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RESUMO

O ntmero de atletas praticantes de desportos de acio tem aumentado
significativamente nos altimos anos, no entanto, os espacos dedicados

a pratica destes desportos, quer sejam de origem natural ou humana, sio
relativamente pouco usados e nio existe dinamizagdo a nivel local para
promover a pratica destes desportos.

Esta dissertacio é uma reflexdo sobre o processo de desenvolvimento
de uma aplicacio que visa aumentar e incentivar a competitividade nos
desportos de a¢do e dinamizar os locais propicios a pratica dos mesmos,
promovendo também as relacdes entre atletas. A aplica¢io possibilitard
a criag¢do de informacio relacionada com a distribuicio geografica destes
locais bem como as suas carateristicas e permitird aos atletas criar e partilhar
contetdo multimédia associado a cada local. A aplicacio sera desenvolvida
para dispositivos méveis, o que permitird o uso de funcionalidades de
georreferenciacio, e terd na sua base a intera¢ao social entre os utilizadores
e a partilha de contetdo multimédia.

Numa primeira fase sera feito um levantamento e analise do estado da arte,
nomeadamente de aplica¢des ja existentes que tenham propositos similares.
Deste modo, sera possivel adquirir um melhor conhecimento de todo
o trabalho ja feito na area.

Apds um estudo do trabalho ja existente na area serdo criados storyboards
e mockups que permitirio, posteriormente, o desenho de uma interface de alta
fidelidade e a defini¢io de um modelo de interacio com estrutura, navegacio
e declaracio dos objetos de informacio, da sua apresentacio e das a¢des
possiveis em cada local.

Numa terceira fase serd implementado um protétipo funcional da
aplicag¢io que sirva como prova de conceito e de intermediario para uma
aplicagio final.

PALAVRAS CHAVE

Aplica¢io movel, Atleta, Desporto de acio, Geolocalizacio, Local, Social.
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Os desportos de acdo e as tecnologias moéveis sio duas areas distintas em
grande crescimento. Os dispositivos méveis acompanham-nos para qualquer
lado e comecam a ser uma extensio do corpo humano, tal como as pranchas
de surf, skate e snowboard sio uma extensio do atleta. A criacdo de eventos
como os X Games trouxe os desportos de acdo para o conhecimento publico
e tornou-os em atividades que geram bastante investimento e receita.

Sendo que este tipo de desportos exigem locais especificos e por vezes
dificeis de encontrar, os dispositivos méveis, com as suas funcionalidades

de geolocaliza¢io, sio a ferramenta ideal para encontrar os locais com

as melhores condi¢des de acordo com as preferéncias dos atletas. Esta
necessidade de encontrar os locais perfeitos e de perceber como os dinamizar
através de uma aplicacdo moével é uma das inten¢des do projeto a desenvolver
durante esta dissertacio.

Embora a aplica¢do a desenvolver possa abranger bastantes desportos de
acio no futuro, para esta dissertacio decidiu-se apenas incluir o sutf, o skate
e o snowboard de modo a poder otimizar o tempo de desenvolvimento
e permitir uma implementacio mais cuidada de cada um dos desportos.

A tipologia e as condi¢des do local onde estes desportos sio praticados
pode fazer a diferenca entre uma boa e uma ma experiéncia, sendo os atletas
e os iniciantes confrontados diariamente com a escolha de um novo local que
lhes permita obter a melhor experiéncia possivel. A aplicagio a desenvolver
visa tornar esta acao de escolher um novo local o mais simples possivel para
os praticantes, fornecendo-lhes informacio til e reunida num Gnico sitio,
disponivel em qualquer lugar.

Embora sejam desportos individuais, é nas interagdes com outros
praticantes que mais se aprende, sendo, nestes desportos, importante potenciar
essas relacoes. Além de fornecer locais, a aplicagio tenta também estabelecer
estas relacoes ao criar funcionalidades de competitividade associada a cada um
dos locais, levando os atletas a explorarem os mesmos locais e a desafiarem-se
mutuamente de modo a ganharem notoriedade no mundo do desporto de
acao.

Apesar de ser direcionada para atletas e praticantes, a aplicacio a
desenvolver também tera interesse para o resto da comunidade que envolve o
desporto de aglo. Fas, patrocinadores e marcas poderio usar a aplicacio para
interagir com os atletas e descobrir novos talentos.

De seguida serd abordado o que motivou a escolha deste tema e sera
analisado o contexto em que este se insere.
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MOTIVACAO

O tema desta disserta¢do surgiu durante trabalho extracurricular que o autor
tem vindo a desenvolver direcionado para o desporto de a¢do. Embora nio
seja praticante atualmente, a paixdo pelos desportos de a¢io e por tecnologias
moveis despertaram o interesse para este projeto.

