarefa {Esta tarefa é resolvida através do perfil ‘Mestre’)

Descricao: Iniciar sessdo como mestre e agendar um exame para dia 17

de julho aprovando assim o atleta.



My Do
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e 32 PARTE - QUESTIONARIO DE SATISFACAQ (Marque a opciio com um X)

Nura escalade 0 a 5, sendo 0 tarefa falhada, 1 muito confuso e 5 nada confuso,

como se sentiu ao completar as seguintes tarefas:

12 Tarefa: Apos efetuar o registo e completar a area pessoal, o utilizador

tera de identificar e abrir a area de scan (cédigo QR).

0 1 2 3 4 5 X

2* Tarefa: Aceder a area de conversacdo e realizar uma conversa privada.

Posteriormente aceder a area de noticias.

0 1 2 3 4 X s
32 Tarefa: Verificar a data de aquisicdo do sétimo Kup.

0 1 5 3 4 X s

4* Tarefa: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

0 1 2 3 4 X s

52 Tarefa: O utilizador tera de retornar a pagina inicial.

0 1 2 3 4 5 X

6* Tarefa: Iniciar sessdo como mestre e agendar um exame para dia 17

de julho aprovando assim o atieta.

0 1 2 3 4 >< 5
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My Do

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

e 4% PARTE - PERGUNTAS DE RESPOSTAS LIVRES (Tera 15 minutos para
navegar na interface com o intuito de o ajudar a responder as seguintes

perguntas.})

1-No geral, como classifica a navegacao desta interface? (Marque a opgéo com um
X}

Navegacdo muito confusa 1 Navegacio acessivel X |

- Navegacao pouco confusa ["Bi)a”hé‘;"éga(;éo ‘

- 2-0 que pensa que pode ser necessario para uma navegacac mais fluida?

AO QUL Ese AQNCAAD et HonQ (BoA
A LG M
J A VEGhG

~ !
ARLLCACAD
.
3-0 que podera melhorar a interacado da apticacdo com os utilizadores?

TNJCEL ALl AT o SOES A foncovsl
HAS of et Acko QU £ OYA HoA

w_o_mmm&e_;
PP cprénd.

7

£
4-Recomendaria esta aplicacdo para? a um atleta/mestre de Taekwondo?

Porque? (Marque a opcao com um X)

Apenas Atletas i Apenas Mestres _ |
Atletas e mestres X ‘ Nenhum !

PRI € UM BOM MEO  DE CLOMUNALAD

LANRE MesTleE £ BrlETA.

Muito Obrigado pela sua disponibilidade para a realizacio deste teste!
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MYDO
"V

TESTES DE UTILIZADOR

e PREPARACAQ
Qual o equipamento necessario para a sua realizacio?

Um telemével com ligacdo a Internet para aceder a interface com o
correspondente link:

https://xd.adobe.com/view/96370aal-d44c-4ab2 -6¢40-2cabeb3493e1-e006/ 2fullscreen

O que os utilizadores necessitam de completar?
E necessario seguirem a seguinte ordem:
1° Responder ao questionario inicial;
2° Completar as quatro tarefas enunciadas;
3° Responder ao questionario de satisfacao;

z

4° Responder a quatro perguntas de respostas livre.

» INTRODUCAO

Queria comecar por agradecer a todos os utilizadores que se disponibilizaram
para testar a interface da aplicacdo MY DO, protatipo desenvolvido no ambito
de relatorio para projeto de mestrado.

Este questionario terd quatro etapas que tera de completar sem ajuda. Tera
ainda um tempo estimado de 30 minutos, os 15 minutos iniciais para resolver a
1%, 2* e 3* parte deste teste e 0s 15 minutos finais para quatro Ultimas perguntas
de resposta livre(4® Parte).
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My Do

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

As tarefas encontram-se todas neste questionario e terds como auxilio um
telemével com a interface para os poder responder com o intuito de
exclusivamente avaliar o desempenho desta interface e nio do utilizador, A
tarefa da-se por concluida assim que chegar ao objetivo, ou incompleta caso o
utilizador exceda o maximo de 10 cliques ou se exceder mais de 1 minuto na
reatizacdo da mesma tarefa.

