instituto politécnico de gestao e tecnologia

MESTRADO EM ENGENHARIA DE TECNOLOGIAS E

SISTEMAS WEB

Estudo de Uma Interface de Uma Aplicacdo Movel
Atletica: A Aplicagdo Movel Fitness Como Auxilio e
Motivagdo para Entusiastas de Atividade Fisica

Joana Catarina Soares Loureiro

DISSERTACAO
VILA NOVA DE GAIA

MAIO | 2024

y






lIsla

instituto politécnico de gestao e tecnologia

INSTITUTO POLITECNICO DE GESTAO E TECNOLOGIA
Estudo de Uma Interface de Uma Aplicacio Movel

Joana Catarina Soares Loureiro
Aprovado em 23/08/2024
Composic¢ao do Juri

Prof. Doutor Firmino Oliveira da Silva

Presidente

Prof®. Doutora Suzana Dias

Arguente

Prof®. Doutora Carla Modnica Santos

Orientadora

Vila Nova de Gaia

2024






Tese de Mestrado realizada sob a orientagao
da Prof. Doutora Mdnica Santos apresentada
ao ISLA - Instituto Politécnico de Gestdo e
Tecnologia de Vila Nova de Gaia para obtengao
do grau de Mestre em Engenharia de
Tecnologias e Sistemas Web, conforme o

Despacho n.2 9371/2020.



Vi



Vi



Vi



Agradecimentos

Concluido o trabalho, desejo expressar o meu profundo agradecimento as pessoas que
desempenharam papéis essenciais nesta jornada:

A minha orientadora, Professora Doutora Mdnica Santos, pela constante motivacdo,
disponibilidade e profissionalismo ao longo de todo o projeto.

A minha melhor amiga, Ana, agradeco do fundo do cora¢do pelo amor e apoio
incondicional. Os nossos simples encontros no carro, inicialmente destinados a relaxar
e aliviar o stress, tornaram-se momentos preciosos em dias desafiantes.

As amigas de longa data, Daniela e Sandra, agradeco por compreenderem a minha
auséncia e me darem forcga para continuar sempre focada com a tese.

As minhas amigas académicas Inés, Cecilia e Carolina, agradeco por dedicarem o seu
tempo e esforgo para rever, debater ideias e oferecer sugest6es valiosas, pelas criticas
construtivas, que foram fundamentais para elevar a qualidade desta dissertacao.

A minha amiga Rita, por compartilharmos a mesma fase e de nos apoiarmos
mutuamente nesta jornada académica.

Ao meu amigo Endrio gostaria de expressar a minha gratidao pelos seus insights e por
partilhar o seu conhecimento sobre exercicio fisico, enriqguecendo assim este projeto

com uma perspetiva valiosa.






Resumo

Durante a pandemia de 2020 ocorreu um aumento da utilizacdo de aplicacdes moveis
como ferramenta de auxilio na pratica de exercicios fisicos. Neste sentido, o presente
estudo tem como propdsito investigar a relevancia de interfaces digitais mdéveis na
pratica de exercicios fisicos e na promoc¢ao da saude. Procura-se a criacdo de uma
linguagem e interface mdvel personalizada para atender as necessidades individuais dos
utilizadores, influenciando diretamente a usabilidade, motivacdo e experiéncia dos
mesmos. O objetivo principal do projeto é, entdo, proporcionar uma visao abrangente
do processo do desenvolvimento de uma aplicacdo mdvel, dedicada a condicao fisica,
visando auxiliar os utilizadores na sua jornada de atividade fisica.

A metodologia aplicada no presente estudo inclui uma criteriosa recolha de elementos
de aplica¢bes relacionadas com a atividade fisica que permitem o levantamento do
estado da arte, e uma analise comparativa das diferentes ferramentas e interfaces
graficas para potenciar e estimular o desempenho dos utilizadores. No seguimento da
componente tedrica, partiu-se para o desenvolvimento pratico de uma aplicacdo movel
com base nas seguintes metodologias de trabalho: arquitetura de informacao,
workflows, wireframes e de testes de usabilidade.

Desta forma a conceptualizacdo e desenvolvimento da “Atletica” explora conceitos
como o potencial das tecnologias emergentes, analise de dados e design centrado no
utilizador, para assim oferecer uma experiéncia personalizada e abrangente. A app
incorpora recursos como rastreamento de exercicios, monitorizacdo do progresso do
utilizador e interacdo social. A pesquisa abordou ainda temas relacionados com a
importancia do design, a experiéncia do utilizador e usabilidade, fundamentado no
System Usability Scale (SUS).

Pretende-se assim, através da compreensdao dos elementos que compdem uma
interface, obter o desenvolvimento de uma aplicagdo mével personalizada, que possa
contribuir para a capacita¢dao dos individuos promovendo a adogdo de estilos de vida
mais saudaveis, nomeadamente a pratica do exercicio fisico. O desenvolvimento do
desenho de uma interface centrada no utilizador, proporciona assim uma solucdo que
responde as necessidades individuais e se adapta aos objetivos especificos de cada
utilizador.

Palavras-chave: design de aplicacbes méveis, design centrado no utilizador, eFitness,
saude, exercicio-fisico
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Abstract

During the 2020 pandemic, there was an increase in the use of mobile applications as a
tool to assist in physical exercise. In this sense, the purpose of this study is to investigate
the relevance of mobile digital interfaces in the practice of physical exercise and health
promotion. The aim is to create a personalized language and mobile interface to meet
the individual needs of users, directly influencing their usability, motivation and
experience. The main objective of the project is, therefore, to provide a comprehensive
view of the process of developing a mobile application dedicated to physical fitness,
aiming to assist users in their physical activity journey.

The methodology applied in the present study includes a careful collection of elements
of applications related to physical activity that allow a survey of the state of the art, and
a comparative analysis of the different tools and graphical interfaces to enhance and
stimulate users' performance. Following the theoretical component, we moved on to
the practical development of a mobile application based on the following work
methodologies: information architecture, workflows, wireframes and usability tests.

In this way, the conceptualization and development of “Atletica” explores concepts such
as the potential of emerging technologies, data analysis and user-centered design, to
offer a personalized and comprehensive experience. The app incorporates features such
as exercise tracking, monitoring user progress and social interaction. The research also
addressed topics related to the importance of design, user experience and usability,
based on the System Usability Scale (SUS).

The aim is, through understanding the elements that make up an interface, to develop
a personalized mobile application, which can contribute to the training of individuals by
promoting the adoption of healthier lifestyles, namely the practice of physical exercise.
The development of a user-centered interface design thus provides a solution that
responds to individual needs and adapts to the specific objectives of each user.

Keywords: mobile app design, user-centered design, eFitness, health, physical exercise
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Estudo de Uma Interface de Uma Aplicagao Movel

Capitulo 1. Introdugao

1.1 Problemas e questdes de investigagao

A tecnologia estd em constante crescimento, onde desempenha um papel crucial
na melhoria da qualidade de vida humana. Neste contexto, o aumento da
consciencializagdo sobre a importancia da satde e a preocupacao com a aparéncia fisica
tém impulsionado um aumento exponencial na frequéncia de ginasios e estudios de
fitness. Este fenomeno reflete ndo s6 uma mudanga nos hébitos de consumo, mas também

no desejo por um melhoramento no bem-estar e cuidado pessoal.

“Apesar de a taxa de penetracao do fitness em Portugal ser bastante reduzida (7%)
e ficar abaixo da média europeia (13%), o volume de negdcios agregado do setor dos
ginasios em Portugal aumentou 50% em 2022, atingindo um valor de 240 milhdes de

euros. (Eco, 2023)”.

O sedentarismo, ou seja, a falta de exercicio fisico € um dos fatores mais
preponderantes para o desenvolvimento de doencas cronicas, tais como obesidade,
hipertensdo, diabetes e até mesmo aumentando o risco de mortalidade. O papel da
tecnologia na promogao da saude e no combate a essas doencgas é cada vez mais relevante
ao transformar as abordagens tradicionais para cuidados de satde. Temos exemplos como
a monitorizagdo remota, onde sdo monitorizados parametros vitais, como frequéncia
cardiaca, qualidade de sono, permitindo a detecdo precoce de padrdes anormais e a

intervengdo proativa.

“Physical inactivity is a modifiable risk factor for cardiovascular disease and
a widening variety of other chronic diseases, including diabetes mellitus,
cancer (colon and breast), obesity, hypertension, bone and joint diseases
(osteoporosis and osteoarthritis), and depression. (Warburton, D.E.R, Nicol,

C.W., & Bredin, S.5.D.)".

A telemedicina, que sdo plataformas que facilitam consultas médicas a distancia

proporcionando um acesso rapido a profissionais de saude, principalmente em areas mais
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remotas, minimizando barreiras geograficas e melhorando a eficacia nos cuidados, outro
exemplo ainda é a presenca IA na reabilitacdo fisica e cognitiva, proporcionando

ambientes virtuais imersivos para terapias, potencializando os resultados.

Existem varias aplicagdes ligadas aos gindsios, que permitem a marcacao de aulas,
consultas, verificar horarios e até a conta corrente do associado, mas existe uma
insuficiéncia de informagao no que toca ao progresso do cliente. Este tipo de informagao
costuma ser guardada com o profissional que nos acompanha, no entanto, ¢ também
fundamental que o cliente tenha acesso a essa informagdo sempre que quiser, porque
promove a transparéncia e confianga entre eles, permite ao cliente assumir a sua propria
jornada e promove a autonomia na tomada de decisdes sobre a sua saude e forma fisica e
também promove uma melhor comunicagao e colaboragao. Ou seja, fornecer ao cliente o
acesso as informagdes discutidas com o seu personal trainer pode levar a um melhor

envolvimento e motivagao.

A situagdo provocada pela pandemia Covid-19, as pessoas deixaram de ir ao ginésio
porque ndo se sentiam seguras € procurar sitios mais pequenos, com menos afluéncia,

sendo nesta fase que os personal trainers t€ém um papel fundamental.

“De acordo com um inquérito da Fixando, revelado durante o més de outubro, a
u ' ' u 0 i
rocura de personal trainers (PT) disparou 83% em setembro, face ao mesmo periodo de

2019. (Redagao, 2020).”.

Os personal trainers prestam servigos unicos aos clientes, tendo um efeito
substancial tanto na adesdo ao programa como na qualidade do exercicio com vista a

maximizar os resultados.

A figura 1 remete-se ao crescimento da industria de personal trainers nos Estados
Unidos da América. Foi registado um aumento de mais de 50%, passando dos 8.5 mil

milhdes de dolares em receitas em 2012 para 12.9 mil milhdes de dolares em 2021.

E esperado um crescimento continuo na industria, prevendo-se que aumente a uma taxa

anual de 1,4% para atingir um total de 13.8 mil milhdes de do6lares em 2026.

Joana Catarina Soares Loureiro
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Personal Trainer Industry Revenue
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Figura 1 — Receita da indUstria de personal trainer nos Estados Unidos da América

Em 2022, foi publicado um artigo no Journal of Medical Internet Research, de um estudo
realizado por especialistas em nutricdo e engenharia biomédica da Universidade de
Reading sobre a aplicagdo movel eNutri, onde mostra que os participantes que tiveram
um aconselhamento nutricional personalizado melhoraram 6% da sua dieta, em

comparagdo com o grupo que nao recebeu aconselhamento.

Ainda neste artigo, encontramos testemunhos de profissionais da area da nutri¢ao
que afirmam que a procura de aplicagdes moveis ou mesmo plataformas web estd a
crescer. Consequentemente com o grande crescimento de informagdo tanto na area da
nutricdo como na area da saude fisica o individuo pode ter muita dificuldade em distinguir
fontes viaveis de informagao e ndo viaveis. Isto gera confusdo no acesso e analise de
informacao e contribui para uma diminui¢ao no progresso do individuo relativamente aos
seus objetivos. Como forma de evitar que tal aconteca ¢ essencial que o individuo se

foque tanto no exercicio fisico como numa dieta equilibrada.
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“There is also growing interest in nutrition apps and web services, but many
commercial apps tend to focus on weight loss or calorie counting rather than

healthy eating (University of Reading, 2022).”

Entretanto, com o dissipar das restri¢des, o nimero de s6cios nos ginasios aumentou
consideravelmente visto que os individuos comecaram a desenvolver conscientemente

um entusiasmo pela sua saude.

"Members are also committing to a new fitness lifestyle, with an increase in
long-term memberships rather than flexible, short-term options. This offers a
positive take on the notion of making fitness a habit and that members are not
as focused as they were on 'quick fixes' and short-term goals. (Company,

2022).”

Mostrar um estilo de vida saudavel tornou-se cada vez mais influente nas redes sociais, o
ser humano recorre as plataformas para ter inspiragao e para tirar informagao. Plataformas
como o TikTok e o Instagram sofreram uma mudanca a nivel de contetdo de
entretenimento, cada vez mais € possivel assistir a videos sobre dicas na execugdo de
certos exercicios fisico e de receitas saudaveis. Apesar de aparentemente estarmos perante
algo positivo, existe um aspeto negativo e que esta relacionado com a pressao para atingir
determinados padroes de beleza. Desta forma ¢ importante o individuo estar dotado de
conhecimento para abordar as redes sociais e todos os contetidos a que tem acesso, através

de uma visdo critica e ser capaz de selecionar e obter informagdes em fontes fidedignas.

1.2. Objetivos geral e especificos

O presente projeto de investigagdo tem como principal objetivo o desenvolvimento
de uma aplicagdo destinada a auxiliar os atletas durante os seus treinos, permitindo que
acompanhem de perto a evolugdo do seu desempenho. Além disso, procura-se investigar
o impacto da tecnologia no contexto do fitness, analisando os seus efeitos nos resultados
da condicao fisica, no comportamento dos utilizadores e na industria do fitness como um

todo.

Este estudo tem como meta identificar tanto os beneficios quanto as possiveis

desvantagens do uso da tecnologia neste cenario, € como esses fatores impactam a
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motivagdo, a responsabilidade e a interacao social dos individuos. Numa abordagem mais
especifica, procuramos compreender as atitudes em relagdo ao uso da tecnologia, explorar
tecnologias emergentes e desenvolver recomendagdes para uma integragdo eficaz no
contexto fitness. Dessa forma, o objetivo € procurar promover uma compreensao mais
profunda da intersecdo entre a tecnologia e a condigdo fisica, visando melhorar a

experiéncia e os resultados dos atletas.

Assim, postulam-se os seguintes objetivos especificos:

Analisar as formas pelas quais a tecnologia tem sido usada na industria do fitness

para melhorar o desempenho, melhorar os resultados de satide e promover a

atividade fisica;

e Identificar os beneficios e as desvantagens do uso da tecnologia na forma fisica,
incluindo o potencial da tecnologia para aumentar a motivagao, a responsabilidade
e o rastreamento, bem como o potencial de dependéncia excessiva da tecnologia
e diminuig¢ao da interagao social;

e Analisar as aplicagdes mais usadas do mercado e identificar as features que
melhores resultados tém,;

e Identificar e descrever as necessidades dos utilizadores;

e Explorar o potencial das tecnologias emergentes, como realidade virtual,

wearables, aplicacdes para revolucionar a forma como o fitness € praticado e

vivenciado.

e Testar a eficacia da aplicacdo através de testes de usabilidade.

1.3. Metodologias de investigagao

Dada a natureza do problema em questao, optaremos por uma abordagem de métodos
mistos, que abrange revisao de literatura, pesquisas e estudos de casos com profissionais
de fitness e consumidores. A analise de dados serd conduzida empregando tanto técnicas

quantitativas como qualitativas, aproveitando os resultados da revisdo da literatura.

A criagdo da aplicagdo seguird a metodologia de Design Centrado no Utilizador,
combinada com principios do Design Thinking. Sera submetida a Testes de Usabilidade

para garantir a qualidade da experiéncia do utilizador. O Design Thinking sera utilizado
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para promover a inovagao, empatia e solugdes centradas no utilizador durante as fases do

processo de design.

Por fim, com base nas descobertas da pesquisa, iremos concluir este estudo com uma
reflexdo critica. Esta, serd abrangente e minuciosa, com o objetivo de otimizar o uso da

tecnologia e mitigar eventuais desvantagens que possam surgir.

1.4 Estrutura do trabalho

O presente documento compreende quatro capitulos que juntos tragam o panorama
completo do estudo em questdo. No primeiro capitulo, apresentamos o estudo na sua
totalidade, fornecendo contexto, delineando os objetivos e esbo¢ando uma visao geral da

metodologia aplicada ao longo do projeto.

No segundo capitulo, aprofundamos o tema em foco, explorando os conceitos
fundamentais da atividade fisica e da tecnologia, enquanto introduzimos o dominio do
design no trabalho. Destacamos a relevancia do design e abordamos os aspetos criticos a

serem considerados durante o desenvolvimento de uma aplicacao digital.