A ideia de desenvolver uma aplicacdio moével surgiu numa das muitas
conversas relacionadas com desportos de acdo no seio do grupo de trabalho
do mestrando mas, apenas mais tarde e ap6s alguma pesquisa e exploracio
do mercado é que se verificou que realmente existia uma necessidade de
desenvolver tal aplicacio.

Atualmente, tanto quanto se sabe, nio existe nenhuma aplica¢io que
permita juntar atletas de varios desportos numa sé plataforma que forneca
contetdo de valor para a pratica dos mesmos, permita a partilha de contetido
multimédia, crie competitividade entre atletas a nivel local e que esteja
disponivel em qualquer lugar. Esta possibilidade de tornar a aplicacio
num produto disponivel no mercado de aplicagdes foi também um dos
principais fatores que motivou a decisio de desenvolver este projeto e,
consequentemente, escolher este tema para a dissertacio de Mestrado.

Enquanto designer e tendo em conta os interesses do mestrando,
achou-se essencial abordar todas as fases de desenvolvimento associadas ao
desenvolvimento de uma aplicagdo para um dispositivo mével, como o design
de interface, a organizacio de contetdos e a programacio.
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ENQUADRAMENTO

Esta dissertacio é o produto final de uma Licenciatura e de um Mestrado
em Design e Multimédia, durante os quais foram adquiridas competéncias
nas diversas areas abrangidas pelo plano curricular. Com esta dissertacio
pretende-se entio ndo s6 por em pratica essas competéncias — mais
concretamente as relacionadas com design de interface e com a programacio
— mas também adquirir novos conhecimentos em novas areas, neste caso
o desenho e desenvolvimento de aplicacdes movelis.

A falta de uma aplicagio moével que va de encontro ao que os atletas
de desporto de acio necessitam para divulgar os seus feitos e se auto
promoverem, que permita a dinamizacio de um local para a pratica, crie
competitividade e que seja exclusivamente dedicada a desporto de acio
permite efetuar um trabalho que abrange um largo espectro de competéncias
e de fases até atingir um produto final.
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AMBITO

Esta proposta pretende produzir um conceito validado através de uma
prototipagem e sua avaliacdo de usabilidade que culmine numa aplicacio
movel dedicada a atletas de desportos de acio, passivel de ser instalada

por qualquer pessoa num dos dispositivos méveis atuais, nomeadamente

os smartphones. Embora o puablico alvo desta disserta¢io seja académico,

o publico alvo da aplicacio sio os atletas dos desportos de acio, sendo

que a aplicacdo ird abranger uma maior comunidade que inclui as pessoas
relacionadas com o meio do desporto de acdo como os praticantes, os fas

e as marcas patrocinadoras dos atletas.

Até chegar a uma aplicacdo final serio realizados estudos que pretendem
identificar as relagdes existentes entre os diferentes utilizadores, de maneira
a perceber como estes interagem e quais as suas funcoes principais no
desporto de a¢io. Serio também estudadas as aplicacdes moveis ja existentes
no mercado que estio de certa forma relacionadas com a aplicacio

a desenvolver. Este estudo permitird compreender de que forma se ird
diferenciar a aplicagio a desenvolver das ja existentes. Apos uma analise do
trabalho ja existente na drea serd efetuada uma investigacio sobre o impacto
das decisdes de design e a sua influéncia no uso das aplicagdes bem como
uma consulta das diretrizes definidas pelos proprios sistemas operativos

dos dispositivos moveis. Pretende-se também adquirir um conhecimento
sobre o desenvolvimento programatico de uma aplicacdio movel e as etapas
necessarias para a sua criacio, desde a prototipagem, passando pelo desenho
até a implementacio.

A presente dissertacio é desenvolvida no ambito da disciplina Estigio/
Dissertacio, a qual esta inserida no plano curricular do Mestrado em Design
e Multimédia da Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade

de Coimbra.
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DECLARACAO DE INVESTIGACAO

Esta dissertacio foca-se em analisar e compreender as necessidades que
existem por parte dos atletas de desportos de a¢io, sendo neste caso
a investigacdo feita sobre apenas trés desporto: surf, skate e snowboard.

Serdo objetos de estudo as culturas, costumes e estilos de vida dos
praticantes destes desportos e espera-se, mais tarde, traduzir essas culturas,
através da linguagem textual ou grafica, para uma aplicacio moével que
possa criar uma sinergia entre os praticantes desses desportos e ajudar ao
crescimento dos mesmos.