Se se encontra a meio do questionario e deseja desistir deste, pode fazé-lo.

Todas as informacdes que prestar neste questionario serdo tratadas de forma

anonima e servirdo apenas para estudo desta interface.

e 12 PARTE - QUESTIONARIO INICIAL (Marque a opcio com um X)

A sua idade:

<8 |83 - |sa

18-22 ‘ 3337 . : ! 4853

23‘_2"7‘ D< : ‘ 38-42 R — 5 -

Sexo:

Eomining,” " ‘Masculino i ""Néé Y

Com que frequéncia utiliza dispositivos touchscreen?

Uma vez por semana ' } Nao utilizo

Ja utilizou aplicagbes associadas ao desporto e/ou artes marciais?

e No__
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* 27 PARTE - TAREFAS QUE O UTILIZADOR TERA DE REALIZAR NG INTERFACE
12 Tarefa

Descricao: Apés efetuar o registo como atleta e completar a &rea pessoal,
o utilizador tera de identificar e abrir a area de scan {(c6digo QR).

22 Tarefa

Descricdo: Aceder & area de conversacdo e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder a 4rea de noticias.

3% Tarefa

Descricao: Verificar a data de aquisicio do sétimo Kup (sinto
amarelo/verde).

42 Tarefa

Descricao: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

z

5% Tarefa

Descricdo: O utilizador tera de retornar & pégina inicial.

6° Tarefa (Esta tarefa é resolvida através do perfil ‘Mestre’)

Descricao: Iniciar sessdo como mestre e agendar um exame para dia 17
de julho aprovando assim o atleta.
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Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

o 3% PARTE - QUESTIONARIO DE SATISFACAQO (Marque a opciio com um X)

Numa escala de 0 a 5, sendo 0 tarefa fathada, 1 muito confuso e 5 nada confuso,

como se sentiu ao completar as seguintes tarefas:

1* Tarefa: Apos efetuar o registo e completar a area pessoal, o utilizador

tera de identificar e abrir a area de scan {cédigo QR).

0 1 2 3 4 KX 5

2* Tarefa: Aceder a area de conversacéo e realizar uma conversa privada.
Posteriormente aceder a area de noticias.

0 1 2 3 4 X 5

3% Tarefa: Verificar a data de aquisicao do sétimo Kup.

0 1 2 3 4 )X 5

4® Tarefa: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek il Jang.

0 1 2 3 4 X 5

5% Tarefa: O utilizador terd de retornar a pagina inicial.

0 1 2 3 4 5 X

6* Tarefa: Iniciar sessdo como mestre e agendar um exame para dia 17

de jutho aprovando assim o atleta.

4

0 1 2 3 5 3 5
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* 4% PARTE - PERGUNTAS DE RESPOSTAS LIVRES (Tera 15 minutos para
navegar na interface com o intuito de o ajudar a responder as seguintes
perguntas.}

1-No geral, como classifica a navegacao desta interface? (Marque a opcio com um
X)

Navegacio muito confusa _ Navegacio acessivel f>< ]

“Navegacio pouco confusa ' J Boa navegacao ” o ’

2-0 que pensa que pode ser necessario para uma navegacao mais fluida?

Qb\%tsgﬂixr o«(ﬁ*/ &s a&lrg dlos Hele .

3-0 que podera melhorar a interaco da aplicacdo com os utilizadores?

Qs w%[m A@ﬂ(ww qu\/\ L«Q-O sle < o Plpz{ao

rﬁfa,am,\ A me

4-Recomendaria esta aplicacio para?z a um atleta/mestre de Tackwondo?

Porque? (Marque a opgéo com um X)

Apenas Atletas (X ’ Apenas Mestres - o
Atletas e Mestres ' ’ Nenhum -
. !
Porque?

ﬂ,cm(ﬂ\ H éa&ar b O~ Pyvliso d/ll/[ééié"//ﬂs"'ﬂ&
e&kw froits "3 ﬂwjmro 2

Muito Obrigado pela sua disponibilidade para a realizacio deste teste!
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My Do
Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

TESTES DE UTILIZADOR

e PREPARACAQO
Qual o equipamento necessario para a sua realizacdo?