O terceiro capitulo ¢ dedicado ao desenvolvimento do projeto em si, fornecendo
referéncias visuais e detalhando os resultados dos testes de usabilidades. Aqui,

demonstramos a aplicacao pratica dos conceitos explorados anteriormente.

Por fim, o quarto capitulo conclui este documento, apresentando as consideragdes
finais, destacando as limitagcdes do projeto e sugerindo possiveis direcdes para trabalhos
futuros. Este capitulo encerra o estudo de forma abrangente, fornecendo uma visdo

completa do trabalho realizado e das perspetivas que se abrem adiante.
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Capitulo 2. Revisao da literatura

2.1 Importancia e evolugao do exercicio fisico

Estamos inseridos numa sociedade em que a tecnologias estd enraizada e em
constante evolu¢dao. Contudo o aparecimento da tecnologia nem sempre foi uma coisa
positiva, por exemplo, com o facilitismo em comprar carros, 0 homem moderno deixou
de ser tdo ativo, fazendo com que o sedentarismo se sobrepusesse a atividade fisica,

agravando assim a saude (Alter, 2017).

O sedentarismo ¢ um estilo de vida caracterizado pela falta da pratica de exercicio

fisico e de periodos prolongados de inatividade.

“Physical activity encompasses several components, as Held and his
colleagues address in the study. Two main issues were addressed.: the different
constituents of daily physical activity (work or leisure) differ in their ability to
reduce the risk of having a heart attack and, second, are they potential markers
of a sedentary lifestyle, such as having a car or a TV, associated with increased
cardiovascular risk? The answer to both questions seems to be a heartfelt

“ves”. (Van Craenenbroeck, E. M., & Conraads, V. M. 2012).”

Alguns dos fatores mais comuns que contribuem para um comportamento sedentario sao:
0 emprego, visto que hoje em dia muitos deles exigem que o individuo permaneca sentado
por longos periodos de tempo, a propria tecnologia, porque gastamos muito tempo em
frente a computadores, televisdes e até mesmo telemoveis, a falta de acesso a instalagdes

(Carson, Tremblay, & Chastin, 2017).

A pratica do exercicio fisico ¢ importante por inimeras razoes e alguns dos seus
beneficios sdo: a melhoria da saiude fisica, podendo assim ajudar a reduzir o risco de
desenvolver problemas de satde, incluindo doencas cardiacas, acidentes vasculares
cerebrais, diabetes, obesidade e at¢ mesmo cancro. A nivel de saide mental, ja
demonstrou ser uma mais-valia, reduzindo o risco de depressdo, ansiedade, € mesmo no
tratamento de depressdes ja instaladas como complemento ao plano clinico. O exercicio

ajuda também a aumentar a autoestima e melhorar o humor.
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“The psychological benefit of exercise has been confirmed in certain areas.
Exercise has been used to treat depression, to reduce anxiety, and has helped
to improve mood states in wealthy middle-aged men and in normal middle-
aged and post-infarction men. Furthermore, it increased self-confidence in

college women and promoted positive feelings of well-being.

The association of lack of depression or anxiety, improved mood and feelings
of well-being with positive self-esteem is apparent. Although associations such
as those mentioned above do not provide direct and definitive evidence of a
causal relationship between exercise and self-esteem, they can be employed as
a rationale for developing more specific causal hypotheses. Other sources for
developing a rationale for investigation include examination of theoretical and
empirical associations between self-concept and physical characteristics and
between self-concept and expected consequences of exercise, such as
physiques. (Sonstroem, Robert J., Exercise and Self-Esteem., January 1984,
page 128)”.

A nivel cognitivo, a pratica do exercicio fisico tem sido associada a uma melhor fungdo
cognitiva e na diminui¢do do risco de declinio da mesma no futuro. Pode ainda
proporcionar uma melhoria na memoria, na atengdo e ainda na aprendizagem. Outro
rendimento que podemos tirar € o descanso, pois melhora a qualidade do sono e reduz o
risco de disturbios correlacionados. Relacionado com o descanso, temos o aumento de

niveis de energia, e consequentemente reduz a fatiga.

Por ultimo, a pratica da atividade fisica pode ser uma 6tima maneira de conhecer pessoas
novas e desenvolver aptidoes sociais, tornando-se um ponto positivo para a saide mental

e o bem-estar em geral.

E recomendando pela Organizagio Mundial da Satiide (OMS) que os individuos
pratiquem exercicio fisico pelo menos 30 minutos por dia para manter uma boa satde e

reduzir os riscos associados ao sedentarismo (IJsselsteijn et al, 2006).
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2.1.1 eFitness

A tecnologia e a condigdo fisica estdo profundamente ligadas, através dela, a forma
de como as pessoas rastreiam, monitorizam e fazem exercicio fisico, foi revolucionada.
O termo “eFitness” refere-se ao uso de tecnologia eletronica e digital no campo da
condigdo fisica (Hughes, 2005). Algumas das formas nas quais a tecnologia impactou
esse campo foi através de dispositivos vestiveis, como smartwatches que conta a
frequéncia cardiaca, o nimero de passos dados e calorias queimadas. Esta feature
consegue dar ao utilizador um feedback em tempo real sobre a sua atividade fisica e o seu
progresso. Simultaneamente, existem varias aplicacdes de condicdo fisica que
disponibilizam exercicios fisicos e planos de treino assim como dicas nutricionais, como

por exemplo a aplicagdo MyFitnessPal.

A tecnologia melhorou também a funcionalidade e eficacia dos equipamentos, como
passadeiras, bicicletas e maquinas de musculagdo. Estes aparelhos t€ém agora integrados
monitores que acompanham o progresso e oferecerem orientagdo durante treinos. Numa
vertente social, temos as plataformas das redes sociais, permitindo que os utilizadores

partilhem entre eles treinos, progresso € motivacao.

Com isto, asseguramos que a tecnologia tem vindo a fornecer varias ferramentas e
recursos para apoiar as pessoas na sua jornada de condigdo fisica, facilitando o
acampamento do progresso, a ter um acesso mais facilitado a um profissional da area e
ao envolvimento com outras pessoas. Entre 2013 e 2020 houve um aumento de vendas
de dispositivos méveis de 409,1 mil milhdes de dolares em dispositivos moveis (Statista,

2013).

2.1.2 COMPARACAO DE APLICACOES DO MERCADO

Com tantas aplicacdes de treino disponiveis, pode ser um desafio o utilizador decidir
qual ¢ que vai utilizar. As aplicagdes oferecem uma vasta variedade de recursos como
planos de treino, rastreamento do progresso e recomendagdes que podem ser
personalizadas para ir de acordo ao que o utilizador procura. Algumas tém uma vertente
para exercicios mais especificos, enquanto que outras possuem uma vasta base de dados

de exercicios para escolhermos.
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Para esta andlise temos presente as 4 aplicagdes mais usadas do mercado e as suas
funcionalidades assim como alguma informacao extra. Ao fazermos isto, podemos obter

uma visao mais ampla das tendéncias, recursos populares e preferéncias dos utilizadores.

Além disso, ao compararmos estas apps, podemos identificar pontos fortes e areas
de melhoria, o que ¢ uma mais-valia para mais tarde termos em consideracdo no

desenvolvimento da nossa interface.

A aplicagdo Nike Training Club (NTC) destaca-se como uma das mais utilizadas e
oferece recursos exclusivos, como a capacidade de personalizar o plano de treino de
acordo com o nivel de condicdo fisica, objetivos e preferéncia de treino. Possui uma

ampla variedade de exercicios, desde treinos de forca até ioga e cardio.

Além disso, a aplicacdo permite a integragdo de wearables para acompanhar o
progresso e receber informagdes personalizadas. Um dos seus pontos fortes ¢ a
componente social, sendo especialmente popular entre jovens adultos e adultos, com
destaque para o publico feminino devido a sua variedade de treinos de alta intensidade e
foco no fortalecimento muscular. Os utilizadores podem conectar-se com amigos e
partilhar desafios, promovendo uma atitude mais motivadora e na procura constante da

evolucao pessoal.

A nivel do design visual, a NTC reflete os valores e identidade da marca Nike de
forma marcante. O uso do logotipo da Nike e as suas cores associadas, criam uma
identidade forte e reconhecivel. A interface € clean, moderna e bem organizada, mantendo
sempre a reputacdo da Nike. Os elementos visuais como fotografias inspiradoras de
atletas, videos motivacionais e graficos dindmicos, reforcam a mensagem da marca de
superagao pessoal, exceléncia atlética fazendo com o que os utilizadores ndo falhem na

sua jornada fitness.

Por fim, esta aplicagdo encontra-se disponivel tanto para dispositivos iOS como
Android e ¢é gratuita, no entanto, existe o conteido premium que inclui exercicios e

programas exclusivos.
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Figura 2 - Plataforma Nike Training Club App. Fonte: Apple Store, 2023

Ao entrarmos no mundo do Fitbod, ¢ apresentado ao utilizador uma interface
clean e moderna, que transmite uma sensagdo de confianga e praticidade. A sua paleta
cromatica € atraente, usa principalmente tons de azul e branco, que sao complementadas
por toques de cores vibrantes, sugerindo um ambiente motivador para a pratica do
exercicio fisico. Os icones sdo claros e representativos, facilitam a compreensao das
funcionalidades e a navegacdo ¢ fluida o que proporciona ao utilizador uma experiéncia

agradavel.

r

Uma das caracteristicas mais notaveis da aplicacdo ¢ a capacidade de
personalizacdo. Os utilizadores podem filtrar os treinos de acordo com o grupo muscular,
equipamento disponivel e até mesmo com os seus objetivos especificos. Para além disso,
a app oferece também uma funcionalidade inovadora: um mapa de calor que permite os
utilizadores verem o cansago corporal, proporcionando uma compreensdo visual do

progresso e das zonas a serem trabalhadas.
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No entanto, h4 4reas que precisam de ser melhoradas, como a limitagao de registos
historicos dos treinos que pode acabar por ser frustrante para os utilizadores que querem

acompanhar o seu progresso ao longo do tempo de uma forma minuciosa.

Ainda assim, a aplica¢do no geral ¢ um sucesso. Tem uma classificagdo de 4,8 na
Apple Store, baseada em quase 200.000 avaliagdes', o que demonstra que as pessoas nio
valorizam apenas a fun¢do da aplicagdo, mas também a possibilidade da app lhes
proporcionar uma experiéncia agradavel em termos de navegagao. Isso ressalta na
importancia de uma interface intuitiva e bem projetada, que pode fazer toda a diferenga

na percecao e satisfagcdo do utilizador.

! Dados de Julho 2023
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Figura 3 - Plataforma Fitbod. Fonte: Fitbod, 2023

A Aaptiv oferece uma ampla variedade de exercicios guiados por audio para
pessoas de todos os niveis de condicao fisica, visto que o seu publico ¢ diversificado,

desde iniciantes até atletas experientes.

A sua interface ¢ facil de usar e altamente funcional. Apresenta simplicidade o
que permite que os utilizadores consigam encontrar e selecionar um dos varios exercicios
disponiveis na app, desde corrida até treino de forgca, com facilidade. Tem uma
organizagdo clara das categorias € a navegacdo intuitiva garante que os utilizadores

possam iniciar os seus treinos sem complicagdes.

A nivel de elementos visuais, como icones distintos e cores vibrantes, ajudam a tornar a
experiéncia visualmente atraente e facil de compreender, mesmo durante o exercicio

fisico.

A abordagem usada nos treinos ¢ centrada no 4udio, o que pode ser desafiante
para alguns utilizadores, € mesmo alternando entre as demonstra¢des de videos, pode
tornar a experiéncia menos agradavel, interrompendo o fluxo do treino. O volume da

musica de fundo, por vezes sobrepde-se as instrugdes dos profissionais.
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Podemos concluir que a Aaptiv oferece uma experiéncia personalizada e
acessivel, adaptando-se ao estilo de vida de cada individuo. A sua interface ¢ amigéavel e

¢ uma boa opc¢ao para quem procura motivagao e diversidade nos treinos.

Take thousands of Crush goals with Track progress
on-demand classes multi-week programs with key stats

Dumbbell Bicep Curls g 10 Day Maintain Your (
5 Dismbbell Overhond Pres 3 Health Program Adaptive Training Plan

—_—

Comphance Score

Figura 4 - Plataforma Aaptiv. Fonte: Uisources, 2023

Por fim, temos a JEFIT Workout Planner, uma aplicagdo projetada para ajudar os
utilizadores a planear, acompanhar e melhorar os seus treinos de musculagdo. Com uma
interface intuitiva e recursos abrangentes, a app ¢ adequada para quem procura treinar

tanto em casa como no ginasio, de forma moderada.

A aplicagdo oferece uma vasta base de dados de exercicios, permitindo aos
utilizadores criar rotinas personalizadas de acordo com as suas necessidades e objetivos.
Existe a ferramenta do Calendario que permite o acompanhamento detalhado dos treinos,
com a capacidade de adicionar fotografias do progresso e registar o peso dos exercicios

executados.
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Outro ponto positivo ¢ a vertente social presente na aplicacdo, facilitando a conexao

entre os utilizadores, onde estes podem partilhar atividades e o progresso fisico.

Ja um ponto menos favoravel ¢ o facto de os planos de treino pré-definidos sao
limitados, consistindo apenas em 7 exercicios isolados que devem ser repetidos

semanalmente, sem progressdo entre eles.

Também pode ser desafiador para os utilizadores encontrar exercicios especificos
devido a quantidade excessiva de opgdes na base de dados, mesmo com filtros aplicados.
Isso pode ser um obsticulo para aqueles que procuram algo mais direcionado e

organizado numa aplicagdo.

Em suma, o Jefit é uma aplicagdo adequada para pessoas que desejam treinar de
forma moderada, seja em casa ou no ginasio. E util para acompanhar treinos, criar rotinas
personalizadas e registar o progresso fisico ao longo do tempo. No entanto, para
utilizadores mais sérios sobre os seus treinos de musculagdo, pode ser necessario mais

foco na estrutura dos planos de treino e na progressao entre eles.

Easily Track & Plan Workouts
At the Gym or From Home

Understand Your Body
And Muscle Recovery

Update Workout Plans
Anytime W/ 1400+ Exercises

HEST TIMER ON
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Back 3
Chest ' J ¢

e Machine Fly

Foroams rpay 0823
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Figura 5 - Plataforma JEFIT Workout Planner. Fonte: Jefit, 2023
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Em conclusio, a escolha da aplicagdo vai depender muito da preferéncia pessoal e do
objetivo fisico que o individuo quer alcangar. As diferentes aplicagdes oferecem
diferentes recursos e possibilidades, sendo importante ao utilizador definir os seus

proprios objetivos antes de selecionar a aplicacdo a utilizar.

Tabela 1 - Analise comparativa de funcionalidades de aplica¢gGes para atletas. Autoria prépria.

PLATAFORMAS NIKE TRAINING CLUB | FITBOD m JEFIT WORKOUT PLANNER
X

Desktop

| ‘

>
>

>

Login/Logout X X

>

Biblioteca de exercicios
Planos de treino pré-definidos

Treinos personalizados

>

Acompanhamento do progresso

b

Instrugbes dudiofvideo
Feature socialfcomunidade

Integrac@o wearables

HoOoxX X O x xX X

Notificactes

>
oM XM X X X M X X M X X

Design apelative e minimalista

E

Prevencio de erros

o X X X X X X

Aplicacdo gratuita

2.1.3  REFLEXAO CRITICA

Apesar de todos os pontos positivos que fomos apontando ¢ importante reconhecer
que estas aplicacdes podem nado ser adequadas para todos. Alguns utilizadores podem
preferir uma abordagem ainda mais personalizada para a sua rotina, enquanto que outros
podem exigir um programa mais estruturado e orientado. Outro aspeto a considerar sao
as possiveis limitagdes de depender exclusivamente das tecnologias para a condigdo

fisica. H4 que manter um equilibrio saudavel entre a tecnologia e atividade fisica.
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Em suma, fazer uma reflexdo critica sobre o tema requer ter uma perspetiva
equilibrada, considerando tanto os pros e os contras. Embora as aplicagdes possam ser

uteis para atingir os objetivos fisicos, estes ndo devem de substituir a orientagao

profissional € uma abordagem de satide e bem-estar.
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2.2 Design

2.2.1 Definicao

O design ¢ uma disciplina inovadora e multifacetada que vai além da estética,
envolvendo a concecdo e criacdo intencional de produtos, sistemas, ambientes ou
experiéncias. O processo de design associa diferentes elementos visuais, com funcdes
estéticas e funcionais, com o objetivo de resolver um problema, satisfazer uma

necessidade e proporcionar uma experiéncia agradavel.