Ao nivel da aplicagdo a desenvolver, serd realizado um estudo de design
e usabilidade das interfaces de aplicacdes modveis para tentar identificar
modelos de intera¢io que satisfacam os utilizadores. Serdo também estudados
os conceitos e técnicas de programacio orientada para dispositivos moveis
que permitirdo implementar a aplicacio.
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CONTRIBUTOS ESPERADOS

Com esta dissertacio pretende-se desenvolver uma aplicacio que seja
essencial para os praticantes dos trés desportos abordados: o suif, o skate

e o snowboard. Apos a investigacido feita, ndo foi encontrada uma plataforma
que satisfaca estes trés desportos numa s6 aplicacdo, no entanto, estes
desportos estio bastante relacionados e muitas pessoas praticam mais do que
um. Espera-se assim criar uma aplicacdo que va de encontro a este nicho de
mercado e que sirva também os atletas que se dedicam apenas a um desporto,
fornecendo-lhes informa¢io detalhada dos locais onde praticam ou que

lhes dé a conhecer novos locais. A dinamiza¢io dos locais fisicos é algo que

a aplicagdo pretende promover. Sendo uma ferramenta que permite juntar
varias pessoas no mesmo local é expetavel a sua importancia no turismo local.
Essa dinamizacio sera possivel através da competitividade que a aplicag¢do
pretende gerar, onde os utilizadores poderio partilhar o local atual onde se
encontram e assim incentivar os restantes utilizadores a dirigirem-se ao local.
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ESTRUTURA DE CAPITULOS

Neste subcapitulo sera referida a estrutura do documento, mencionando
o que aborda cada um dos capitulos.
No primeiro capitulo é introduzido o tema da dissertagio, explicando como
surgiu a motivacio para o abordar e como é que este se enquadra dentro das
areas do design e multimédia e explora as competéncias do mestrando.
Sio introduzidos os contributos, explicando o que se pretende atingir com
o trabalho a desenvolver e é feita uma introdu¢do ao que sera estudado
e analisado durante o processo de desenvolvimento.

O segundo capitulo aborda o contexto em que o projeto esta inserido.
O leitor é introduzido aos desportos de acio em geral e posteriormente
a cada um dos desportos abordados, sendo dedicado um subcapitulo a cada
um deles. De seguida é dada atencio as semelhancas e diferencas entre cada
um dos trés desportos e sio referidas algumas das culturas que lhes estio
associadas. O dltimo subcapitulo explica o que os atletas procuram nos locais
onde praticam e quais as condi¢des que influenciam a escolha dos locais.

O terceiro capitulo é dedicado ao Estado da Arte e esta divido em duas
seccoes. Na primeira € feita uma introdugio e é dado algum contexto sobre
os dispositivos moveis e quais as tecnologias existentes no mercado moével.
Na segunda sec¢io sio apresentados os trabalhos que se relacionam com
o projeto que se pretende desenvolver e que trouxeram inovacdes na area.
Esta sec¢io esta dividida em trés subcapitulos: aplica¢des de georreferenciacio,
plataformas online relacionadas com desporto de agio e geolocalizacio
e aplicacdes moéveis relacionadas.

No quarto capitulo sio definidos os objetivos a atingir e quais as
metodologias usadas durante o desenvolvimento desta dissertacio, como se
pretendem atingir e qual o resultado final de cada etapa.

O quinto capitulo apresenta o plano de trabalho seguido, enunciando todas
as tarefas do mesmo e explicando as implica¢des e interdependéncias de cada
fase de desenvolvimento.

No sexto capitulo é dado inicio a explicacio do processo que levou ao
desenvolvimento da aplica¢io, sendo neste capitulo abordada a prototipagem
da mesma.

O sétimo capitulo aborda as decisdes de design tomadas. Neste capitulo é
apresentada a identidade visual da aplica¢do e todos os ecris desenhados.

No oitavo capitulo é explicado todo o processo de desenvolvimento
programatico da aplicacdo, incluindo uma selecio de tecnologias usadas e as
linguagens usadas durante o processo.

O nono capitulo aborda a avalia¢do de usabilidade efetuada a aplica¢io
junto a utilizadores e apresenta os resultados obtidos.

O décimo capitulo contém a conclusio desta dissertacio, abordando o
trabalho futuro a desenvolver.

Por fim, o décimo primeiro capitulo contém a bibliografia usada durante
o desenvolvimento da dissertacio, incluindo todas as referéncias que foram
usadas ao longo do documento e referéncias de outras fontes que foram uteis
para o trabalho desenvolvido.
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DESPORTO DE ACAO

Os desportos de acdo, também chamados de desportos radicais, de aventura
ou extremos, sdo as atividades que estio normalmente associadas a um perigo
iminente, ao ar livre e ao lazer. Este tipo de atividades requer bastante treino
e o uso de equipamento adequado para evitar acidentes ou consequéncias de
acidentes.