Um telemével com ligacdo a Internet para aceder a interface com o
carrespondente link:

https://xd.adobe.com/view/96370aa0-d44c-4ab2-6c40-2cabeb3493e1-e006/ 2futlscreen

O que os utilizadores necessitam de completar?
E necessario seguirem a seguinte ordem:
1° Responder ao questionario inicial;
2° Completar as quatro tarefas enunciadas;
3° Responder ao questionario de satisfacéo; y

4° Responder a quatro perguntas de respostas livre.

» INTRODUCAO

Queria comecar por agradecer a todos os utilizadores que se disponibilizaram
para testar a interface da aplicacdo MY DO, protétipo desenvolvido no Ambito
de relatério para projeto de mestrado.

Este questionario tera quatro etapas que tera de completar sem ajuda. Tera
ainda um tempo estimado de 30 minutos, os 15 minutos iniciais para resolver a

1%, 2% e 3% parte deste teste e os 15 minutos finais para quatro Ultimas perguntas»
de resposta livre(4® Parte).



My Do

Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

As tarefas encoritram-se todas neste questionario e teras como auxilio um

telemével com a interface para os poder responder com o intuito de

exclusivamente avaliar o desempenho desta interface e ndo do utilizador, A

tarefa da-se por concluida assim que chegar ao objetivo, ou incompleta caso o

utitizador exceda o maximo de 10 cliques ou se exceder mais de 1 minuto na

realizacdo da mesma tarefa.

Se se encontra a meio do questionaric e deseja desistir deste, pode fazé-lo.

Todas as informacdes que prestar neste questionario serdo tratadas de forma

© anodnima e servirdo apenas para estudo desta interface.

¢ 1% PARTE - QUESTIONARIO INICIAL (Marque a opcio com um X)

A sua idade:
<18 ) 1 83 , | A N
ET%7; | | 4852
Sexo:
Fomitin i [etioo | o espondo

Com que frequéncia utiliza dispositivos touchscreen?

Todos os dias 4 Te

lU'ma vez por més

“Uma vez por semana ___ | Nao utilizo

Ja utilizou aplicacdes associadas ao desporto e/ou artes marciais?

“Sim __ X

Nao =~
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e 22 PARTE - TAREFAS QUE O UTILIZADOR TERA DE REALIZAR NO INTERFACE
1® Tarefa

Descricdo: Apds efetuar o registo como atleta e completar a area pessoal,

o utilizador tera de identificar e abrir a area de scan (cédi‘go QR).

22 Tarefa

Descricdo: Aceder a area de conversacdo e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder a érea de noticias.

3% Tarefa

Descricdo: Verificar a data de aquisicdo do sétimo Kup (sinto
amarelo/verde).

4% Tarefa

Descricao: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

Z

5% Tarefa

Descricao: O utilizador tera de retornar a pagina inicial.

6° Tarefa {Esta tarefa é resolvida através do perfil ‘Mestre’)

Descricao: Iniciar sess@o como mestre e agendar um exame para dia 17

de julho aprovando assim o atleta.
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» 3% PARTE - QUESTIONARIO DE SATISFAGAQ (Marque a opcio com um X)

Numa escala de 0a}5, sendo O tarefa faihada, 1 muite confuso e 5 pada confuso,

como se sentiu ao completar as seguintes tarefas:

1 Tarefa: Apos efetuar o registo e completar a area pessoal, o utilizador

tera de identificar e abrir a area de scan {codigo QR).

0____ 1 2 3 4 5_AC

2@ Tarefa: Aceder 4 area de conversacdo e realizar uma conversa privada.

Posteriormente aceder a area de noticias.

0 1 2 3 4 5_X

3% Tarefa: Verificar a data de aquisicdo do sétimo Kup.

0 1 2. o3 4 5_«

4* Tarefa: Aceder ao esquema dé Pomsae Taeguek Il Jang.

0 1 2 3 4 5 X

52 Tarefa: O utilizador tera de retornar a pégina inicial,

0 1 23 4 5 X

6% Tarefa: Iniciar sessdo como mestre ¢ agendar um exame para dia 17

de julho aprovandé assim o atleta. 4

0 - 1 2 3 4 5 A
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Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

s 4% PARTE - PERGUNTAS DE RESPOSTAS LIVRES (Tera 15 minutos para
navegar na interface com o intuito de o ajudar a responder as seguintes
perguntas.)