Embora a nocdo que o design desempenha um papel importante na aparéncia de
algo que ndo seja totalmente falsa, ¢ errado associar o design as preocupacdes
relacionadas apenas com o aspeto final. O design como processo tem preocupagdes em
relagdo a usabilidade, a eficacia e a eficiéncia, com o objetivo de melhorar a experiéncia
do utilizador. Seja na criagao de produtos tangiveis ou na elaboracdo de interfaces digitais,
o design desempenha um papel crucial para moldar a experiéncia das pessoas no ambiente
em que interagem com a interface, harmonizagao criatividade e funcionalidade. O design
como processo compreende todo um planeamento desde a correta identificagdo do
problema ou necessidade, a recolha e andlise de informacdes relevantes e a aplicacdo da
criatividade para desenvolver solugdes eficientes, esteticamente agradaveis e

economicamente viaveis.

Esta abordagem holistica visa ndo so6 resolver desafios praticos, mas também a enriquecer

a experiéncia humana.

Em suma, o design ¢ uma for¢ca impulsionadora por tras da inovagdo e da melhoria
continua em diversos setores. Ao integrar estética e funcionalidades, esta pratica contribui
significativamente para uma experiéncia de utilizador agradavel. O design ndo ¢ s6 uma
atividade criativa, mas ¢ também uma abordagem estratégica para enfrentar desafios e

aprimorar a vida quotidiana.

“Behind a website’s superficial appearance lies its fundamental understanding

of user behaviour in an interactive service.” (Nielsen, Jacob, 2004)
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2.2.2 Importancia do design no desenvolvimento de uma aplicagao

digital

O design desempenha um papel critico no desenvolvimento de uma aplicagao digital,
pois contribui para a sua funcionalidade, experiéncia do utilizador, marca e economia.
Neste contexto ¢ essencial compreender a importancia do design e do seu impacto no
processo de criacdo de uma app. Vamos assim aprofundar o papel critico que o design
desempenha e o porqué de ser essencial considerar o design como parte integrante do

processo de desenvolvimento de uma aplicacdo, logo desde uma fase inicial do processo.

O design desempenhar um papel fundamental na criagdo de uma boa experiéncia do
utilizador. Uma aplicagdo bem projetada pode facilitar a navegacao e a realizacdo de
tarefas, dando mais satisfagdo e envolvimento do utilizador. Com o mercado saturado de
hoje, um bom design pode diferenciar uma aplicacdo das concorrentes, para isto, esta

deve ter um design apelativo e amigavel para se destacar.

Como ja referimos o design nao esta apenas vinculado a componente estética de um
suporte. Ao nivel do desenvolvimento de uma interface para uma aplicagdo movel o
design tem como fun¢do garantir a eficacia e facilidade de uso da aplicacdo. O design
pode influenciar a forma como os utilizadores percecionam e interagem com a aplicacao,
sendo por isso fundamental considerar os utilizadores, as suas caracteristicas,

comportamento € o contexto de uso.

A introdu¢do dos métodos e ferramentas do design logo desde uma fase inicial tem
implicagdo direta na componente econdomica do projeto. A identificagdo de eventuais
problemas e/ou obstaculos na utiliza¢ao da aplicagdao logo no inicio tem menos custos do
que se forem identificados na fase posterior, economizando tempo e dinheiro. Finalmente,
o design pode contribuir para o refor¢o da marca e da identidade corporativa, através da
capacidade de transmitir os valores da marca e manter a consisténcia entre os diferentes

suportes de comunicacao.
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2.3 Design de interagao digital

2.3.1 Breve introdugao ao design de interacao digital

O reconhecimento da importancia do design de interagao digital comecou a crescer
significativamente nas Ultimas décadas do século XX, a medida que a tecnologia digital
se tornava mais difundida e os computadores pessoais se tornavam acessiveis a um maior
numero de pessoas. O campo comecou a ganhar destaque, principalmente nos anos 1990
com a aproximagao da World Wide Web, e com o passar do tempo viu-se uma evolugao,

trazendo a necessidade de interfaces graficas mais amigaveis.

O ano de 1995 marcou a funda¢do do Nielsen Norman Group ao destacar a
importancia do design centrada no utilizador e com o crescimento dos dispositivos
digitais ao longo dos anos 2000 e com dispositivos como o iPhone, impulsionou a
inovacao nas interfaces de toque. Ja na década de 2010, com a prolifera¢do das aplicagdes
moveis, a enfase no design de interagdo aumentou, dando importidncia ndo apenas a

funcionalidade, mas também a experiéncia do utilizador.

Com isto, o design de intera¢do digital, tornou-se uma ferramenta essencial na
criagdo de experiéncias digitais envolventes e intuitivas, concentrando-se na interagao dos
utilizadores com os produtos digitais, procurando eficacia, eficiéncia e satisfagcdo. Os
designers, ao desenvolver interfaces, tém em consideragdo a usabilidade, acessibilidade,
design visual, a arquitetura de informacdo e comportamento do utilizador, utilizando
ferramentas como wireframes, prototipagem, testes de usabilidade e design gréafico
(Figura 6), atendendo as necessidades do utilizador e a alcangar os objetivos do produto.
O objetivo final € criar uma experiéncia perfeita e agradavel para o utilizador, permitindo
que este conclua as tarefas com eficiéncia e certeza, integrando assim o design e a

usabilidade de forma coesa e orientada para o utilizador (Rannikko, 2011).
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Figura 6 - Fatores que influenciam a experiéncia do utilizador — Peter Morville.

Fonte: The Encyclopedia of HumanThe 7 Factors that Influence User Experience, 2021

2.4 UX/UI DESIGN

O User Experience (UX) e o User Interface (Ul) sdo duas areas distintas, mas que se
complementam. O UX Design engloba todo o espectro da experiéncia do utilizador,

avaliando fatores como a usabilidade e a utilidade.

O design de interface (Ul design), é o processo de projetar os elementos visuais e
interativos de software, aplicacdes, sites e outros produtos digitais que permita a interagdo
do utilizador (Figura 6). O objetivo do design de interface € criar uma interface amigéavel
e intuitiva que aprimore a experiéncia do utilizador, facilitando a navegacao, interagdo e

a conclusao da tarefa.
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2.4.1 FUNDAMENTOS

Existem varios fundamentos relacionados com o design de interface que devem ser
considerados pelos designers no momento do desenvolvimento da interface. Os mais
importantes incluem clareza, consisténcia, simplicidade, visibilidade, feedback,
prevengao e recuperacao de erros, acessibilidade e estética (Nielsen, 2020). Quando uma
interface ndo € clara, os utilizadores podem enfrentar dificuldades ao usé-la. Isso faz com
que seja propicio a existéncia de erros, os quais, podem levar a frustragdo do mesmo e,
eventualmente, a interrup¢ao do seu uso. Com isto, € essencial garantir consisténcia em
todo o produto, para evitar confusdoes ¢ melhorar a usabilidade, contribuindo para uma

experiéncia mais satisfatoria para o utilizador.

Em 1990, foram desenvolvidas 10 heuristicas por Jakob Nielsen, especialista em
usabilidade, onde as apresentou no seu livro “Usability Engineering” publicado em 1994.
Desde entdo, essas diretrizes t€ém sido amplamente adotado e continuam a ser uma
referéncia essencial na area do design de interfaces e na avaliagao de usabilidade. Os seus

principios sao:
1. Visibilidade do estado do sistema;
2. Correspondéncia entre o sistema ¢ o mundo real;
3. Liberdade de controlo do utilizador;
4. Normas e consisténcia
5. Prevencao de erros;
6. Reconhecimento em vez de recordagao;
7. Uso eficiente e flexivel,
8. Estética de design minimalista;
9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros;

10. Ajuda e documentacao;
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Os principios do design de interface estdo inter-relacionados no desenvolvimento
para uma interface amigavel e eficaz. Se a interface ndo for projetada tendo em conta as
necessidades, objetivos e tarefas do utilizador, iré faltar clareza e simplicidade, fazendo
com que seja mais dificil navegar e compreender. A consisténcia em toda a interface pode
ajudar a evitar a confusdo e ajudar na usabilidade, a0 mesmo tempo em que ao tornar os
elementos interativos visiveis e faceis de encontrar, pode ajudé-los a entender o que tém

de fazer e o que a app tém para lhes oferecer (Nielsen, 2020).

Dar feedback imediato e claro quando os utilizadores realizam as a¢des ¢ importante
para garantir que estes entendam os efeitos das mesmas. Flexibilidade e eficicia de uso
sdo importantes para novos utilizadores e para os experientes também, enquanto um
design esteticamente agraddvel e minimalista pode aprimorar a experiéncia do utilizador

sem poOr em causa a funcionalidade ou a propria usabilidade (Nielsen, 2020).

Finalmente, fornecer ajuda e documentagdo clara e concisa pode ajudar os
utilizadores quando eles precisam de assisténcia, fazendo com que esta se torne amigavel
e acessivel. Todos estes principios trabalham juntos para criar um produto eficaz e
eficiente que va de encontro as necessidades dos utilizadores e lhes ofereca uma

experiéncia positiva (Nielsen, 2020).

2.4.2 DESIGN CENTRADO NO UTILIZADOR

O design centrado no utilizador (User-centered design - UCD) ¢ uma abordagem
fundamental no processo de design onde coloca as necessidades, preferéncias e
experiéncias dos utilizadores no centro do desenvolvimento do produtos e interfaces. Essa
abordagem ¢ orientada para garantir que o produto final seja ndo s6 funcional como

eficiente, mas altamente utilizavel e satisfatorio para os utilizadores finais.

Explorando alguns dos principios e beneficios do UCD, temos presente no nticleo
a empatia, onde os designers procuram compreender verdadeiramente as perspetivas,
desafios e expectativas dos utilizadores (Brown e Katz, 2009). Esta compreensao ¢ obtida
através do envolvimento ativo dos utilizadores desde o inicio do processo, por meios de
pesquisa, testes e feedback continuo. A interacdo constante ¢ um pilar, envolvendo

prototipagem, testes e ajustes para aprimorar continuamente o design.
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A usabilidade ¢ uma prioridade, visando criar interfaces que sejam faceis de aprender,
eficientes de usar e que proporcionem uma experiéncia agradavel. A acessibilidade
também ¢ estimada, assegurando que o design seja inclusivo para atender a diferentes

habilidades e necessidades do utilizador (Rannikko, 2011).

Os beneficios do UCD sao notdveis. Produtos desenvolvidos com base nas
preferéncias e necessidades dos utilizadores tendem a ser mais bem recebidos,
proporcionando maior satisfacao. Além disso, a inclusao dos utilizadores desde o inicio

contribui para a identificacdo previa de problemas, reduzindo erros (Cooper et al., 2007).

Interfaces centradas no utilizador sdo eficientes na interagao, sendo intuitivas e facilitando
a aprendizagem. Isso resulta num maior engajamento, com utilizadores mais propensos a
envolverem-se € permanecerem comprometidos com o produto. Adicionalmente, a
abordagem centrada no utilizador permite uma adaptagdo continua as mudangas nas
preferéncias e no ambiente de uso, promovendo a fidelizagdo do utilizador ao longo do

tempo.

Com isto, o UCD ¢ uma abordagem abrangente que visa ndo s6 atender, mas
exceder as expectativas dos utilizadores, proporcionando uma experiéncia positiva e
alinhada com as necessidades e desejos. Integrar feedback, empatia e interagcdo continua
sdo praticas essenciais para o sucesso desta abordagem no desenvolvimento de produtos

¢ interfaces.

“Ideally the UCD work should be an integral part of the requirements
engineering activities or at least done in close collaboration to ensure that end-

users’ needs are really taken into consideration.” (Rannikko, 2011)
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2.5 Principios do design grafico aplicados no design de interfaces

2.5.1 Acor

Dentro do contexto do design de interface, a evolucdo da cor emergiu como um
elemento fundamental na planta do design de interagao digital, desempenhando um papel
vital na estética, usabilidade e comunicacdo visual. Neste panorama dindmico, a
interligagdo entre a ascensdo do design de interagdo digital e a evolugdo da cor desenha

um cenario fascinante de inovag¢ao e criatividade no mundo digital contemporaneo.

A sua evolucdo comecgou com a limitacdo de monitores monocromaticos no ano de 1979.
Com o surgimento das interfaces graficas na década seguinte, 1980, houve uma expansao
no uso de cores, especialmente com o crescimento da internet na década de 1990. Ja em
2000, testemunhamos uma explosdo de cores com o aumento da capacidade grafica,
enquanto o design flat ganhou popularidade (Manovich, 2001). Esse design grafico
enfatiza a simplicidade, o minimalismo e a clareza. Elementos como icones, ilustracdes

e tipografia sdo criados sem uso de gradientes, sombras ou outros efeitos tridimensionais.

Figura 7 - Monitor monocromatico
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Nos anos de 2010, com o design responsivo e a ascensdo dos dispositivos moveis, a
atencdo a acessibilidade e escolhas das cores tornou-se crucial. A evolugao reflete ndo
apenas os avangos tecnoldgicos como também as mudangas culturais e preferéncias do

design.

Para além de exploramos ndo s6 a importancia das cores no design de interfaces,

podemos destacar também os desafios associados ao uso inadequado das mesmas.

“For most applications, color should be used sparingly and integrate well into
the other elements of the visual language: 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, 2014)

Segundo Cooper (2014), o uso inadequado de cores no design de interfaces pode
prejudicar a usabilidade e a estética, apresentando algumas formas incorretas da sua

utilizagdo em forma de conselho:

Excesso de cor

A inclusdo de uma cor para diferenciar itens de relevancia apresenta uma melhoria
significativa na eficiéncia do produto final. Contudo, quando o nimero de cores
atinge setes ou mais, observamos uma degrada¢do no desempenho do produto.
Este fenomeno pode ser associado a sobrecarga cognitiva, uma vez que ultrapassa
a capacidade de retencao de informagdes na memoria a curto prazo, desacelerando

o significado da atribuicdo de cada cor.
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Cores complementares saturadas

Cores complementares sdo aquelas que dentro do circulo cromatico das cores,
posicionam-se de maneira oposta uma da outra. Quando essas cores sao altamente
saturadas e sdo posicionadas adjacentes entre si, podem criar uma perceg¢ao dificil

de serem percebidas.
Contraste inadequado

O contraste inadequado refere-se a falta percetivel de diferenciacdo entre o texto
e o fundo do design, prejudicando a legibilidade e gera assim cansaco visual. Este
problema compromete a eficiéncia da experiéncia do utilizador, dificultando a

compreensdo do conteudo e dificultando a acessibilidade.

Aten¢do inadequada ao daltonismo

De acordo com a Clinica Lusiadas, estima-se que 8% a 10% dos homens e 0,5%
das mulheres possuem daltonismo e € necessario precaver o uso de cores como o
vermelho e o verde. E essencial que haja varia¢des de saturagdo ou brilho nas
cores. Se uma versao em escala de cinza for distinguivel, os utilizadores daltonicos

devem ser capazes de distinguir a versdo colorida.

2.5.2 Atipografia

Na era digital, embora os videos e filmes tenham uma presenga marcante, o contetido
textual continua a ser fundamental para a comunicagdo online. O design de interfaces
digitais requer atencdo especial a tipografia, uma vez que a escolha e apresentacao de
fontes influenciam diretamente na clareza e estética da informacao. Explorar conceitos
fundamentais, como hierarquia e contraste ¢ essencial para aprimorar a legibilidade e a

experiéncia do utilizador.

Esta introducao destaca a importancia da tipografia no design digital, destacando o

seu papel na usabilidade e na construg¢do de identidades visuais envolventes. A escolha
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apropriada das fontes, do tamanho e do estilo contribui para uma comunicacdo eficaz,
estabelece uma hierarquia visual, promove a adaptabilidade para um design responsivo e

reforga a estética geral da interface.

Consideragdes especificas como o uso de fontes sans-serif para uma boa legibilidade em

ecras sdo fundamentais (Lupton, 2014).

A tipografia desempenha também um papel vital na acessibilidade, garantindo que
todas as pessoas, incluindo aquelas que possuem deficiéncias visuais, possam utilizar a

interface sem dificuldades.

Segundo Cooper (2014), existem trés diretrizes a serem aplicadas nos textos

presentes em interfaces:
Alto contraste

E necessario termos a certeza que o texto apresenta um alto contraste com o fundo

para ndo afetar a sua leitura.

Tipografia e tamanhos adequados

Como foi dito acima, fontes sans-serif sdo mais nitidas e mais percetiveis enquanto
fontes com serifa podem parecer irregulares em ecrds. J4 o tamanho das letras
inferiores a 10 pixéis sdo dificeis de ler, mas caso seja necessario o uso de um

tamanho pequeno, optamos por uma fonte sans-serif sem anti-aliasing.