E dificil datar exatamente quando surgiu o termo “desportos de acio” para
se referir a certos desportos modernos, no entanto, estima-se que foi no inicio
da década de 1970 quando a escalada e as maratonas comegaram a ganhar
popularidade, sendo estes dois desportos considerados extremos devido a sua
dificuldade e exigéncia para com os atletas (Matt Williamson, s. d.).

Apesar do termo ter surgido e ter ganho popularidade nas Gltimas décadas,
especialmente na década de 1950, o desporto de acio surgiu bastante antes
disso mas nio tinha esse nome associado. O ser humano sempre tentou puxar
os seus limites fisicos ao maximo, sendo assim dificil encontrar uma data em
que se possa dizer que marcou o inicio dos desportos de acio.

Todos os desportos de acdo partilham do fator de imprevisibilidade. Sendo
desportos de ar livre, muitos deles praticados em locais naturais, podem ser
afetados pelas condi¢des meteoroldgicas, o ambiente e o terreno. Sio estas
variaveis e o risco a que os praticantes se submetem que distinguem estes
desportos extremos dos desportos ditos normais (LIV,2011).

Os desportos de acdo podem ser classificados em trés grandes areas que
os distinguem pelo ambiente onde sdo praticados: ar, gua e terra. Exemplos
de desportos de acdo sio: o base jumping, paraquedismo, BMX, escalada, skate,
snowboard e surf.

Nas tltimas duas décadas o desporto de a¢io ganhou grande relevancia
devido ao surgimento dos campeonatos X Games em 1998, principalmente
pelo grande nimero de patrocinadores e de atletas profissionais que
comparecem no evento.
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DESPORTOS A ABORDAR

Durante o desenvolvimento desta dissertacio serdo abordados trés desportos
que foram escolhidos devido ao periodo de tempo para o desenvolvimento
da dissertacio e de modo a obter melhores resultados nas fases de design
e implementacio do protdtipo.

Os trés desportos a abordar sio o surf, o skate e o snowboard.
A escolha destes trés desportos deve-se as relacdes que existem entre eles
e por se realizarem em locais diferentes, permitindo assim pensar como
se podera adaptar a aplicacio a estes desportos de modo a manter uma
coeréncia grafica e possibilitar as mesmas interacdes em cada um dos
desportos explorados. Isto serd a base para que no futuro a aplicacio se possa
expandir e possa oferecer maior nimero de desportos de agio.

Nos proximos capitulos serdo explicados cada um dos desportos escolhidos
e as relacOes existentes entre eles.
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Figura 1. Atleta de surf
numa competi¢do em
Mavericks, California.

Foto de Shalom Jacobovitz.
1

SPOTCLAIMER

SURF

O surf ¢ um dos desportos que se insere nos desportos de agio,
nomeadamente nos de agua.Trata-se de um desporto realizado i superficie
da 4gua, usando uma prancha de surf, denominada surfboard, que permite ao
atleta deslizar em pé sobre a dgua. O atleta efetua movimentos com diferentes
graus de dificuldade ao navegar na frente da onda que o transporta para

a costa. Um praticante de surf é chamado surfista. O desporto é praticado
essencialmente no oceano devido a existéncia constante de ondas a rebentar
junto a costa mas também pode ser praticado em lagos, rios e ondas artificiais
produzidas em piscinas de ondas. O surf moderno como o conhecemos

¢ descrito como um surfista de pé em cima de uma prancha de surf, também
chamado de stand-up surfing, no entanto, nio foi nesta forma que o surf surgiu
e nio ¢ a Gnica forma de o praticar, sendo que o termo surf se pode referir
apenas ao ato de movimento sobre uma onda com ou sem prancha.

Uma das variantes mais praticadas é o paddle boarding que consiste numa
prancha em que o atleta se coloca de joelhos e da propulsio com os bragos.
Nesta variante o objetivo nio é apanhar ondas mas sim fazer corridas em
oceano aberto, que podem ser feitas entre ilhas ou viagens entre areas
costeiras. Outra variante bastante praticada que consiste em também apanhar
ondas tal como o stand-up surf € o bodyboard. No bodyboard o surfista surfa
a onda de barriga para baixo e numa prancha diferente da prancha de suif,
a prancha de bodyboard. O surf também pode ser efetuado sem o uso de uma
prancha, neste caso é o proprio corpo do surfista que desliza sobre a onda até
a costa.

Nio existe um registo do inicio da pratica do surf pelo ser humano. Usar
as ondas como meio de diversio e lazer existe provavelmente desde que
os primeiros seres humanos comegaram a nadar nos oceanos. Apesar de nio

! Imagem disponivel no link: http://en.wikipedia.org/wiki/Mavericks,_California#mediaviewer/
File:2010_mavericks_competition.jpg
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haver registos de onde foram apanhadas as primeiras ondas, a origem do surf
¢ atribuida as ilhas da Polinésia, situadas no Pacifico, onde o suif era

uma forma de demonstrar qualidades e importancia na sociedade, sendo
normalmente praticado por lideres politicos (Miss Celania, 2012).