1-No geral, como classifica a navegacao desta interface? (Marque a opcao com um
X) '

Navegaco muito confusa ___ "“5”Navega§5'o acessivel t

“Navegacao pouco confusa ____ { Boa navegacao

2-0 que pensa que pode ser necessario para uma navegacao mais fluida?

e o G mrmuz%ae)rfc@ bd o Oranlanls

Bk c).(L :
)

3-0 que podera melhorar a interagéo da aplicacdo com os utilizadores?

Gl Mode  llme  mda  Lmha  omau
nadG G CH Q0 G

4-Recomendaria esta aplicacio para? a um atleta/mestre de Taekwondo?

Porque? (Marque a opcao com um X)

Apenas Atletas ____ ‘ - | Apenas Mestres - l
Kﬂétas emN{e;str'és A ‘ 1 Nenhurn " 1
e L T

:\/\\»A}D\P% s'[\—'\ﬂigo\ ,Q}(Qn A @IAnG e ak \“@CQT OV
/

(‘X%ﬂ)’[()m(\ﬁj’[ Tt Vil G dee .
N Jpnoc (So Ae oo »WP@Q‘B et A
oy

Muito Obrigado pela sua disponibilidade para a realizacao deste teste!
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TESTES DE UTILIZADOR

e PREPARACAQ
Qual o equipamento necessario para a sua realizacio?

Um telemovel com ligacdo a Internet para aceder a interface com o
correspondente link:

htips://xd.adobe.com/view/%6370aa0-d44c-4ab? -6c40-2cabeb3493e 1-e006/ ullscreen

O que os utilizadores necessitam de completar?
E necessario seguirem a seguinte ordem:
1° Responder ao questionario inicial;
2° Completar as quatro tarefas enunciadas;
3° Responder ao questionario de satisfacao;

4° Responder a quatro perguntas de respostas tivre.”

« INTRODUCAO

Queria comecar por agradecer a todos os utilizadores que se disponibilizaram
para testar a interface da aplicacao MY DO, protétipo desenvolvido no Ambito
de relatério para projeto de mestrado.

Este questionario tera quatro etapas que tera de completar sem ajuda. Tera
ainda um tempo estimado de 30 minutos, os 15 minutos iniciais para resolver a
1%, 2% e 3% parte deste teste e os 15 minutos finais para quatro {ltimas perguntas
de resposta livre (4* Parte). )
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As tarefas encontram-se todas neste questionario e teras como auxilio um
tetemdvel com a interface para os poder responder com o intuito de
exctusivamente avaliar o desempenho desta interface e nao do utilizador. A
tarefa da-se por concluida assim que chegar ao objetive, ou incompleta caso o
utilizador exceda o maximo de 10 cliques ou se exceder mais de 1 minuto na

realizacdo da mesma tarefa.
Se se encontra a meic do questionario e deseja desistir deste, pode fazé-lo.

Todas as informacdes que prestar neste questionario serdc tratadas de forma

_ anénima e servirao apenas para estudo desta interface.

¢ 12 PARTE - QUESTIONARIO INICIAL (Marque a opciio com um X)

A sua idade:

<18 ____ }28-32 A “43_47

" o s l33-37 '48 g e
23.27 %38-42' e o w8 g o )
Sexo: ‘
Fariiing . """Méééul e ‘Né 6"’i§e§§bﬁa’o' L

Com que frequéncia utiliza dispositivos touchscreen?

Todos os dias _ X - ‘ Uma vez por més __~

Uma vez por semana I Nao utilizo
Ja utilizou aplicactes associadas ao desporto e/ou artes marciais?

Sim ; Nao _ X
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¢ 2% PARTE - TAREFAS QUE O UTILIZADOR TERA DE REALIZAR NO INTERFACE
1% Tarefa

Descricao: Apés efetuar o registo como atteta e completar a &rea pessoal,
o utilizador terd de identificar e abrir a 4rea de scan (cddigo QR).