Formulacgao clara do texto

Tornar os textos compreensivel ao usar palavras necessarias com o intuito de
transmitir clareza. Para além disso, evitar abreviaturas, s6 quando necessario e

utilizar as abreviaturas padrao.

Com isto, a atengdo a tipografia melhora a experiéncia da sua utiliza¢do e a eficacia do

design em ambientes digitais.
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2.5.3 Os botoes

No vasto panorama do design de interacdo digital, os botdes emergem como
elementos essenciais que transcendem simplicidade. Estes componentes visuais sdo a

espinha dorsal das interagdes entre os utilizadores e as interfaces.

Os botdes sdao os condutores de acdes especificas, que proporcionam uma via tangivel
para os utilizadores navegarem através de uma grande dimensao de informacgdes digitais.
Os “clicks”, os toques ou outros tipos de interagcdes sdo a forma que os utilizadores t€ém
ndo soO para realizar as tarefas, mas também para receberem feedback imediato e claro

sobre as suas agoes.

Neste contexto, ¢ explorada a importancia multifacetada dos botdes no design,
destacando como uma concecao cuidadosa pode ser determinante para o sucesso global

de uma interface digital.

2.5.4 O alinhamento e as grelhas

Estes dois principios fundamentais, destacam-se como sendo os pilares para
sustentar a estética visual, a organizagdo e a legibilidade das composigdes. Podem parecer
conceitos simples, mas o seu impacto transcende a simplicidade, desempenhando um

papel importante na criagdo de solugdes coesas e apelativos.

O alinhamento ¢ o alicerce da ordem visual. Quando temos eclementos como texto,
imagens e elementos graficos alinhados cuidadosamente, cria-se uma sensagdo de
equilibrio e organizagdo. Este ndo orienta apenas o olhar do observador de forma fluida,
como também contribui para a consisténcia e harmonia geral da composicao,
independentemente do alinhamento a direita, esquerda, centrado ou justificado, a sua

escolha ¢ estratégica para influenciar a clareza e estética do produto final.

J& as grelhas oferecem uma estrutura sistematica para o /ayout. Proporcionam uma
espécie de esqueleto estrutural para o design, permitindo ao designer alinhar os elementos
em relacdo uns aos outros, promovendo uma organizagdo ldgica e proporcional dos
elementos. Na construcdo de uma grelha ¢ importante definir as margens e colunas de

forma consistente para facilitar a eficacia do layout, através de uma distribui¢do mais
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equitativa do conteudo, promovendo uma sensacdo de ordem e consisténcia na

composicao.

O uso da grelha, além de implicar a vontade de sistematizacao e clarificagdo, também
implica a vontade de concentrar, racionalizar, rentabilizar, de integrar elementos como a

cor, forma e material, e de conseguir um dominio na arquitetura da informacao.

No geral, o uso de uma grelha adequada ao contexto permite organizar os
elementos de forma a que se tornem imediatamente inteligiveis ao leitor melhorando nao
sO a estética visual como também simplificam a comunica¢do na mesma, tornando a

leitura e compreensdo das informagdes mais eficazes para o publico.
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Capitulo 3. Projeto

3.1 Introdugao

Neste capitulo fornecemos uma visdo abrangente das varias fases de processo do
desenvolvimento de uma interface, segundo o design centrado no utilizador. O processo
de design centrado no utilizador enfatiza a importancia de entender o publico-alvo por
meio de técnicas de pesquisa do utilizador, como entrevistas e pesquisas, para obter
informacodes sobre as suas preferéncias e necessidades. De seguida exploramos o conceito
de arquitetura de informacdo e estrutura de interface, incluindo de contetido e

wireframing.

O layout da interface e a organizagao dos elementos visuais € destacado como uma
fase crucial, na qual sd3o considerados fatores como a estética e a funcionalidade, como

forma de garantir a usabilidade, eficacia e eficiéncia nos diferentes dispositivos.

Os testes de usabilidade e o feedback do utilizador permitem identificar obstaculos e
problemas, sao fundamentais para a obtengao de contributos nao previstos anteriormente
e refinar e melhorar a interface. A integracdo do feedback do utilizador ao longo de todo
o processo ¢ fundamental para a criagdo e uma experiéncia agradavel e satisfatoria

(Nielsen, 2020).

Ao seguirmos estas fases de processo desenvolvemos interfaces centradas no
utilizador, visualmente atraentes e eficientes para atender as necessidades do mesmo.
Compreender que a pesquisa, a arquitetura de informagao, o design, a implementacao e

os testes de usabilidade contribuem para o sucesso geral de uma aplicacdo movel.
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3.2 Metodologias

O Design Thinking ¢ um conceito que ganhou visibilidade, sobretudo devido a
abordagem metodoldgica da empresa norte-americana IDEO, fundada por David e Tom
Kelley em 1991, e da Escola de Design da Universidade de Stanford. Apresenta-se como
um processo inovador, conforme salientado por Brown e Wyatt (2010) e Buchanan
(1992), caracterizado por uma abordagem centrada no ser humano, tal como defendido
por Cross (2011), Brown (2009) e Lockwood (2009). O Design Thinking utiliza
ferramentas e métodos colaborativos do design, apesar de alguns autores defenderem que
¢ uma combinacao de métodos atribuidos da area do negdcio e do marketing, entre outros

(Martin, 2009).

Design Thinking

M @ U EE

Empathize Define Ideate Prototype Test

Figura 8 - Metodologia do Design Thinking. Fonte: Interaction Design Foundation

A primeira fase, a fase da Empatia, ¢ baseada na compreensdo e defini¢ao dos
problemas e das necessidades do utilizador e em seguida. A segunda fase, a Definicao,

procura-se categorizar as necessidades e definir o conceito com vista a arranjar solugdes.

Na fase de Idealizagdo ¢ incentivada a exploracdo de multiplas ideias e diferentes

perspetivas relacionadas com o problema definido. O objetivo € pensar de forma ampla e
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considerar todas as possibilidades, sem limitagdes, para encontrar a melhor solucdo

possivel.

Para a implementacao, temos duas etapas, o Prototipo onde criamos uma solucao que
cubra uma vasta sele¢do de caracteristicas requeridas pelo utilizador, chegando assim a
ultima etapa, o Teste, onde o utilizador valida o protétipo desenvolvido, dando o seu

feedback.

Terminado todo o processo de desenvolvimento e revisdao da plataforma, procede-se
a programacao da mesma para, posteriormente, ser disponibilizada aos utilizadores, neste
caso como o principal objetivo deste projeto € criar um prototipo visual, ndo ha a parte

de programacao.

3.2.1 FASES DO PROCESSO

O desenvolvimento de uma aplicagdo movel ¢ um processo abrangente que visa
proporcionar uma experiéncia de utilizador cativante e amigével. Este capitulo explora a
fase do processo em detalhes, destacando as principais etapas e consideracoes criticas. O
processo engloba uma pesquisa aprofundada com foco no utilizador, a definicdo da
arquitetura de informagao, o design de interag@o, o design visual, a fase de prototipagem

e os testes de usabilidade.

A natureza iterativa desse processo ¢ fundamental, uma vez que permite uma
melhoria continua, sempre alinhada com as expectativas em constante evolucao do
utilizador. Isso assegura que a aplica¢do responda nao so as necessidades imediatas, mas
também as preferéncias e as necessidades reais, através de um processo interdisciplinar e
colaborativo no qual o designer assume um papel de mediador entre as contribui¢des dos

especialistas com as contribui¢des das pessoas para as quais a aplicagao € pensada.

MOODBOARD

O moodboard ¢ uma ferramenta visual fundamental no campo do design de

interface, atuando tanto como fonte de inspiracdo quanto como meio de comunicacio
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essencial em projetos criativos. Este capitulo introduz o conceito de moodboard e explora

a sua relevancia dentro do processo de design de interfaces.

Os moodboards consistem em pesquisas visuais abrangendo imagens, cores,
texturas e tipografias que pretendem registar a estética desejada de um conceito de design.
Além de proporcionar a inspiragdo, os moodboards desempenham um papel critico na
definicao da identidade visual e estética do projeto. Eles influenciam a escolha da paleta
de cores, a tipografia e outros elementos visuais, garantindo a coeréncia e a harmonia ao

longo do projeto.

*»

STRONG

BODY

Figura 9 - Moodboard de inspira¢do para a criagao da aplicagao

Na Figura 9, apresentamos o resultado final do moodboard com as inspiracdes para
a interface. Nele, destacam-se algumas fontes com peso médio a negrito, acompanhadas

por frases motivacionais, como o slogan da marca Nike. O cor-de-laranja ¢ a cor
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predominante, seguida pelo cor-de-rosa como cor secundaria. Desde o inicio, a nossa

ideia era criar uma aplicacdo minimalista e clean.

Juntamente com as pesquisas visuais que fizemos para criar o moodboard,
complementando o estudo da paleta de cores, fizemos uma pesquisa de gindsios e
acabamos or ficar com 3 como referéncia visual, visto que cada ginasio tem alguns

estabelecimentos pelo pais € nem sempre possuem a mesma decoragdao ou energia.
Os estabelecimentos em questdo sdo: Physical, FitnessUp e o Blvckout.

O Physical tem uma identidade visual forte, as suas cores predominantes sdo o
vermelho e o cinza, que transmitem vitalidade e modernidade. O logotipo da marca
apresenta uma tipografia dinamica e estilizada, com elementos graficos que evocam
movimento ¢ atividade fisica. No interior do estabelecimento presenciamos um design
clean e contemporaneo. Além disso, existem murais motivacionais, grafios inspiradores

adornando as paredes, reforcando a atmosfera de comprometimento e superagao.

AHYSICAL

GINASIO PHYSICAL GINASIO PHYSICAL GINASIO PHYSICAL
PACOS DE FERREIRA FELGUEIRAS LECA DA PALMEIRA

Figura 10 — Identidade visual do ginasio Physical
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O FitnessUp ¢ reconhecido pela sua identidade visual moderna e estimulante, onde o
logotipo apresenta uma tipografia forte e dindmica e temos presente as cores: azul e
laranja. O seu interior ¢ convidativo, apelativo e apresenta um caracter divertido através
da disposi¢ao funcional dos equipamentos juntamente com os elementos motivacionais

presentes.

GINASIO FITNESSUP GINASIO FITNESSUP GINASIO FITNESSUP
OVAR PENAFIEL LX - ALMIRANTE REIS

Figura 11 — Identidade visual do ginasio FitnessUp

Por fim, de estabelecimentos que temos como referéncia, temos o Blvckout, um
gindsio que possui uma estética marcante que combina o minimalismo urbano com
elementos de forca e elegancia. A sua identidade visual € caracterizada por uma paleta de
cores predominantemente escuras, como preto e cinza, com detalhes em branco ou
prateado. A iluminacdo do espaco € suave e envolvente e tem como objetivo destacar os
equipamentos de alta qualidade que se integram perfeitamente no estilo industrial do
espaco. O logotipo € um simbolo distinto que reforga a energia e a determinag¢ao ao nome.
O facto de existir grafismo geométricos ou padrdes abstratos adicionam caracter visual

as paredes e a superficie do ginasio.
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Figura 12 — Identidade visual do ginasio Blvckout

PERSONAS

As personas mostram ser uma metodologia eficaz para melhorar a experiéncia do
utilizador. O facto destes perfis se basearem em utilizadores reais garante que os dados e

funcionalidades desenvolvidas correspondam as necessidades dos futuros utilizadores.

Neste projeto, foram recolhidas diversas informagdes sobre as caracteristicas e
objetivos dos utilizadores, com o intuito de criar personas que reflitam os utilizadores
reais. As personas desenvolvidas neste projeto (Tabela 3) basearam-se em dados obtidos
através de conversas com individuos de diferentes niveis de condicao fisica e interesses
em fitness. Assim, as trés personas apresentadas resultam do estudo e interacdo com
pessoas que compdem o publico-alvo de uma aplicacao de fitness, abrangendo uma ampla

variedade de necessidades e objetivos.

e Bruno tem 18 anos, ¢ estudante universitario ¢ o foco dele ¢ em perder peso ¢
melhorar sua saude cardiovascular. Ele precisa de treinos de baixa intensidade, como
caminhada e full body, acompanhados de guias visuais que ensinem a forma correta dos
exercicios. Para manter-se motivado, ele quer interagir com outras pessoas que tenham

passado pelo mesmo processo (perda de peso).
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e Maria, uma empresaria de 34 anos, estd em um nivel intermediario de condicao
fisica e deseja ganhar massa muscular e tonificar o seu corpo. Ana precisa de treinos de
forca que incluam levantamento de peso e treinamento funcional. Ela valoriza
ferramentas para monitorizar o seu progresso, registar pesos, repeti¢des e séries, € ainda
de acompanhar visualmente as suas melhorias. Como a sua agenda ¢ variavel, a Ana

precisa de planos de treino flexiveis que se ajustem aos seus horarios.

e Carlos tem 42 anos e ¢ professor do ensino primario com um nivel avancado de
condicdo fisica. O seu objetivo ¢ manter o desempenho atlético e prevenir lesdes. O
Carlos precisa de treinos de alta intensidade, como HIIT e circuitos avangados. Para evitar
lesdes ¢ manter a flexibilidade, ele procura sessdes de treino de recuperagdo e
alongamentos. Quer ainda partilhar com outras pessoas os seus treinos, e dicas para

prevenirem lesdes enquanto fazem exercicio fisico.

Tabela 3 - Andlise de personas

Maria Carlos
Bruno
- 34 anos - 42 anos;
- 18 anos;
o - Intermédio; - Avangado;
- Iniciante;
S - Empresaria; - Professor do ensino
- Estudante universitério; o
primario;
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- Entusiasta por novas
tecnologias e pelos meios

digitais.

- Gosta de treinar diariamente
¢ mantem registo de todo o

seu progresso.

- Gosta de viajar e de andar

de bicicleta com os filhos.

Descricio (use case)

O Bruno precisa de treinos de

baixa intensidade, como
caminhadas e treinos de full
body. O Bruno procura
também uma aplicagdo onde
consiga manter contacto com
outras pessoas, como forma
de motivacdo e de ajuda para

alcangar o seu objetivo.

Descricio (use case)

A Ana precisa de treinos de

forca que incluam
levantamento de peso e treinos
funcionais. Valoriza
ferramentas como monitorizar
0 Seu progresso, cOmMo peso,
repeticoes e séries. Por causa
da sua agenda incerta, a Ana

precisa de planos de treino

Descricao (use case)

O Carlos tem como objetivo
manter o  desempenho
atlético e prevenir lesoes.
Sdo necessarios treinos de
alta intensidade como HIIT e
circuitos avancados. Para
evitar lesdes e manter a
flexibilidade, procura

sessoes de recuperagdo e de

flexiveis. alongamento.
Objetivos Objetivos Objetivos
- Perder peso e melhorar a | - Ganho de massa muscular e | - Manutencao de
saude cardiovascular; tonificacao; desempenho  atlético e

- Procurar pessoas que

partilhem da mesma situacao

- Planos de treino flexivel;

prevencao de lesdes.

- Partilhar a sua experiéncia

- Monitorizacdo do seu
que ele e que lhe possa dar com outras pessoas.
) ] rogresso.
dicas de treinos; prog
Solucodes Solucgodes Solugodes

- Péagina com planos de
treinos, divididos por grupos
musculares, com explicagao

dos exercicios por video;

- Pagina com vertente social

para que pessoas com O

- Pagina de desafios de forma a
manter a atividade fisica diaria,

com  varios niveis de

dificuldade;

- Pagina com planos com
exercicios de alongamento e

de recuperacao.

- Pagina com a heuristica

semelhante a uma rede
social (a que estamos
habituados a usar
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progresso. bicicleta e treinos.

- Notificagdo de alerta para o
utilizador ndo se esquecer de
treinar, conforme a sua

disponibilidade.

mesmo interesse consigam | - Pagina destinada ao registo | diariamente) onde consiga

interagir entre si; de peso e fotografias do | partilhar os seus passeios de

ARQUITETURA DE INFORMACAO

A arquitetura de informagao visa organizar, estruturar e rotular o contetdo de forma
eficaz e sustentavel, com o objetivo fundamental de auxiliar os utilizadores a encontrar
informagdes e concluir tarefas. Para alcancar esse propdsito, é essencial compreender
como ¢ que as pecas se interligam para formar uma imagem mais abrangente € como 0s

elementos se relacionam dentro do sistema.

Na Figura 18, a estrutura da aplicacdo foi simplificada para facilitar a navegacao do
utilizador, com a divisdo em categorias e funcionalidades como "Exercicios", "Didrio",
"Comunidade" e "Perfil". Essa hierarquia de contetudos reflete a importancia de oferecer

uma experiéncia completa e centrada no utilizador.