Uma vez que para a pratica da maioria das variantes de surf e do surf
moderno sio necessarias ondas, parte da vida de um surfista é passada fora de
agua a procura das ondas ideais para surfar. Hoje em dia existem modelos de
dados que permitem prever as condi¢des de um determinado local junto
a costa e determinar se serd um bom dia para a pratica de surf. Existem varios
websites que fazem previsio de condicdes de surf e permitem aos atletas
identificar quais os dias ideais para sairem de casa com as pranchas. No
entanto, nem todos os dias existem condi¢Oes para a pratica de suif, levando
assim os surfistas a procurar outras formas de surfar. Esta perseveranca dos
surfistas levou a criacio de outros dois desportos muito comuns nos dias de
hoje, também eles considerados desportos de ac¢io, o skate e o snowboard.
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Figura 2. Skater num local
urbano. Foto de Vjeran

Pavic. !
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SKATE

O skate é um dos varios desportos que nasceram com a influéncia do surf.
O desporto consiste em mover-se em cima de uma prancha de skate,
chamada de skateboard, no solo, ultrapassando ou deslizando sobre obstaculos.
O atleta tem de manter o equilibrio e, embora possa apenas andar em cima
da prancha pode também efetuar manobras com vérios graus de dificuldade.
Um praticante de skate é chamado de skater. Apesar do skate ter as suas
origens provenientes do surf hoje em dia a maioria dos praticantes dedica-se
apenas a uma das modalidades.

Os primeiros tipos de skateboards assemelhavam-se mais a scooters
e surgiram no inicio de 1900 (Brooke, 1999).0 skate surgiu na Califérnia
entre as décadas de 1940 e 1950, numa tentativa dos surfistas da zona
poderem usufruir também da sensacio do surf no solo. Para isso, criaram
caixas de madeira com rodas de patins, inicialmente muito simples, que
permitiam divertirem-se também na época de marés baixas e sem ondas,
tentado reproduzir as manobras que efetuavam no mar.

O skate surgiu com o nome de sidewalk surf e rapidamente as caixas de
madeira assumiram a forma de pranchas, surgindo assim o skate como

o conhecemos hoje em dia. Esta pratica ganhou forca na década de 60 com
varias marcas

a comegarem a produzir os seus skateboards e a promoverem os seus produtos
e também com o aparecimento de campeonatos dedicados ao skate.

No entanto, na segunda metade da década de 60, o skate comegou a perder
for¢a devido ao perigo associado ao desporto, sendo que as lojas comegaram
a reduzir as vendas face a este perigo (Owen, 2013). Esta quebra nas vendas
manteve-se até ao inicio da década de 70, afetando a popularidade do
desporto. No inicio dos anos 70, Frank Nasworthy revolucionou o desporto

! Imagem disponivel no link: https://www.flickr.com/photos/vjeran_pavic/8992749657/
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ao introduzir rodas para os skateboards feitas de poliuretano. Estas rodas
permitiam melhores condi¢des, maior aderéncia ao solo, mais conforto

e mais controlo sobre o skateboard, facilitando assim a adaptacio (Brooke,
1999). No entanto, os skaters com alguma experiéncia continuavam

a preferir as rodas feitas de aco, uma vez que lhes permitiam atingir maiores
velocidades. Ao ver a rapida adoc¢do das rodas que vendia, Frank decidiu criar
a empresa Cadillac Wheels e moveu-se para a California em 1972, ajudando
assim ao renascimento do skate (Owen, 2013). As vendas inicialmente eram
feitas em lojas de surf tendo em conta que o skate ainda nio era o desporto
com uma dimensio muito elevada mas era um desporto que despertava o
interesse dos surfistas. Com o nascimento de uma revista dedicada somente
ao skate e a popularizagio das rodas dentro da comunidade, as vendas das
rodas da empresa de Frank aumentaram exponencialmente, sendo que em
1975

os nimeros apontavam para 300 mil conjuntos de rodas vendidas por ano
(Gonzalez, 2011). Embora esta introdug¢io de rodas de poliuretano tenha
revolucionado o skate e aumentado a sua popularidade, o aparecimento de
rolamentos de precisio nos skateboards permitiu aos atletas efetuar novas
manobras e a ter mais controlo sobre o skateboard e rapidamente comecgaram
a fazer uso de piscinas sem agua para criar manobras mais arriscadas. A isto
chamou-se o movimento “vert” do skate. Este movimento veio provocar
um decréscimo no uso dos parques de skate, pois os skaters que aderiam

20 movimento “vert” construiam as suas proprias rampas e os restantes
praticavam estilo livre nas ruas. A introdu¢io deste movimento veio mais uma
vez provocar um decréscimo na popularidade do skate no inicio dos anos 80
(Brooke, 1999).