2° Tarefa

Descricdo: Aceder & 4rea de conversacio e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder & 4rea de noticias.

32 Tarefa

Descricdo: Verificar a data de aquisicio do sétimo Kup (sinto
amarelo/verde).

4* Tarefa

Descricao: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

52 Tarefa

Descricao: O utilizador tera de retomar a pagina inicial.

6" Tarefa (Esta tarefa ¢ resolvida através do perfil ‘Mestre’)

Descricao: Iniciar sessdo como mestre e agendar um exame para dia 17

de julho aprovando assim o atleta.
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Prototipo de uma aplicacao para atletas de Taekwondo

o 3% PARTE - QUESTIONARIO DE SATISFACAQ (Marque a opcio com um X}

Numa escala de 0 a 5, sendo O tarefa fathada, 1 muito confuso e 5 nada confuso,

como se sentiu ao completar as seguintes tarefas:

12 Tarefa: Apos efetuar o registo e completar a area pessoal, o utilizador

terd de identificar e abrir a &rea de scan (cédigo QR).

0 1 2 3 4_X 5

2° Tarefa: Aceder a drea de conversacdo e realizar uma conversa privada.

Posteriormente aceder a area de noticias.

0 1 2 3. X 4 5

3% Tarefa: Verificar a data de aquisic@o do sétimo Kup.

0 1 2 3. X 4 5

4* Tarefa: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek I Jang.

0 1 2 3 4_ X 5

5% Tarefa: O utilizador tera de retornar & pagina inicial.

0 1 2 3 4 5 X

6* Tarefa: Iniciar sess&@o como mestre e agendar um exame para dia 17
Z

de jutho aprovando assim o atleta.

0 1 2 3 4_X 5
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e 4 PARTE - PERGUNTAS DE RESPOSTAS LIVRES (Tera 15 minutos para
navegar na interface com o intuito de o ajudar a responder as seguintes

perguntas.)

1-No geral, como classifica a navegacao desta interface? (Marque a opgéo com um
X) '

Navegacdo muito confusa { Navegacio acessivel _ X

Navegacao pouco confusa l Boa navegacao ' i

" 2-0 que pensa que pode ser necessario para uma navegacio mais fluida?
e 'S 25 A
2
Np il /—r'/\:¢))-!£ /(()(lrfa:«b CoeilDad

/J /:" _y.ﬂmﬂ' )

3-0 que podera melhorar a interacdo da aplicacao com os utilizadores?

. _ N 2, a . f & et

¥
4-Recomendaria esta aplicacdo para? a um atleta/mestre de Taekwondo?

Porque? (Marque a opcao com um X)

B R e E'Apenas o
; Atletas e Mestres E Nenhum _ S
Porque?

/A s vamn a» cmaded

Muito Obrigado pela sua disponibitidade para a realizacdo deste teste!
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TESTES DE UTILIZADOR

e PREPARACAO
Qual o equipamento necessario para a sua realizacio?

Um telemével com ligacdo a Internet para aceder a interface com o
correspondente link:

https: //xd.adobe.com/view/96370aa0-d44c-4ab2-6c40-2cabeb3493e1-e006/ 2fuliscreen

O que os utilizadores necessitam de completar?
E necessario seguirem a seguinte ordem:
1° Responder ao questionario inicial;
2° Completar as quatro tarefas enunciadas;
3° Responder ao questionario de satisfacéo;

F
4° Responder a quatro perguntas de respostas livre.

» INTRODUCAO

Queria comegar por agradecer a todos os utilizadores que se disponibilizaram
para testar a interface da apticacdo MY DO, protétipo desenvolvido no dmbito
de relatério para projeto de mestrado.

Este questionario tera quatro etapas que tera de completar sem ajuda. Tera
ainda um tempo estimado de 30 minutos, os 15 minutos iniciais para resolver a
1%, 2% e 3% parte deste teste e 0s 15 minutos finais para quatro Gltimas perguntas
de resposta livre(4? Parte).
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As tarefas encontram-se todas neste questionario e terds como auxilio um
telemével com a interface para. os poder responder com o intuito de
exclusivamente avaliar o desempenho desta interface e ndo do utilizador. A
tarefa da-se por concluida assim que chegar ao objetivo, ou incompleta caso o
utilizador exceda o maximo de 10 cliques ou se exceder mais de 1 minuto na
realizacao da mesma tarefa.