A categoria "Exercicios" tem como primeiro elemento os desafios. Os desafios
estando logo no inicio conseguem-se destacar e como sdo packs de treinos que duram
semanas, o facto de estarem logo em primeiro facilita o seu acesso ao utilizador. Mais
abaixo temos toda a biblioteca de treinos e exercicios. No "Diario", o utilizador pode

registar o progresso, incluindo peso e fotos para um registo visual.

Depois temos a vertente da interag¢do social, entramos na pagina da Comunidade, que
como ja vimos no inicio do estudo, cria um ambiente motivador, oferece suporte social,
incentivo e inspiragdo entre os utilizadores, podem ainda aceder ao perfil e publicacdes

de outras pessoas da mesma zona, adicionar amigos e conversar através de um chat.
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Por fim, temos o “Perfil”, onde o utilizador consegue alterar os seus dados pessoais,
ativar notificacdes tanto referente a aplicagdo em si, como aos exercicios. Consegue
consultar os termos e condi¢des e a politica de privacidade. E aqui que o utilizador

consegue apagar a conta de forma definitiva ou apenas terminar sessao.

MAPA DE NAVEGACAO

Um mapa de navegagao ¢ uma representacao visual que descreve a estrutura e o fluxo
de informac¢ao de um determinado sistema, geralmente um website, aplicagdo ou de uma
interface. E através dessa representagio que se identificam as diversas paginas, secdes
e/ou funcionalidades que estdo interligadas, e ainda temos acesso aos diferentes caminhos

disponiveis para os utilizadores navegarem entre elas.
Um mapa de navegag¢ao inclui elementos como:

Paginas principais: sdo os pontos de entrada do sistema (pagina inicial e outras

paginas prévias);

Paginas secundarias: podemos ter acesso a estas paginas a partir das paginas

principais, criando uma hierarquia de informacdes;

Conexdes entre paginas: demonstra como os utilizadores podem navegar de uma

pagina para a outra, através de /inks, menus, botdes ou outras formas de interagao;

Fluxos do utilizador: s3o os caminhos que os utilizadores seguem para realizar uma

determinada tarefa ou alcancar objetivos especificos dentro do sistema.

No contexto do projeto, surge a necessidade de criar mapas de navegacdo. Na figura 13,
temos representado o fluxo da aplicagdo Atletica de um novo utilizador, onde este faz o
seu registo, € encaminhado para um inquérito sobre os seus objetivos e limitagdes e depois
para um guia explicativo sobre a app (o qual pode ignorar ao carregar na op¢ao para esse

feito). Apos a conclusdo de todos estes passos, este vai para a home page.

Na figura 14 temos os caminhos possiveis, desde o login do utilizador (que ja possui
conta), aos exercicios disponibilizados pela app, ao diario, a pagina da comunidade e

perfil.
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RESGISTO BEM VINDO

INQUERITO

TUTORIAL

HOME PAGE

Figura 13 — Mapa de navegag¢dao de um novo utilizador
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LOGIN/ REGISTO HOME PAGE
EXERCICIOS DIARIO COMUNIDADE PERFIL
DESAFIOS PESO SERVIDOR DADOS PESSOAIS
TRANSFORMAGAD FOTOGRAFIA _ MOME COMPLETO
DO PROGRESSO SUELICECRES
DATA DE
MAIS FORCA MASCIMENTO
MENSAGENS B
INICIANTE NOTIFICACOES
EXERCICIOS NOTIFICAGOES
MENSAGENS AMIGOS
DEFINICOES DE
AQUECIMENTO EXERCICIOS
CHAT
ALOMNGAMENTO SUBSCRK;;\O
FULL BODY
TERMINAR SESSAO
ABDOMIMAL
AJUDA E SUPORTE
PERNAS
POLITICA DE
SUPERIORES PRIVACIDADE
TERMOS E
PUSH CONDICOES
PULL APAGAR CONTA
Figura 14 — Mapa de navegacao da aplicagao

O processo de wireframing consiste na representagdo visual simplificada e de baixa
fidelidade de uma interface digital, apresentando ao utilizador todos os pontos relevantes
e necessarios para a compreensao da solugdo (Interaction Design Foundation, 2021). Sao
normalmente criados no inicio do processo para delinear a estrutura basica, o layout e a
funcionalidade de uma pagina. Concentram-se na colocagdo de elementos de conteudo e

fluxo geral do utilizador sem entrar em grandes detalhes. Sdo geralmente criados através
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de formas simples e linhas para representar diferentes elementos da interface, como

botdes, texto e imagens.

Esta etapa ajuda os profissionais a visualizar a estrutura geral e a ter uma percecdo da
organizacdo da interface, facilitando assim discussdes e decisdes sobre a usabilidade,
posicionamento de conteido e interagdes do utilizador. Os wireframes sao
frequentemente usados como modelo de referéncia para as diferentes fases do

desenvolvimento do design.

Deste modo, os wireframes, desenhados versdao mobile, representam as paginas e

as funcionalidades que a plataforma dispoe.

Iniciar Sessdo Registar

BEM-VINDO

Iri el [

brar

| L & concorda com o4 isnmae da uo

Regyistar

o ey et s

Figura 15 — Wireframe dos ecras splash screen e de login

Temos presente na figura 15, o processo inicial da aplicagdo, que comega com um

splash screen, ou seja, uma tela que ¢ comum quando alguma aplicagao, jogo ou programa
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¢ iniciado. Neste ecrd mostra o logotipo da Atletica e que depois faz transi¢do para a
pagina “bem-vindo” onde o utilizador faz a escolha entre “Iniciar Sessdo” ou “Registar”.
Na opc¢ao de “Iniciar Sessao” € preciso introduzir os dados necessarios, como e-mail e
palavra-passe caso o utilizador ja esteja registado na aplica¢do ou, caso este seja novo,

sd0 necessarios mais dados pessoais para criar uma conta.

ORIETIVO EXPERIEMCIA LIMITACOES DISPFONIBILIDADE

Figura 16 - Wireframes dos ecras do inquérito

Caso estejamos a lidar com um novo utilizador, ap6s este registar-se € direcionado
para um inquérito (Figura 16) com vista a conhecer um pouco a sua experiéncia com o
exercicio fisico, o seu objetivo ao utilizar esta aplicagdo como auxilio, algumas limitagcdes

fisicas e estado de saude que condicione o utilizador no momento do treino.

Ainda para um novo utilizador, temos um tutorial (Figura 17) que explica o
funcionamento da pagina principal de exercicios como termos ou grupos musculares que
ndo conhecam, por exemplo, treinos de push e pull que sdo treinos onde o musculo ¢

trabalhado conforme o nome:

Treino de push = empurrar, este treino envolve movimentos em que empurramos

ou pressionamos o peso para longe do corpo;
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Treino de pull = puxar, neste treino puxamos ou trazemos o peso em dire¢ao ao

nosso corpo.

LT I DS T AN,
ETHRETENN AT B WD D
B0 THTO BOSTUHT 5T

LI 35 D08 BT AR,
LTI AL e LI D

£ EILALCE MG HSHBIUNT UT
LD IRILM TOUCA BT ST,

LKBIEE ET 008, N RALTAL 44 KFL. LB PR DEACH BT AMET LOPEY PLLMCOLITIT AT, LOMEM ELLS SO0 UT AT,
I_::“‘:::""*‘;;"" "‘": DR CTETV AGCRHG. [UIT, 505 CORETCTITUD A0V G ELIT, S CEARICTETD &Pa0 B LA, 0
- o v DO EAr) D TEMCE 0 Lo 1 LT D0 EREmCD TEM 00 MO T LT Do) CaGA0) TERS03 0 e T T
LA Y DL MASHA RLEA AR ] U A AL, LA R AT, AP,

| U T s, LB Foina o e 1R B B R T LEERU PR ST AL, R e
COASICTITG &[S0 LT, S0 ORI C A EE0A8S LT 5T ORI AR [T, 500 EOREICTITUD ACaEH G LU, SI0 COARICTITUA 8 &350 (LT, 310
ooy DB TEMie e DT T [ Crpbeges T wycsDr i T T 0 Errimell TEM R MU 1T L) Dsaaca TEMw0 wecsDeum T
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Figura 17 - Wireframe das pdaginas do tutorial da Atletica

A primeira pagina da aplicag¢do ¢ simples e minimalista, apresenta uma barra de
menu bdasica, que nos permite navegar por toda a aplicagdo. Esta pagina (Figura 18)
encontra-se dividida em duas categorias: os desafios e os exercicios. A categoria dos
desafios foi desenhada em forma de carrossel, com objetivo de tornar a app mais

dindmica, e para economizar espago, apresenta 3 opcdes (Transformacdo, Mais forga e
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Iniciante), e a duracdo dos desafios varia entre 4 a 20 semanas. Estdo localizados no inicio
da pagina de exercicios (pagina principal) para garantir maior destaque e facilitar rapido

0 seu acesso, visto que sdo treinos que duram muito tempo.

A categoria de exercicios esta dividida em 8 subcategorias, em que cada subcategoria esta
explicito o tipo de grupo muscular que vai treinar ou o tipo de exercicio que vai fazer,
como por exemplo, exercicios de aquecimento e alongamento, treino de pernas,
superiores, abdominal, full body, pull e ainda push. Com esta divisdo de treinos, o
utilizador consegue exercitar todos os musculos do corpo de uma forma mais organizada

e controlada.

DESAFIOS

ALONGAMENTOS < AQUECIMENTO < FULL BODY
< SUPERIORES

Alongamaentos (4) Aquecimento (5) Eull body (S) S
poriores

Home do exercico Morra cha exarcicio Nome do exescicia

ABDOMINAL
< PULL < PUSH < PERNAS

Abdominal (5)
PULL (8) PUSH (5) PERNAS (14)

Figura 18 - Wireframes das paginas de exercicios e treinos
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No seguimento, surge-nos as paginas com os varios treinos (Figura 18), referentes
aos varios grupos musculares/exercicios. Nestas paginas conseguimos ver o nome do
treino, a sua duragdo e ainda o tipo de material que iremos precisar para o executar. Temos
ainda presente um icone no canto superior direito de cada treino, que nos permite
diferenciar dos outros treinos, ao colocé-lo como favorito, deixando-o simplesmente
marcado com o icone do coragao preenchido para sinalizar qual € o treino que o utilizador

mais gosta de fazer mantendo o seu posicionamento normal na lista dos treinos.

NOME DO EXERCICIO

Exercicios

Figura 19 - Wireframes da pagina do treino selecionado e a demonstracdo do exercicio

Ao selecionar um treino, ele muda de cor e temos como primeiro impacto visual
a ficha técnica do treino, com a duragio e descri¢io do equipamento necessario. A medida
que se faz scroll, os exercicios vao aparecendo, com a op¢do de vermos um video
demonstrativo, ao carregarmos na seta virada para baixo, sobre a execug¢ao dos exercicios

(Figura 19), o qual também muda de cor quando ¢ selecionado.
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Caso o utilizador queira mudar de treino ou quando o treino acaba, temos presente

no canto superior esquerdo um icone “<” que nos permite voltar atras.

Dia’rio * Adicionar peso

Agosto 27, 2023

Data

Hora 10h&T

Fotografias de progresse

[ Exercicios Didrio | Comunidade  Perfil
.

Figura 20 - Wireframes das pdginas do diario e registo de peso

Passando agora para o segundo botdo do menu, o Didrio. No didrio conseguimos
registar o peso ao carregar no icone “+” presente no ecrd. O peso ficara registado em
formato de tabela com a data a que foi registado e conseguindo assim ter uma comparagao
visual (Figura 20). Conseguimos ainda adicionar fotografias, novamente através do icone
“+”, visto que desta forma podemos ter um incentivo maior para continuar 0 nosso

percurso de uma boa forma fisica.
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%
+
&R s
1 (] P7 freee -
\az?
ONDE ESTAS?

W ESCOLHE O TEU GINASIO?

Diario | Comunidade | Perfil

Figura 21 - Wireframes da pagina Splash Screen da comunidade, do servidor e do feed de

publicacGes

Mansagens Amigos Amiges

Butilizador Buslizador

ormmipmur dolor st smet, consectetusr

gusizaar

Dutiiizador

Lararn ipeum dakor Sit amat, corsactatuar

Loram ipsum dolor st smat, cansects

Figura 22 - Wireframes da pagina conversa, chat e lista de amigos
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Por conseguinte, segue-se a pagina da Comunidade (Figura 21), que podera ser o
que mais se tenta destacar na aplicagdo. A ideia inicial, ¢ criar uma zona onde os
individuos com interesse em gindsio € musculagdo, pudessem interagir e de certa forma
se entreajudarem. Para isso decidimos criar um servidor que através da localiza¢dao do
GPS, nos permite conectar com pessoas da mesma zona e até mesmo gindsio. Contudo
mais tarde, é-nos permitido adicionar pessoas (aos amigos) € manter contacto com eles

através da ferramenta do chat (Figura 22).
A pagina principal é-nos apresentado cumprindo com a heuristica semelhante a

um feed das redes sociais a que estamos habituamos a ver e usar no nosso dia-a-dia.
Temos o recurso onde os utilizadores podem capturar e publicar fotografias e videos no
momento e partilhar entre os amigos e/ou seguidores. Estes, podem ainda comentar e
“gostar” das publicacdes, conseguem ainda mandar mensagem (Figura 22). Os contetidos
apresentados no feed do utilizador sdo exclusivamente das pessoas que este segue e
conteudo colocado naquele momento por pessoas presentes no mesmo servidor, que
podem mais tarde adicionar e torna-lo assim um seguidor e ficar sempre a par do que este

estd a fazer, mesmo ja ndo se encontrando na mesma localizacdo geogréfica.

Em todas estas paginas temos presente o icone de retroceder, que faz com que o
utilizador consiga voltar a pagina anterior e para sair da seccdo da comunidade, basta
selecionar a pagina para onde quer navegar, através do menu presente na pagina do feed

das publicagdes.
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PERFIL

CONTA

Nome

Email

Telemavel

Data de nascimento
Definigtes de Exercicios
Natificagges

Unidade de Medida
Subscrigo

Terminar Sessdo

VERSAO 0.1

AJUDA E SUPORTE
POLITICA DE PRIVACIDADE
TERMOS E CONDICOES

Apagar Conta

Exercicios Diaric  Comunidade
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< Perfil < Perfil

NOME COMPLETO DATA DE NASCIMENTO

Figura 23 - Wireframes da pagina do perfil e informagdes pessoais

Na ultima pagina do menu, temos o Perfil (Figura 23), onde o utilizador tem

acesso a sua informacgao pessoal e ainda as defini¢des da aplicacdo, como as notificagdes

(Figura 24), unidade de medida e o tipo de subscri¢do que o utilizador tem. Mais abaixo

temos os termos e condicdes e a politica de privacidade (Figura 24) para estabelecer as

regras de uso, garantir conformidades legais, estabelecer transparéncia e construir

confianga e proteger os utilizadores. Existem ainda duas opg¢des com cardcter mais

radical, como o “terminar sessdo” e o utilizador ¢ levado automaticamente para a pagina

de login (Figura 15) e o “apagar conta”, onde esta deixa de existir permanentemente.
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< Definigbes de Exercicios

< Politica de privacidade

POLITICA DE PRIVACIDADE

< Termos e condigdes

TERMOS E CONDICOES

145 £ TG £ TRAINCK ERECRRAD 58

Dlario  Comunidade el Exercicios Didria  Comunicade Perfi

Figura 24 - Wireframes das paginas das notificacdes, definicdes de exercicios, politica de

privacidade e termos e condigdes

Ainda na pagina do perfil, temos as defini¢des de exercicios, que permitem tornar
a nossa experiéncia de treino mais agradavel, como manter o ecra ligado/ desbloqueado
durante a execugao e poder tirar certos sons que podem tornar o treino mais magador ou
caso o utilizador treine com musica, ndo ser interrompido. Com as notificagdes acontece
a mesma coisa, mas a um nivel geral de aplica¢do e ndo s6 durante os treinos. Tém como
objetivo, por exemplo, lembrar o utilizador dos desafios diarios e criar uma rotina de

exercicio fisico.