Nas tltimas décadas o skate teve altos e baixos na sua popularidade, devido
principalmente a baixa qualidade dos produtos e problemas de seguranca.
No entanto, o skate continua a ser um dos desportos de a¢io mais praticados
e com menos percentagem de atletas com lesdes em comparacio a outros
desportos (Brooke, 1999).
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SNOWBOARD

O snowboard € um desporto de neve, praticado nas encostas de montanhas,

onde o atleta tem que se equilibrar numa prancha e fazer uma descida com
a ajuda da forca gravitica. O snowboard é também considerado um desporto
de a¢io devido aos perigos associados com as montanhas e as velocidades
atingidas pelos praticantes.

Figura 3. Snowboarder em

montanha. Foto de Zach

Dischner. !

Embora as raizes do snowboard venham definitivamente do sutf, o snowboard

¢ um desporto bastante recente, ainda mais recente que o skate. Enquanto
que a invencdo do surf e do skate nio pode ser atribuida a uma tnica pessoa,
sendo até dificil datar o momento exato em que surgiram, no snowboard
podemos atribuir a inven¢do a Sherman Poppen em 1965. Na manhi de
Natal de 1965, Sherman Poppen foi a sua garagem, juntou dois skis num so,
subiu a colina no seu quintal e comegou a surfar na neve (MacArthur, 2010).
Rapidamente esta invencio de Poppen se tornou um sucesso e assim nasceu
o Snurfer — nome dado a prancha que resulta da jun¢io das palavras snow
e surfer. Algumas semanas apds Poppen adicionou uma corda a parte da
frente da prancha que permitia virar mais facilmente e prevenir a prancha de
se afastar em caso de queda e patenteou-a, vendendo cerca de um milhio de
unidades nos 15 anos seguintes (MacArthur, 2010).

Em 1976 surgiu a primeira empresa de snowboard, fundada por Dimitrije
Milovich. Dimitrije, um surfista, € conhecido por ter criado a primeira
prancha de snowboard moderna, apelidada de “Swallowtail”, em 1972.

Esta prancha pretendia transmitir a sensa¢do de uma prancha de surf mas
assemelhar-se a um esqui. A sua empresa “Winterstick”, fundada em 1976,
comecou a vender dois tipos de pranchas de snowboard, a “Swallowtail”

e a “Round Tail” em 11 paises. No entanto, promover a venda das pranchas
revelou-se uma tarefa dificil, uma vez que o desporto ainda nio tinha surgido
com for¢a suficiente para que os revendedores mostrassem interesse nas suas

! Imagem disponivel no link: https://www.flickr.com/photos/35557234@N07/4196764742/
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invencdes, levando Milovich a fechar a sua empresa (Blacksberg, 2009).

Jake Burton e Tom Sims sdo os principais responsaveis por tornar
o snowboard um desporto com bastante popularidade. Rivais nas vendas,
Burtons e Sims venderam as suas primeiras pranchas nas épocas de 1978
e 1979, ambos sentiram dificuldades nas vendas mas ambos insistiram
e durante uma década tornaram-se as maiores for¢as no que diz respeito
a marcas de pranchas de snowboard. Tom Sims, que tal como Milovich era
um surfista, preferia praticar surf em vez de gerir a sua empresa. Por outro
lado, Burton era um homem de negdcios e o negdcio do snowboard era o seu
maior interesse, o que lhe permitiu, alguns anos depois, ser o nimero um nas
vendas de material de snowboard (MacArthur, 2010).

O ano de 1982 marca o primeiro campeonato de snowboard realizado
em Vermont e em 1985 é lan¢ada a revista internacional de snowboard
“Absolutely Radical” por Tom Hsieh, renomeada no ano seguinte para
“International Snowboard Magazine”. A Gltima edi¢io da revista acabou por
ser em 1991 devido as dificuldades em competir com revistas melhores
e melhor distribuidas como a “Transworld Snowboarding”.

Embora na década de 80 o snowboard ja tivesse bastante relevancia
e praticantes, muitas estancias de esqui nio permitiam a entrada a snowboarders
principalmente devido a nio pretenderem que estes afetassem os seus clientes
de esqui. Foi realizada uma campanha diplomatica cujo sucesso levou
a um aumento das estancias que permitiam a pratica de snowboard para 476.
Também na década de 80 comecaram a surgir os primeiros halfpipes nas
estancias de esqui, que eram, inicialmente, bastante pequenos e exigiam
bastante mao de obra na sua manutencio. Foi em 1990 que o agricultor
Doug Waugh recebeu autorizagio para construir uma maquina que permitia
fazer halfpipes de forma facil e assim, em 1992, o “Pipe Dragon” foi
concluido e acabou por se tornar uma necessidade nas estancias de esqui
(MacArthur, 2010).