Se se encontra a meio do questionario e deseja desistir deste, pode fazé-lo.

Todas as informagdes que prestar neste questionario serdo tratadas de forma

anénima e servirdo apenas para estudo desta interface. -

e 17 PARTE - QUESTIONARIO INICIAL {Marque a opgao com um X)

A sua idade:

<18 ' 128-32' |43-47
1822 X 13337 |48-52 ~
55 5 S i;53m

Sexo:

Feminino _ pad

Com que frequéncia utiliza dispositivos touchscreen?

Todos os dias _ X - ’ Uma vez por més

Uma vez por semana [ Nao utilizo - |

Ja utilizou aplicacoes associadas ao desporto e/ou artes marciais?

e
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e 22 PARTE - TAREFAS QUE O UTILIZADOR TERA DE REALIZAR NGO INTERFACE
12 Tarefa

Descric&o: Apds efetuar o registo como atleta e completar a rea pessoat,

o utilizador tera de identificar e abrir a drea de scan {codigo QR).

22 Tarefa

Descricdo: Aceder a area de conversacdo e realizar uma conversa

privada. Posteriormente aceder a area de noticias.

3 Tarefa

Descricdo: Verificar a data de aquisicdo do sétimo Kup (sinto

amarelo/verde).

4 Tarefa

Descricao: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek Il Jang.

5° Tarefa

Descricao: O utilizador terd de retornar a pagina inicial.

6° Tarefa (Esta tarefa é resolvida através do perfil ‘Mestre’)

Descricao: Iniciar sessdo como mestre e agendar um exame para dia 17

de julho aprovando assim o atleta.
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o 32 PARTE - QUESTIONARIO DE SATISFACAQ (Marque a opgéio com um X}

Numa escala de 0 a 5, sendo 0 tarefa falhada, 1 muito confuse e 5 nada confuso,

como se sentiu ao completar as seguintes tarefas:

12 Tarefa: Apds efetuar o registo e completar a area pessoal, o utilizador

tera de identificar e abrir a area de scan (codigo QR}.

o 1 2 3 4 5_X

2 Tarefa: Aceder a drea de conversacéo e realizar uma conversa privada.
Posteriormente aceder a area de noticias.

0 1 2 3 4 X 5

3* Tarefa: Verificar a data de aquisi¢do do sétimo Kup.

0 1 2 3 4_X 5

42 Tarefa: Aceder ao esquema da Pomsae Taeguek I Jang.
0 1 2 3 4 5( 5

52 Tarefa: O utilizador tera de retornar & pagina inicial.

0 1 2 3 4 5 _X_

6* Tarefa: Iniciar sessdo como mestre e agendar-um exame para dia 17

de jutho aprovando assim o atleta.

0 1 2 3 4 X s
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s 4% PARTE - PERGUNTAS DE RESPQSTAS LIVRES (Terda 15 minutos para
navegar na interface com o intuito de o ajudar a responder as seguintes

perguntas.)

1-No geral, como classifica a navegacio desta interface? (Marque a opgdo com um

X}
' Navegacéo muito confusa ’ Navegacio acessivel __
" Navegacao pouco confusa _ t Boa navegacao %

2-0 que pensa que pode ser necessario para uma navegacac mais fluida?

3-0 que podera melhorar a interacdo da aplicacdo com os utilizadores?
. g K
Go o)
hndocor 2 o o oo weas, ofe

Yoo acka Qe o o(\)\\(ﬂuﬁ len\(mc\m
\&e\qfﬂ’)

7

4-Recomendaria esta aplicacdo para? a um atleta/mestre de Taekwondo?

Porque? (Marque a op¢éo com um X)

" Apenas Atletas | Apenas Mestres ’
Atletas e Mestres _ > o \ Nenhum v I
Porque?

Qm LSO a{nl"\ oQ-szoqéKbdcmd‘v v ,\dmfi\'\z\

Muito Obrigade pela sua disponibilidade para a realizacdo deste teste!
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