Por fim, temos os wireframes relativos a documentagdo que retine regras para o
uso dos dados pessoais dos utilizadores (Figura 23), qual a sua finalidade e o porqué de
ser necessario. Por conseguinte, destaca-se a importancia da politica de privacidade
(Figura 24) para estabelecer a base legal de todo o processamento desses mesmo dados,
envolventes direitos e das

assegurando que todas os estejam cientes dos

responsabilidades.
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3.3 Identidade visual: atletica

A identidade visual desempenha um papel crucial, pois € o primeiro ponto de
contacto que um cliente ou consumidor tem com uma organizagdo, empresa ou marca.
Por isso, ¢ essencial que essa representacao seja clara e objetiva (Cooper, 2007). Esta
engloba uma séria de elementos, incluindo estudo das cores, a escolha da tipografia e a
configuracao do logotipo, todos eles desempenhando um papel vital no refor¢o dos

valores e da identidade da marca.

A escolha criteriosa ¢ a harmonizagao desses elementos visuais nao soO
estabelecem uma identidade visual distinta, como também comunicam a esséncia € 0s
principios da marca de forma impactante, permitindo que os utilizadores criem uma

conexao instantanea e significativa com a organizagdo ou empresa.

Figura 25 — Primeiro esbogo para da marca

O primeiro esbogo da marca era diferente do resultado. A marca era a “Lift
Forge”, que significa “criar algo forte” e ia de encontro a finalidade do projeto. No

logotipo tinhamos um boneco a executar um exercicio - deadlift (Figura 25) — no entanto
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achamos que era demasiada informa¢do e o que nds procurdvamos era um icone com

caracteristicas geométricas e retilineas.

Decidimos pegar na ideia inicial de usar um elemento forte, que elevasse logo o
utilizador a perceber que estava a usar uma aplicagdo de fitness e chegamos entdo a marca

Atletica.

Al

LA EAL

Figura 26 - Identidade visual da aplicacdo Atletica

A palavra “Atletica” tem origem grego athletiké e evoca de imediato uma
sensagdo de atividade fisica ou desporto. No entanto, também pode ser associada ao fisico
de uma pessoa, especialmente quando se refere a forma fisica atlética ou desportiva. Para
além disso, ¢ facil de pronunciar e memoravel, o que ¢ sempre um ponto positivo para

uma marca.

A criacao deste simbolo teve como base a estrutura da letra “A” do nome da marca.
Adicionamos a essa letra um elemento geométrico, discutido desde o primeiro esbog¢o do

logotipo, que representa a flexao dos biceps (Figura 27).
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Figura 27 - Criacao do logotipo da marca Atletica

No que diz respeito a tipografia, optou-se pelo uso da familia Montserrat (Figura
28), em diversos pesos. A escolha da fonte baseou-se na sua excelente legibilidade e na

otimizagao para uso em telas, devido as duas caracteristicas geométricas e elegantes.

MONTSERRAT

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

The quick brown fox jumps over the lazy dog

Figura 28 - Fonte Montserrat, concebida pela designer Julieta Ulanovsky em 2011

Em relacdo a paleta de cores, desenvolvemos uma sele¢ao de cores (Figura 29)
com base no moodboard previamente criado (Figura 9). Esta foi definida com base num
dos cinco esquemas cromaticos de Bleicher, mais precisamente o esquema cromatico
analogo (Friis, 2019). O uso de cores analogas baseia-se em cores localizadas proximas
umas das outras na roda das cores, sendo que neste caso a cor predominante ¢ o laranja e
secundariamente ¢ usado também o vermelho. O laranja é aplicado nos botdes e

interagdes presentes no projeto enquanto que o vermelho ¢ usado juntamente com o
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9% ¢

laranja com efeito gradiente em botdes de “registar”, “iniciar sessdo”, como fundo do ecra

ao abrir a aplicagdo com o logotipo da marca em branco e nos botdes do menu.

Estas duas cores sdo cores quentes e vibrantes, e percebemos através da analise que
fizemos a identidade visual dos gindsios mencionados no capitulo 3.2.1, sdo cores que

associamos a energia, for¢a e estimulo.

Para além destas cores, foram ainda utilizados na plataforma fundos brancos, de
modo a tornar a literatura agradavel e coesa. As cores resultantes do uso de transparéncias
das cores principais, nomeadamente, cor de laranja-claro, encontram-se também
presentes na plataforma, com o objetivo de diversificar e complementar a paleta

cromatica.

RGB 233 kLl 27 RGB n 3 60 RGB 28 26 26

CMYK 0% B0% 85% 0% CMYK 10% 7% 0% 2% CMYK 76% 7% 61% B3%

HEX #ES4E1IB HEX #D31F3C HEX FIATATA

Figura 29 - Paleta cromatica da identidade visual da aplicagdo Atletica

>COO X+

Figura 30 — icones desenvolvidos para a aplicacdo Atletica

Joana Catarina Soares Loureiro
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No que diz respeito aos elementos iconograficos, foi feita a op¢do por icones
simples (Figura 30), que sdo facilmente compreendidos pelos utilizadores e ndo geram
confusdo quanto ao seu significado. Essa abordagem, ao seguir principios iconograficos
solidos, contribui significativa para uma experiéncia do utilizador mais intuitiva e

agradavel (Harly, 2014).

Ao escolher este género de icones, os designers desempenham um papel crucial na
facilitacdo da interagcdo dos utilizadores com o sistema, garantindo que os elementos
visuais sejam uma extensao natural da experiéncia digital, tornando-a mais amigavel e
eficaz, sendo assim uma expressao visual da personalidade, valores e missdo de uma
marca. Ajuda a criar uma imagem de marca coesa e reconhecivel na qual a vai diferenciar

dos concorrentes e ajuda a criar uma ligacdo com o publico-alvo.

3.4 Design de interface

Iniciar Sessdo

m I Registar

nome de utllizador nome sobrenome

e-mail
palavra-chave

BEM-VINDO

Lambarma Exqueckme palavra-chave mostrar

LA

atletica

confirmar palavra-chave  mostrar

5 Ui e concerdo com os termos de uso
Iniciar sessao

A contaT  Iniie sessie

Figura 31 — Interface dos ecras splash screen e de login

Joana Catarina Soares Loureiro
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BEM-VINDO
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EXPERIENCIA

MUNCA FIZ MUSCUACAD
JMFUATETA

TACO MUSCULAGAD COM FREQUENCIA

LIMITACOES

Figura 32 - Interface dos ecras do inquérito
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VEM CONHECER A

ATLETICA

O DEBAFICS A0 TRV
COMELNE £ TN & DISWCAD
MENCAT IO AL D CADA LM

Figura 33 - Interface das paginas do tutorial da Atletica
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Figura 34 - Interface da pagina de exercicios, treinos e exercicio selecionado
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Data Outubro 2, 2023

Peso

cavscis (D comunissce  sar

Figura 35 — Interface da pagina do diario e registo de peso

B

Figura 36 — Interface da pdgina Splash Screen da comunidade, do servidor e do feed de

publicacdes
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Figura 37 — Interface da pagina conversa, chat e lista de amigos

< Perfil < Perfil

PERFIL

CONTA NOME COMPLETO DATA DE NASCIMENTC
Nome o

Email

Telemdvel

Data de nascimento
Definigies da Aplicagao
Motificagbes

Unidade de Medida
Subscricio

Terminar Sess50

VERSAD 0.1

AJUDA E SUPORTE
POLITICA DE PRIVACIDADE
TERMOS E CONDICOES

ar Conta
s
Exarckion

Oibio  Comunidade ﬂ

Figura 38 — Interface da pagina do perfil e informacgbes pessoais
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< Notificagbes

Lembrar-me de escrever no dianio

Lembrar-me do présime treing

Hoisar-me dos desafios darios

=
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< Definigbes da aplicagio

Desativar o5 sons do temporizador

Evitar que o ecrd se desligue

Conectar a dispasitives de fitness

TS DEF NGOG A 68 APLICADAS £ TODOR OF TREINGS &
BEDESAD S5 LT ESADOS A QLMLCAS MOMERTD.

(RS — . P — .,

Figura 39 - Interface da pdgina das notificacdes, definicdes de exercicios,

< Politica de privacidade

Ultirna atuslizacho: 6 de Mako de 2023

2 ("Mée", "Nosso’, “Nossa® ou

omprometid prateger a sua

ados pessosi politica de
.

1, Inorrmngies que Cosstamos.

1L Dados Pessoais - Coletamos as seguintes informacies
pesson:

Hame

Endorogo do o-mall

Data g8 nascimento

Género

Fotografias de perfil

INFATRAGAEE 58 CONTILS BT SxBMPID, RUMBD 0o 1eiafona

OGS 58 PADRMENTO [quando apkcdvel)

1.2 Geolocalizagio - Podemas coletar dados de
Qeokocalizacss pats oberecer seedcan basesdos em

e 8Tizaga0, comne BStresmEnts de exereios & SUGESEs
de academias proximas.

2 Come Usarmos as InformagBes - Uisar
Informacdes pessoals pars os seguintes

Formecer @ melharar nossos senvicos.
Parscnalizar sua expensncia na aplicagde
GCotEal PAGAMENntss & cobrangas

BlualizagBes sobre nossos servigos & ofertas

Formecer suporie a0 chente & responder & suas solicilagies

o da aplicagho « realizar pesquisas para
meihonar nomsos produtos @ senicos,

3 Compartilhamanta de Informagses - Nic vandemas suas
Imfrurmmr A rte i = et bn ansantn roces

privacidade e termos e condi¢des

3.5 Prototipagem

< Termos e condigdes

ERMO N

Criadio 12 de Agosto de 2011

Estes Termos & Condigdes de Uso ["Termos”) regem o uso ds

Aplicacho Atleticn |'Nos", “Nosso’, os Aplicacho’)
estes

nossa aplicasda

1. Uso da Aplicacha

13, Uso Aceitdvel - Vook concorda em usar 2 aplicacio de
ACOI0 COM 1ot a8 e & regulsmentos spNChves. Yook
A0 deve

Fornecer informacdes falsas ou enganosss.

Usar a aplicacse para stnidades egais ou N80 Mutcrzadas
Erviar contaeio ofensve, difamassrio ou prejucicial

TRNtae ACHESar, MVIArTens ou dANINCE! SITEMas 08 SEgUARNGE
oa apRcagao.

Compartiinar sus conts com terceines ou permitls gue
TRICOMES HCEEEm 3 HPILII0 B SOU NOMS.

2. Dadios Pessoais e Privacidade - O uss de nosma aplicacio
514 sujeito & nosss Politica de Privacidade. que descreve
= W, USBIT -

SMTAr NOSE B & Concona cor
praticas da privacidade descritas na nossa Politica de
Privacdada.

3. Dagarmentos e Assinsturas - Se vock opler por servios
prarmium ou realizar pagaman rrentes, concorda em
Pagar a5 tRxas AEEOCIACS 8 CONCONTR COM 08 LHIMes &
CONDCORE 40 PAGATENMO ERIONHCos, QuUe 2130 fornecidos
a voce durante o processo de Pagamento.

4. AlteragOes nos Temos - Podemos atualizar estes Termaos
Pariodicaments. A VBri3o mals. rECena GEar EEMpre
disponival na aplicagio Se oot continuar 3 wsar nossa
aplicagas apes uma stuslizacao dos Termes.

politica de

O protdtipo ¢ uma manifestagdo visual do produto, sistema ou design criado para

testar e avaliar a sua funcionalidade, design e viabilidade (Preece et al, 2015). Ele serve

como uma representagdo do produto ou design final, permitindo que os designers, e os

restantes profissionais visualizem e interajam com o conceito de forma pratica.

A prototipagem pode assumir varias formas, desde prototipos de baixa fidelidade,

como esbogos, wireframes ou maquetes, até prototipos de alta-fidelidade, que se

assemelham ao produto final em termos de aparéncia e funcionalidade. O nivel de detalhe

e complexidade de um protétipo pode variar de acordo com os objetivos e requisitos

especificos do projeto.
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Neste seguimento, foi elaborado um protétipo de alta-fidelidade com os seus
respetivos fluxos e interagdes essenciais para a conclusdo de cada caso de estudo. Estes
protétipos foram desenhados na aplicacao Figma, que ¢ uma plataforma de design e
prototipagem para o desenho web que permite criar animagdes € interagdes resultando em

prototipos interativos.

Primeiramente desenvolvemos o fluxo de um novo utilizador (Figura 40). O
primeiro impacto com que este vai ter ao abrir a app vai ser um Splash Screen, ou seja, a
pagina contém o logotipo da marca esta fungdo proporciona uma transi¢do suave entre o
momento em que o utilizador inicia a app € o0 momento em que a interface principal ¢

carregada e pronta para ser usada.

De seguida o utilizador carrega em “Registar” e ¢-lhe dado um formulédrio onde este
preenche com as suas informacdes pessoais € apOs concluir o registo, encontra uma
pagina de boas-vindas com a informa¢do que depois daquela pagina, este vai ser
submetido a um pequeno inquérito com o intuito de ficarmos o ficarmos a conhecer e

saber qual o seu objetivo para usar a Atletica.

Depois do questionario, existe um tutorial a explicar a pagina inicial, de exercicios, ao
utilizador, para este perceber o tipo de desafios e exercicios existem na app. O utilizador

tem ainda a opg¢ao de ignorar o tutorial e ir direto a home page.

Joana Catarina Soares Loureiro
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Figura 40 — Fluxo do protétipo do registo de um novo utilizador

No fluxo da figura 41, é-nos apresentado o caminho que o utilizador, j4 registado,

faz para iniciar a app € o caminho referente a sec¢ao dos treinos.

Comeca também com o Splash Screen referente a Atletica que leva a pagina
“Bem-vindo”, onde o utilizador seleciona “Iniciar Sessdo” e introduz as suas credéncias,

apo6s a validagdo das mesmas, este € reencaminhado para a home page.

A partir deste momento tanto o novo utilizador como o utilizador habitual tém acesso as

mesmas funcionalidades e ferramentas disponiveis.

A Home page ¢ a pagina que contém os desafios, os treinos € um menu que nos permite
percorrer entre as paginas da aplicacdo. Ao selecionarmos o treino que queremos ou o
grupo muscular que queremos treinar, somos redirecionados para outro ecrd, com todos
os treinos que estdo disponiveis. No momento em que um treino € selecionado muda de
cor e a respetiva pagina do treino € aberta com a listagem de exercicios, duragdo do treino
e do equipamento necessario. Em todas as paginas temos presente o icone “<” que tem a

funcionalidade de voltar atréas.

Joana Catarina Soares Loureiro
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Figura 41 - Fluxo da secg¢do dos treinos

No fluxo 42, temos presente o percurso da sec¢do do “Diario”. A interface €
simples, com duas funcionalidades. Na parte superior existe um diagrama que vai
apresentado o progresso do peso e ao carregarmos no “+”, somos direcionados para a
pagina para adicionar o peso, onde preenchemos a data, hora e o peso para um registo
mais completa, caso o utilizador registe um peso, ao carregar no botdo “guardar” ¢é
novamente mandado para a pagina do “Diario”. Ainda na pagina do registo do peso, caso

o utilizador queira voltar para tras, tem novamente a presenga do icone “<”.

Voltando a pagina do “Diario”, temos ainda a possibilidade de registar o progresso da

evolucdo do fisico, ao adicionarmos fotografias através do icone “+”.

Joana Catarina Soares Loureiro
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Data

Hera

Figura 42 - Fluxo da seccdo do diario

J& na sec¢do da “Comunidade”, comecamos com um Splash Screen idéntico com o da
abertura da app. Logo de seguida temos uma espécie de servidor onde o utilizador
preenche com os dados que mais lhe convém naquele momento, visto que estes podem

ser alterados sempre que o utilizador quiser.

Depois de carregar em conectar, ¢ dado ao utilizador um ecrd muito semelhante ao que
estamos habituados a ver e usar no nosso dia-a-dia. Entramos entdo na componente social
da app. Temos presente 0 menu que ja nos € familiar desde o inicio, temos ainda icones
como a camara fotografica que nos permite partilhar fotografias com os outros
utilizadores, um avido para nos manda para a pagina do “chat”, uma barra de pesquisas,
e um “+” que nos permite adicionar uma historia. Temos ainda um componente que nos

permite “gostar” de uma publicacdo ao carregarmos duas vezes na mesma publicacao.

Na pagina do “Chat”, temos as conversas com outros utilizadores e ao fazermos swipe
conseguimos ter acesso a lista dos amigos. Carregando diretamente na conversa do outro
utilizador ou se carregarmos na sua fotografia, abrimos a conversa. Estes trés ecras

(conversa, chat e amigos) possuem o icone de voltar atras.
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Figura 43 - Fluxo da sec¢do da comunidade

A tltima sec¢do ¢ do “Perfil” (Figura 44) temos presenta a fotografia do utilizador
e uma lista de definicdes que o utilizador pode alterar como o nome e a data de

nascimento, documentacdo legal da aplicac¢do e pode ainda apagar a conta.

Em todas as paginas do “Perfil” existem novamente os icones para voltar atras e ainda o
botdo “‘guardar” que permite guardar a informagdo e voltar a pagina inicial

automaticamente.