Um dos momentos mais importantes na historia do snowboard foi a sua
estreia nos Jogos Olimpicos de Inverno de 1998 no Japio.
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AS SEMELHANCAS/DIFERENCAS
ENTRE O SURF, O SKATEE O
SNOWBOARD E AS CULTURAS
ASSOCIADAS

Como explicado nos pontos anteriores, o skate ¢ o snowboard tiveram como
sua origem e inspiracdo o surf. Ambos surgiram para preencher a necessidade
dos surfistas quando nio havia ondas, sendo que o snowboard pode-se
considerar como o desporto que evolui a partir do skate, uma vez que surgiu
depois (Guardino, 2010). As semelhangas entre os trés desportos sio bastante
evidentes, todos se realizam em cima de pranchas onde o equilibrio é uma
habilidade essencial que o atleta tem de possuir. No suif e no skate a prancha
ndo esta presa aos pés, numa eventual queda a prancha ¢é livre de ir até onde
o pavimento e a agua o permitirem (Taylor, 2010), ja no snowboard, a prancha
¢ presa aos pés para permitir mudancas de dire¢io mais facilmente.

Apesar da semelhanca entre os desportos, as suas diferencas sio o que
os tornam desportos diferentes e que requerem aprendizagem mesmo para
quem ja pratica um dos trés, o que significa que alguém que seja muito bom
praticante de um desporto nio serd necessariamente bom num dos outros
(Taylor, 2010). As principais diferencas sido claramente os meios onde sdo
praticados e a forma como se ganha movimento. O surf ¢ praticado na dgua
e o movimento da prancha é gerado pelas correntes de dgua e pelas ondas.
No snowboard, praticado na neve e em encostas de montanhas, o movimento
do atleta deve-se a aceleracio criada pela forca gravitica numa descida duma
encosta. Ja o skate é praticado em superficies duras e geralmente criadas pelo
Homem, desde o asfalto a madeira. O movimento do atleta é criado pelo
proprio com um dos seus pés a exercer for¢a no pavimento e a impulsionar
a prancha que se move por meio das rodas na sua base. Uma das grandes
diferencas entre estes trés desportos é o custo inicial para comegar a praticar
cada um deles, que vai desde o custo da prancha até ao custo do material
associado.

O skate é sem dtvida o desporto mais barato em termos de custos iniciais
e em longo termo, pois a Ginica ferramenta necessaria para a sua pratica
¢ um skateboard e os locais onde se pode praticar sdo praticamente quaisquer
locais com pavimento normalmente sem nenhum custo associado (Guardino,
2010). Por op¢io, o praticante pode também adquirir material de prote¢io.
No caso do sutf, o custo maior para um iniciante € a prancha, podendo
também adquirir um fato térmico para aguas mais frias, sendo que os locais
em que pode ser praticado nio sio tio abundantes como os locais onde se
pode praticar skate. Ja o snowboard é o desporto entre estes trés que mais caro
fica, mesmo para quem ja é praticante, pois além do custo da prancha e de
todo o equipamento necessario para manter o atleta quente em condi¢oes
de temperaturas bastantes baixas (Guardino, 2010), hd também o custo da
deslocacdo para os locais onde se pode praticar, que sio bem mais raros
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comparados com os locais propicios para o surf e skate, e 0 custo que estes
locais impdem aos praticantes para que possam ser usados.

Cada um destes desportos tem uma cultura que se reflete nos praticantes.
Ambos os desportos influenciaram a moda, a masica e até a maneira como
falam, onde o vocabulirio é normalmente criado para definir nomes de
manobras ou novos estilos dentro de um destes desportos. Os skaters s3o livres
de praticar skate em praticamente qualquer sitio que pretendam.

O skate é assim um desporto independente, sem regras e que atrai pessoas
com mentalidade de liberdade e com expressio criativa. E um desporto

com uma notavel energia, associado bastante ao publico mais jovem. O

skate nasceu com base no surf mas nos tltimos anos o skate tem também
contribuido bastante para o surf. Os surfistas tém realizado algumas das
manobras que se achavam impossiveis de fazer em cima duma prancha de surf
e a inspirac¢do dessas manobras surgem devido a influéncia do skate.