Nas paginas “Notificagdes” e “Defini¢des de exercicios” os utilizadores conseguem ligar

e desligar ao carregarem no botdo — método liga e desliga.

As duas ultimas paginas a que temos acesso sdo a “Politica de privacidade” e “Termos e

condi¢des” que sdo scroll e com 0 menu e o icone de voltar atrds presente.

Na opgao de “Terminar Sessdo” o utilizador ¢ redirecionado para a pagina de “Bem-

vindo”.
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Figura 44 - Fluxo da secgdo do perfil
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Figura 45 — Fluxo completo do protétipo da Interface (Figma)

Por fim, temos o fluxo completo da interface da Atletica (Figura 45), com todos

os caminhos possiveis que o utilizador pode fazer.

https://www.figma.com/proto/WrpLM02QaELKhZjFkkd4Nm/NOVA_Atletica?type=d
esign&node-id=1-4&t=DfyQma2Eul vXszDQ-0&scaline=min-zoomé&page-
1d=0%3 A1 &starting-point-node-id=1%3 A2
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3.6 Relacionar as Heuristicas de Nielsen com a atletica

1. Visibilidade do estado do sistema —

A } ]2 Agachamento sumo
f RE com halteres
O sistema deve manter o "\ 4

utilizador informado do que esta a fazer
através de um feedback apropriado num
espago de tempo razoavel, por essa razao

sempre que o utilizador selecionar um

treino consegue saber que exercicio € que

esta a fazer (alteragdo da cor).

N
\
\ " Agachamento bulga ern
B cireita com halterss
r

2. Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real

O sistema deve comunicar de forma facil para o utilizador com palavras,
expressoes e imagens que ele compreenda e ndo com material que ele tenha de aprender.

Dai a utilizagdo de icones comuns e de facil compreensao.
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3. Liberdade e controlo do utilizador

Os utilizadores cometem erros € nesses
momentos o sistema precisa de arranjar uma solucao
que seja de facil execugdo. No ecra de Iniciar Sessao
temos a op¢ao "Esqueci-me" que existe para ajudar
o utilizador caso este se esquece/perca as suas
credenciais.

Aqui o utilizador consegue tirar o aquecimento € 0s
alongamentos, indo as defini¢cdes dos exercicios e

simplesmente desligar.

4. Normas e consisténcia

< Definigoes da aplicagdo

Desativar os sons do temparizadaor

Ewitar que o ecra se desligue

Conectar a dispositivos de fitness

LSTAS DEFINIGOES IRAG SER APLICADAS EM TODOS OF TREINGS £
PODERAD SER ALTERADOS A QUALQUER MOMENTO.

Deve haver consisténcia ao longo da interface, o utilizador nao se deve ter de

preocupar nem se questionar se uma palavra, situagdo ou a¢do significam o mesmo ou

ndo. Ajuda também o utilizador a saber esperar e aumenta a sua capacidade de

aprendizagem. Como por exemplo, manter a paleta cromatica nos botdes.

Joana Catarina Soares Loureiro
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5. Prevencio de erros
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.....

Hom 0n&?

Peso

A Unica coisa melhor do que uma mensagem de erro/alerta bem concebida ¢ um

design que previna um problema de ocorrer. No ecrd de Login e Registo ajudamos o

utilizador a preencher os espagos em branco com notas.

TENS A CERTEZA QUE QUERES APAGAR A
CONTA?

VAMOS SENTIR A TUA FALTA

Joana Catarina Soares Loureiro
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6. Reconhecimento em vez de

recordacio

Devemos minimizar a carga na
memoria do utilizador através da
colocagdo de agdes, objetos e opgdes
visiveis. Foi adicionado um botao com o
icone "+" em todos os ecrds em que era

necessario o utilizador adicionar

informacao.

7. Uso eficiente e flexivel

E importante colocar atalhos que ajudam um utilizador experiente a tornar o seu

processo mais rapido.

No ecra do feed de pagina da comunidade, o utilizador consegue aumentar de
tamanho as fotografias (publicagcdes) com o gesto “pinca” de expansdo e com toques

duplos consegue gostar das publicacdes.

Joana Catarina Soares Loureiro
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8. Estética de design minimalista

O design nao deve de competir com a informacdo dai existir a necessidade do
mesmo ser minimalista, de usar cores chamativas, neste caso a cor-de-laranja, o branco e
umas nuances de cor-de-rosa como cores principais, e tipos de letra de facil legibilidade.
Também foram utilizadas sombras de forma a criar profundidade, dando assim a ilusdo

da tridimensionalidade.

' ; [~ ~

L LT )
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9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros

As mensagens de erro devem ser claras e escritas numa linguagem que seja
familiar para o utilizador. Nao se devem utilizar codigos de erro. Sempre que exista um
erro, este vai aparecer escrito por extenso ¢ a vermelho de forma a que seja de facil

compreensao.

Regist

/ - \ / - \

' Prevencao 1@ | de erro 1@
" - - /.- ..\ - - ..-/'

r'/ ™

( prevencaoerrohotmail.com ! ]
™, I

10. Ajuda e documentacio

Estas paginas destacam a importincia da politica de privacidade para estabelecer
a base legal do processamento de dados, garantido que os utilizadores estejam cientes dos
seus direitos. Fornece informacdes claras e relevantes sobre o sistema e as

responsabilidades em relagdo aos dados pessoais.

Toda esta documentagdo e apoio ao cliente pode ser realizada através da area de

perfil ou das definig¢des.

Joana Catarina Soares Loureiro
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< Politica de privacidade

POLITICA DE PRIVACIDADE

Ultima atualizacdo: 6 de Maio de 2023

Bem-vindo a Atletica ("Nés”, "Nosso”, “Nossa"” ou
"Aplicagdo”). Estamos comprometidos em proteger a sua
privacidade e os seus dados pessoais. Esta politica de
privacidade explica como coletamos, usamos,
compartilhamos e protegemos as informacdes que vocé
fornece quando usa nossa aplicagao.

1. Informacgdes que Coletamos

1.1. Dados Pessoais - Coletamos as seguintes informagdes
pessoais:

Nome
Endereco de e-mail
Data de nascimento

< Termos e condigdes

TERMOS E CONDICOES

Criado a 12 de Agosto de 2022

Estes Termos e Condicdes de Uso ("Termos") regem o uso da
aplicagado Atletica ("Nés", "Nosso", "Nossa" ou "Aplica¢do").
Ao utilizar nossa aplicagao, vocé concorda com estes
Termos. Se vocé nao concordar com eles, nao podera usar
nossa aplicagao.

1. Uso da Aplicagao

1.1. Elegibilidade - Vocé declara ter pelo menos 18 anos de
idade ou a idade da maioridade legal em seu pais para usar
nossa aplicagao. Se vocé for menor de idade, precisara da
permissao de um dos pais ou responsavel legal.

1.2. Conta de Usuario - Para utilizar determinados recursos
da aplicagao, vocé pode precisar criar uma conta de usuario.
Vocé é responsavel por manter a confidencialidade de suas
credenciais de login e por todas as atividades em sua conta.

3.7 Testes de usabilidade

Os testes de usabilidade sao um método de avaliar a usabilidade e a experiéncia do
utilizador de um produto, sistema ou interface, observando e recolhendo o feedback real
conforme a sua interatividade. Envolve projetar e conduzir cenarios ou tarefas que
representam interagdes tipicas do utilizador para avaliar a eficacia com que os utilizadores

atingem os seus objetivos e se ficam satisfeitos com essa experiéncia.

Normalmente os testes de usabilidade envolvem as seguintes etapas como o planeamento,
onde definem os objetivos, metas e questdes. Identificam o grupo de utilizadores-alvo e
selecionam os participantes. design dos testes, execugdo dos testes, analise de dados e por

fim descoberta e recomendacoes.

O teste ¢ composto por dois componentes: o design de teste e a execugdo do teste. No
design de teste, sdo criados cenarios, tarefas e jornadas do utilizador que refletem casos
de uso do mundo real, na execucao do teste, sao recolhidos dados sobre as interacoes,
comportamentos e feedback por meio de métodos como observagado direta, protocolos de

reflex@o, questionarios e pesquisas.

Neste capitulo, para a obtengao de resultados proficientes e plausiveis, foi adotado
como procedimento de recolha de dados o SUS: System Usability Scale. Este método tem
como base um questionario (ver anexo 1) de pos-teste, dado a cada participante apos a

conclusdo dos testes de usabilidade como objetivo de identificar o nivel de satisfagdo do
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utilizador fase a plataforma. O SUS consiste num total de 10 perguntas na escala de Likert

(Figura 46) com uma pontuagdo de 0 a 100 (Laubheimer, 2018).

1. I think that | would like to use this system frequently.
1. Strongly Disagree 2. 3 4. 5. Strongly Agree
O O O O O
2. | found the system unnecessarily complex.
1. Strongly Disagree 2. 3. 4. 5. Strongly Agree
N I/ . \I \ N
3. | thought the system was easy to use.
1. Strongly Disagree 2. 3 4, 5. Strongly Agree
O O O O O
4. | think that | would need the support of a technical person to be able to use this system.
1. Strongly Disagree 2 3. 4 5. Strongly Agree
A ) ~
5. | found the various functions in this system were well integrated.
5. Strongly Agree

1. Strongly Disagree 2. 3. 4.

— — N —

\_ \_J \_/ \_J \_J

6. | thought there was too much inconsistency in this system.

1. Strongly Disagree 2. 3 4. 5. Strongly Agree
P I\_ ‘I - \I N
7. I would imagine that most people would learn to use this system very quickly.
1. Strongly Disagree 2. 3. 4, 5. Strongly Agree
8. | found the system very cumbersome to use.
1. Strongly Disagree 2. 3. 4. 5. Strongly Agree
9. | felt very confident using the system.
1. Strongly Disagree 2 3. 4 5. Strongly Agree
: O O 8
10. I needed to learn a lot of things before | could get going with this system.
1. Strongly Disagree 2. 3. 4. 5. Strongly Agree

Y £y ' oy "
) ( ) ()
S g - A p—

Figura 46 - Questionario de pds teste do SUS: System Usability Scale. Fonte: Nielsen Norman

Group, 2018
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Apo6s concluirmos o questionario, cada utilizador terd um total de pontos
atribuidos relativamente as suas respostas, onde essa pontuagdo sera posteriormente
caracterizada de acordo com o esquema de escalas criada por Broke (Figura 47). Jeff
Sauro, afirmou que s@o necessarios, no minimo 80 pontos para que a usabilidade de uma

plataforma seja eficiente (Sauro, 2011).

Esta conduta tem sido testada nos ultimos 30 anos € comprovou ser um método

eficaz e confiavel no que se refere a avaliacao da usabilidade de interfaces (Sauro, 2018).

Detractor Passive Promoter
NPS:
Acceptable: Not Acceptable Marginal Acceptable
ot Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best Imaginable
Adjective: T |
Grade: F D (04 B A

[ I | | | | I | | | |
sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Figura 47 - SUS: System Usability Scale Fonte: Measuring U, 2018

O foco passou por avaliar a experiéncia do utilizador, através da clareza e éxito com
que os utilizadores navegavam pelos diferentes caminhos e funcionalidades da interface.
Neste contexto, preferimos ter uma pequena amostra (6 utilizadores) na realizagao dos
testes com o objetivo de agilizar o processo para obter o feedback e assim serem revelados
os problemas de usabilidade a analisar e resolver. A faixa etaria destes utilizadores, ¢é
compreendida entre os 22 e os 28 anos, sendo que alguns sdo atletas e outros com pouca
ou nenhuma experiéncia em ginasios e/ou na utilizacdo de uma aplicagdo movel como

auxilio.

No decorrer do desenvolvimento do projeto, foram aplicadas decisdes com base no
continuo feedback dos utilizadores. Este método possibilitou a que a plataforma
alcangasse um estagio final com um baixo nimero de incongruéncias € com uma

otimizagdo relevante face a interface e a experiéncia do utilizador. O questionario SUS
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(anexo 1) apresenta questdes sobre a frequéncia com que o utilizador pratica exercicio
fisico, se ja usou alguma aplicagdo mével como auxilio durante os seus treinos e por fim,

foram feitas questdes sobre a interface desenvolvida.

(https://aneypd1it2x.typeform.com/to/Z76UDgSt)

Numa analise mais superficial, chegamos a conclusiao de que 66,7% dos utilizadores
(Figura 48) ja& usaram algum tipo de plataforma para auxiliarem os seus treinos e

monitorizarem os resultados.

Ja utilizaste alguma aplicagao semelhante?

6 de 6 pessoas responderam
4resp. 66.7%
2resp. 33.3%

Yes
No

Figura 48 — Resultados a pergunta “J3 utilizaste alguma aplicacdo semelhante?” no

guestiondrio SUS —anexo 1

Apesar de nem todos os participantes utilizarem aplicagdes durante a pratica dos seus
treinos, concordaram que seria do seu interesse a utilizagao da aplicacao Atletica como

ferramenta. (Figura 49).

Joana Catarina Soares Loureiro


https://aneypd1it2x.typeform.com/to/Z76UDqSt

Estudo de Uma Interface de Uma Aplicagao Movel

Gostava de usar esta aplicagao com frequéncia

6 de & pessoas responderam

4.2 Pontuacao média

0% 0% 0% 83.2% 16.7%
0 0 0 5 1
resp. resp. resp. resp. resp.

1 2 3 4 ]

Discordo com... Concordo com...

Figura 49 — Resultados a pergunta “Gostava de usar esta aplicagdo com frequéncia?” no

guestionario SUS - anexo 1

Nesse sentido, desenvolvemos um prototipo de alta fidelidade com o objetivo de
recolher uma quantidade mais abrangente de dados e informagdes relacionadas a interface
e a sua aplicabilidade. Ao submeter os utilizadores a um prototipo interativo de alta
resolucdo para testes, permitiu-nos uma avaliagdo mais detalhadas e ampla das

expectativas e necessidades deles face a solucdo final.
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3.8 Resultado dos testes de usabilidade

Os testes de usabilidades tiveram uma dura¢ao média de 8 minutos e foram realizados

em formato online.

Tabela 4 — Resultado dos testes de usabilidade do utilizador 1

UTILIZADOR 1 Carolina
IDADE 28 anos
DESPORTO -

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) gostavas de usar esta aplicagdo com

frequéncia?
Com que intuito?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —

concordo completamente) achou a aplicagao complicada?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) achou que as varias fun¢des da

aplicacdo estdo bem incorporadas?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagdo ndo faz

sentido?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que as pessoas aprendem

rapido a usar esta aplicagao?

Joana Catarina Soares Loureiro
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Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicacdo ¢ dificil de

usar?

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente sentiu-se confiante ao usar a

aplicacao?

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente) precisou de aprender muitas coisas

novas para conseguir usar a aplicagao?

Ja utilizaste alguma aplicagdo semelhante? Se sim, qual?
Encontraste alguma dificuldade ou frustracdo? Se sim, qual?
Gostaste do visual da aplicagao?

Que recursos achas que a aplicagdo poderia ter, além dos que

ja tem?

Tens alguma sugestao?

Joana Catarina Soares Loureiro
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Tabela 5 — Resultado dos testes de usabilidade do utilizador 2

UTILIZADOR 2 Maria Inés
IDADE 24 anos
DESPORTO Ginésio

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente) gostavas de usar esta aplicacdo com

frequéncia?

Com que intuito?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —

concordo completamente) achou a aplicagao complicada?

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente) achou que as varias fungdes da

aplicacdo estdo bem incorporadas?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagdo ndo faz

sentido?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que as pessoas aprendem

rapido a usar esta aplicagao?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagao ¢ dificil de

usar?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente sentiu-se confiante ao usar a

aplicagdo?
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Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) precisou de aprender muitas coisas 1

novas para conseguir usar a aplicagao?

Ja utilizaste alguma aplicacdo semelhante? Se sim, qual? Sim, Nike.
Encontraste alguma dificuldade ou frustracao? Se sim, qual?  Nao
Gostaste do visual da aplicagao? Sim

Que recursos achas que a aplicagdo poderia ter, além dos que  Subscri¢ao paga, acesso a 1 aula

j& tem? com PT para plano mensal.

Tens alguma sugestao? Nao

Joana Catarina Soares Loureiro



Estudo de Uma Interface de Uma Aplicagao Movel

Tabela 6 — Resultado dos testes de usabilidade do utilizador 3

UTILIZADOR 3 Cecilia
IDADE 25 anos
DESPORTO Ginasio e andebol

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente) gostavas de usar esta aplicacdo com

frequéncia?
Com que intuito?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —

concordo completamente) achou a aplicagao complicada?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) achou que as véarias func¢des da

aplicagdo estdo bem incorporadas?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagdo nao faz

sentido?

Numa escalade 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que as pessoas aprendem

rapido a usar esta aplicagao?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagao ¢ dificil de

usar?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente sentiu-se confiante ao usar a

aplicacao?
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Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) precisou de aprender muitas coisas

novas para conseguir usar a aplicagao?
Ja utilizaste alguma aplicacdo semelhante? Se sim, qual?
Encontraste alguma dificuldade ou frustragdao? Se sim, qual?

Gostaste do visual da aplicagao?
Que recursos achas que a aplicacdo poderia ter, além dos que

ja tem?

Tens alguma sugestao?
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Sim, Nike e Fitify.
Nao
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Um inquérito para definir treinos
personalizados tendo em conta os

objetivos pessoais do utilizador.
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os objetivos do utilizador e tornar

a experiéncia personalizada.
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Tabela 7 — Resultado dos testes de usabilidade do utilizador 4

UTILIZADOR 4 Endrio
IDADE 24 anos
DESPORTO Ginasio

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente) gostavas de usar esta aplicacdo com 4

frequéncia?
Com que intuito? Ter treinos planificados.

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —

concordo completamente) achou a aplicagao complicada?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) achou que as véarias func¢des da 5

aplicagdo estdo bem incorporadas?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagdo nao faz 1

sentido?

Numa escalade 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que as pessoas aprendem 4

rapido a usar esta aplicagao?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagao ¢ dificil de 1

usar?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente sentiu-se confiante ao usar a 5

aplicacao?
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Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) precisou de aprender muitas coisas 1

novas para conseguir usar a aplicagao?

Ja utilizaste alguma aplicacdo semelhante? Se sim, qual? Nao
Encontraste alguma dificuldade ou frustracao? Se sim, qual?  Nao
Gostaste do visual da aplicagao? Sim

Que recursos achas que a aplicacdo poderia ter, além dos que

ja tem?

Tens alguma sugestao? Nao
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Tabela 8 — Resultado dos testes de usabilidade do utilizador 5

UTILIZADOR 5 José
IDADE 22 anos
DESPORTO Rugby

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente) gostavas de usar esta aplicacdo com

frequéncia?

Com que intuito?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —

concordo completamente) achou a aplicagao complicada?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) achou que as véarias func¢des da

aplicagdo estdo bem incorporadas?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagdo nao faz

sentido?

Numa escalade 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que as pessoas aprendem

rapido a usar esta aplicagao?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagao ¢ dificil de

usar?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente sentiu-se confiante ao usar a

aplicacao?
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Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) precisou de aprender muitas coisas

novas para conseguir usar a aplicagao?

J& utilizaste alguma aplicagdo semelhante? Se sim, qual?

Encontraste alguma dificuldade ou frustracao? Se sim, qual?
Gostaste do visual da aplicacao?

Que recursos achas que a aplicacdo poderia ter, além dos que

ja tem?

Tens alguma sugestao?
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Tabela 9 — Resultado dos testes de usabilidade do utilizador 6

UTILIZADOR 6 Marco
IDADE 25 anos
DESPORTO Ginasio

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —

concordo completamente) gostavas de usar esta aplicacdo com 4

frequéncia?

Com que intuito?

Numa escalade 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —

concordo completamente) achou a aplicagao complicada?

Numa escala de 1 a 5 (1 —discordo completamente, 5 —
concordo completamente) achou que as varias fun¢des da

aplicacdo estdo bem incorporadas?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagdo ndo faz

sentido?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que as pessoas aprendem

rapido a usar esta aplicagao?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente) acha que a aplicagao ¢ dificil de

usar?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —
concordo completamente sentiu-se confiante ao usar a

aplicagdo?

Joana Catarina Soares Loureiro
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Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 —

concordo completamente) precisou de aprender muitas coisas 1
novas para conseguir usar a aplicagao?

Jé& utilizaste alguma aplicacdo semelhante? Se sim, qual? Nao
Encontraste alguma dificuldade ou frustracao? Se sim, qual?  Nao
Gostaste do visual da aplicagao? Sim

Que recursos achas que a aplicagdo poderia ter, além dos que

ja tem?

Tens alguma sugestao?

Criar desafios entre utilizadores.

Nao

Ap6s a apresentacao das tarefas (Anexo 2), disponibilizamos um /ink do protétipo aos
utilizadores para que pudessem dar inicio ao teste. Dada a natureza deste teste, foi pedido
ao utilizador que apontasse as dificuldades e frustracdes encontradas, bem como

sugestdes para melhorias no futuro.

Em andlise, os testes de usabilidade foram, no geral positivos. Os utilizadores
encontraram com facilidade as funcionalidades sugeridas e quando encontraram
frustragdes ou dificuldades foram maioritariamente relacionadas com a prototipagem. A
nivel de sugestdes, foi sugerido por um utilizador que fosse implementado um inquérito
para definir treinos personalizados tendo em conta os objetivos pessoais do utilizador e
haver a op¢ao de subscricao paga que desse acesso a uma aula com PT para plano mensal.
Esta possibilidade ja tinha sido pensada mesmo antes de ser feito o protdtipo, mas
achamos que ia ser complicado para os utilizadores testarem essa fun¢@o no protétipo dai

ndo estar presente numa primeira fase.

Finalizados os testes de usabilidade, aplicamos a metodologia SUS, onde os
utilizadores depois de concluirem as tarefas propostas (Anexo 2) procederam a realizacao
do questiondrio (Anexo 1). Apos a conclusdo do questiondrio foram calculadas as

pontuacdes individuais de cada utilizador (Tabela 10).
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Tabela 10 - Resultados questionario SUS

User Score Grade Adjetive Acceptable NPS
1 92,5 A Excellent Acceptable Promoter
2 95 A Excellent Acceptable Promoter
3 97,5 A Excellent Acceptable Promoter
4 90 A Excellent Acceptable Passive
5 82,5 A Excellent Acceptable Passive
6 90 A Excellent Acceptable Promoter

No geral, o feedback e os resultados obtidos foram bastante favoraveis em relagdo a
plataforma e a interface. Os dados provenientes do SUS indicaram uma faixa de avaliacao
bastante sélida, com um valor minimo de 82,5% e um valor maximo de 97,5%. Esses
resultados refletem uma percecao positiva por parte dos utilizadores, demonstrando que

a maioria das funcionalidades e elementos da interface foram bem recebidos.

Entretanto, ¢ importante destacar que, apesar da predominancia de feedback positivo,
alguns utilizadores encontraram certas tarefas mais desafiadoras do que outras. Este
aspeto ressalta a necessidade continua de aprimoramento da plataforma, visando melhorar

a experiéncia do utilizador e garantir uma usabilidade otimizada em todas as areas.

Numa fase futura de mudangas pos testes de usabilidade, seria prudente considerar
ndo apenas a implementa¢do da funcionalidade sugerida, mas também o acréscimo da
capacidade de criar desafios para serem partilhados entre os utilizadores. Esta expansao

promissora acrescenta valor significativo ao produto, aumentando o seu apelo e utilidade.

Em conclusdo, os testes realizados até o momento revelaram resultados positivos,
fornecendo insights valiosos sobre a eficacia e a aceitagao do produto no mercado. No

entanto, para obter uma visdo mais abrangente e representativa, seria benéfico realizar
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uma nova fase de testes. Desta vez, o foco poderia ser direcionado a um publico-alvo
mais velho e menos familiarizado com tecnologias. Explorar as experi€ncias e perspetivas
desse grupo demografico pode revelar nuances importantes que ndo foram detetadas,
proporcionando assim uma compreensao mais completa das necessidades e preferéncias

dos utilizadores.
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Capitulo 4. Conclusoes

Neste capitulo, apresentamos as consideragdes finais sobre o projeto em questio,
abordando ndo s6 os resultados alcangados, mas também identificamos as principais
limitagdes encontradas e delineamos as novas diretrizes para futuros estudos e

investigagoes.

A investigacdo realizada demonstrou de forma clara e abrangente a importancia de
uma interface de dispositivos moveis para auxilio na pratica do exercicio fisico e na
promocao da saude e bem-estar. Ao enfatizar a criagdo de uma linguagem, de interfaces
personalizadas, bem como a integragdo de tecnologias emergentes e no design centrado
no utilizador, foi possivel desenvolver uma aplicagdo movel, a Atletica, que ndo so6
capacita os utilizadores na sua jornada da atividade fisica, como também oferece uma

experiéncia personalizada.

A metodologia aplicada, incluiu uma analise comparativa de diferentes apps no
mercado, a criacdo da arquitetura de informacgdo, workflows, wireframes e testes de
usabilidade, que proporcionou uma base mais sélida para o desenvolvimento do prototipo
da aplicagdo. A abordagem fundamentada pelo SUS destacou a importancia do design,

da experiéncia do utilizador e a usabilidade na eficacia da aplicagdo.

Com este capitulo, encerramos o trabalho, consolidando as nossas conclusdes mais
relevantes e destacando as perspetivas promissoras para avangar o conhecimento dentro

da area de estudo.

4.1 Limitagdes encontradas

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, deparamo-nos com algumas
limitagdes, algumas das quais merecem destaque. Uma delas ¢ a dificuldade em conduzir
pesquisas aprofundadas devido a dificuldade de acesso a estudos ou livros disponiveis de
forma gratuita relacionados ao tema, onde por vez s tinhamos acesso a excertos € nem
sempre cobria o tema que estdvamos a trabalhar. Como resultado, algumas areas de
investigacdo e refinamento da aplicagdo tiveram de ser priorizadas, impactando a

capacidade de explorar totalmente o seu potencial.
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Durante o desenvolvimento da interface, surgiram algumas dificuldades,
especialmente em relacdo ao nimero de ilustragdes necessarias para a demonstracio dos
exercicios e habilidades da aplicagao. Presenciamos algumas barreiras na propria
pesquisa, visto que muitas bibliotecas de imagens ndo sdo gratuitas e as que sdo, ndo iam
de acordo com a estética da aplicacdo, houve também a necessidade de criarmos

elementos visuais proprios o que torna o processo mais demorado.

Para atender ao nosso publico-alvo, que ¢ composto por jovens adultos e adultos, onde
0 nosso objetivo ¢ manter a sua motivagao e o foco nos treinos, as ilustragdes precisam
ser claras, relevantes e atrativas para esse grupo especifico, independentemente do seu

nivel de experiéncia.

Existiu o cuidado de ndo usar imagens que confundissem os utilizadores, mais
especificamente na demonstragcdo dos exercicios € mesmo nos icones posicionados por
toda a app. Ainda assim acreditamos que conseguimos um prototipo bem-sucedido,
mesmo sem ter todas as ilustragdes a 100% mas priorizamos as mais relevantes e

essenciais, o que nos permitiu obter uma visao geral do tipo de ilustragdes a serem usadas.

Ja na reta final do projeto e apds os testes de usabilidade, enfrentamos dificuldades
para implementar todas as alteracdes desejadas devido a limitagdes de tempo e restrigdes
de programas. Muitos softwares apresentam features pagas apds 30 dias de uso
experimental ou exigem pagamento para termos acesso a recursos como o historico do

projeto sem a necessidade de iniciar um novo.

4.2 Perspetivas futuras

Com este projeto, denota-se relevante a exploragcdo mais aprofundada no que toca a
animagOes na interface. Desenvolver animagdes 3D das ilustragdes ja desenvolvidas de

forma a melhorar a compreensao da execugdo dos varios exercicios a serem executados.

Devido a finalidade da aplicagdo, para além de dispositivos moveis (iOS e android),
considera-se a possibilidade de no futuro ser desenvolvida uma versdo compativel com
dispositivos vestiveis. Essa versdo seria capaz de acompanhar o utilizador durante o seu

treino, com o objetivo de contabilizar ndo s6 as calorias de uma forma mais precisa € o
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ritmo cardiaco, mas também o nimero de repeti¢cdes e o peso que o atleta utilizar durante

o seu treino (de forma intuitiva).

Atualmente, no mercado, existe a aplicagao Strong, que permite que o utilizador registe
o numero de séries, repeticdes € o peso, criando assim um historico detalho dos seus
treinos. No entanto, essa insercao ¢ feita de forma manual, o que significa que o utilizador
tem sempre que interromper o seu treino ou arranjar tempo depois que este acaba para

inserir as suas informagaoes.

Ainda no segmento de funcionalidades da aplicacdo, ¢ pretendido no futuro criar
eventos ou desafios em tempo real pelo servidor. Este tem um papel importante pois vai
facilitar garantindo que as regras ou normas sejam aplicadas corretamente, verificando os

movimentos dos utilizadores e ainda criando estatisticas dos resultados no final.

Outro aspeto que ¢ fundamental para avaliar e tornar esta aplica¢do mais fidvel ¢ a
realizacdo de testes de usabilidades com uma amostra de maiores utilizadores. Seria
relevante avaliar a variavel de utilizadores de varias faixas etarias e com diferentes

objetivos.

Em resumo, as reflexdes finais deste projeto indicam um ponto de partida promissor
para futuras pesquisas na area. Espera-se que essas perspetivas inspirem € orientem os
esforgos de pesquisas subsequentes, contribuindo para o avango do conhecimento e a

resolucao de questdes no campo de estudo.
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Glossario

Anti-aliasing — Técnica grafica que suaviza as bordas irregulares das letras, tornando-as

mais suaves.

Deadlift — Exercicio de levantar peso do chdo (peso morto) com a ajuda da forca das

pernas
Engagement — Interac¢do (do utilizador com o produto)

Feed — Lista atualizada dos contetidos postados pelas contas de um utilizador nas redes

sociais

Splash Screen - Tela inicial com um elemento grafico que consiste num ecra com uma

imagem, um logotipo e a versdo atual do software.

Wearables — Dispositivos vestiveis
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ANEXO 1: Inquérito sobre a aplicagao Atletica

10.
11.
12.
13.
14.

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente)
gostavas de usar esta aplicagdo com frequéncia?

Com que intuito?

Numa escalade 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente)
achou a aplicacao complicada?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente)
achou que as varias funcoes da aplicagdo estdo bem incorporadas?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente)
acha que a aplica¢do nao faz sentido?

Numa escalade 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente)
acha que as pessoas aprendem rapido a usar esta aplicacao?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente)
acha que a aplicagao ¢ dificil de usar?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente
sentiu-se confiante ao usar a aplicacao?

Numa escala de 1 a 5 (1 — discordo completamente, 5 — concordo completamente)
precisou de aprender muitas coisas novas para conseguir usar a aplicagao?

J4 utilizaste alguma aplicacdo semelhante? Se sim, qual?

Encontraste alguma dificuldade ou frustragdo? Se sim, qual?

Gostaste do visual da aplicacao?

Que recursos achas que a aplicacdo poderia ter, além dos que ja tem?

Tens alguma sugestio?
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ANEXO 2: Testes de usabilidade — Aplicacao Atletica

AL

Instrucoes

Estas aqui para testar o protdtipo da aplicacdo Atletica. Esta aplicacdo tem como
objetivo dar-te apoio nas sessoes de treino que fagas tanto em casa como no ginasio,
sozinho ou com o teu gym buddy. Para além dos varios treinos e desafios que a Atletica
oferece, consegues registar o teu progresso ao longo do tempo e ainda usar a feature da
comunidade. A comunidade permite que te conectes com pessoas que partilhem o
mesmo interesse por este estilo de vida como tu. Da-te acesso as publica¢des dos teus

amigos e ainda consegues interagir com eles através das publicagdes e do chat.

O que vais ver hoje € s6 um protétipo, que depois dos testes vamos abrir discussao sobre

o design e a navegacio. As tarefas realizadas hoje sdo apenas uma simulagao.

Apenas a aplicacio é que esta a ser avaliada! Qualquer davida que tenhas ao longo de

todo o processo pergunta.
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Instrucoes das tarefas

Tarefa 1:

O utilizador deve entrar na aplicacdo e compreender a disposicao das informagdes da
pagina principal. Nessa mesma pagina, queres escolher um grupo muscular e depois o
respetivo treino. Vais selecionar um exercicio para teres acesso ao video de

demonstrag@o. Voltar a fechar o video explicativo e voltar a pagina inicial.

(escolher o grupo muscular “pernas” e depois escolher o treino “Banda e halteres
inferior” o exercicio a selecionar para ter acesso ao video ¢ o “agachamento sumo com

halteres”)

Tarefa 2:

Queres interagir as publicagdes que outros utilizadores fazem e abrir conversa com um

amigo. Volta a pagina inicial.

Tarefa 3:

Queres alterar a tua data de nascimento e ativar as notificacdes (apenas os que achar que
fazem sentido. Consultar os termos e condi¢des da aplicacdo Atletica e por fim vais

terminar sessao.
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