A cultura do surf estd muito ligada ao oceano. A procura pelas melhores
ondas e pelas condi¢des meteoroldgicas ideais faz parte da cultura do surf.
Também o fato de se praticar principalmente em zonas costeiras levou
a cultura de praia a influenciar os surfistas e vice-versa. O localismo é um
dos aspetos da cultura do surf que mais se manifesta. Tendo em conta que
nem todos os locais sio bons para a pratica do surf, muitos locais tém um
grupo de surfistas que tentam impor uma hierarquia que decide a escolha
das ondas ¢ quem pode ou nio praticar no local. Estes grupos normalmente
sdo constituidos por pessoas que vivem perto do local ou que praticam
13 frequentemente. O localismo pode-se manifestar de forma saudavel
quando os surfistas mais experientes coordenam os iniciantes para evitar
acidentes mas também se pode manifestar de forma errada quando existem
desentendimentos por um praticante nio respeitar essa hierarquia. Com
o crescimento do surf nos ultimos anos a manifestacio do localismo
tem vindo aos poucos a desaparecer. O vocabulirio no surf é também
influenciado pela sua cultura, sendo vulgar o uso de palavras ou expressoes
como “flat”, “swell”, “tow in”, entre muitas outras (“Surf Terms”, 2011).

A cultura do snowboard nasceu do impacto entre os praticantes de esqui
e os snowboarders. A cultura dos snowboarders rapidamente se tornou uma
juncio de estilos urbanos e suburbanos, assemelhando-se assim bastante
as culturas do surf e principalmente do skafe. Ultimamente a cultura do
snowboard tem tido cada vez um impacto menor nos seus praticantes
e isto deve-se a diversidade internacional de praticantes e fis e a redu¢io de
esteredtipos associados ao desporto.
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A PROCURA DE LOCAIS PARA
A PRATICA DO SURF, SKATEE
SNOWBOARD

Cada desporto necessita de um local especifico para ser praticado e os
desportos de acdo nio sdo exce¢io. Para um iniciante, além de ter que
comprar o material necessario, procurar um local onde possam praticar é das
primeiras dificuldades com que se deparam, ainda mais dificil se torna no
caso de se tratar de um desporto de a¢io, uma vez que os locais normalmente
nio estio referenciados nas maiores plataformas de geolocalizagio que
existem hoje em dia. Mesmo para os atletas com bastante experiéncia
procurar um novo local para praticarem a procura de melhores condi¢des nio
¢ tarefa facil. Surfistas, skaters e snowboarders sentem esta dificuldade, uns mais
que os outros. De seguida serdo expostas algumas das condi¢des que
os praticantes de cada um destes trés desportos procuram num local.

No surf, sendo um desporto que resulta da interacio do homem com
a natureza, sao necessarias as condi¢coes naturais ideais para que se possa
praticar e as condi¢des dependem naturalmente do local.Varios s3o os fatores
que influenciam o estado do mar e que influenciam a escolha do local,
comecando pela experiéncia do praticante. Um iniciante deve procurar
locais onde existam nadadores salvadores no caso de algum problema surgir
e devem procurar locais conhecidos pela rebentacio das ondas ser fraca e
onde existam poucos ou nenhuns surfistas também no mar. Os fatores que
influenciam a escolha de um local por atletas com alguma experiéncia sio
diferentes. Atletas com mais experiéncia procuram por ondas maiores e de
maior duracio e estas sdo resultado de varias condi¢des, sendo as principais:
o fundo do mar, o vento e as marés. A velocidade do vento estd diretamente
ligada a altura da ondula¢io e a durac¢io das vagas, ou seja, mais vento
proporciona maiores ondas e maiores periodos de duragio de cada onda.

Embora existam bastantes locais onde se pode praticar surf, o nimero
de locais para praticar skate é ainda maior e praticamente infinito, uma vez
que os skaters podem criar e alterar os seus proprios locais. Existem locais
dedicados para os praticantes de skate, os skateparks, os quais se podem
encontrar hoje em dia na maioria das cidades, no entanto, estes skateparks tém
o problema de poderem ficar superlotados devido a sua procura
e normalmente tém bastantes restri¢des. Os skaters procuram liberdade nos
locais onde praticam e por isso procuram lugares dentro das cidades que
lhes possam dar essa liberdade e que tenham varios obstaculos para que
possam efetuar as suas manobras. Desde parques de estacionamento, escolas,
a redondezas de edificios, qualquer local dentro de uma cidade pode ser um
otimo local para praticar skate. Para os praticantes que vivem fora da cidade
também ¢é possivel praticarem, qualquer local com um bom pavimento, desde
que seja permitido, tem condigdes para um skater.

Em contraste com os skate, os locais para praticar snowboard sio bastante
mais limitados e a maioria tem varias regras que tém de ser cumpridas pelos
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snowboarders. Os iniciantes no snowboard procuram normalmente as estancias
de esqui e snowboard para aprender pois estas estio melhor sinalizadas,

os percursos sao separados por nivel de dificuldade e existem instrutores
que auxiliam na aprendizagem. Existem centenas de estancias de esqui no
mundo que permitem praticantes de snowboard, no entanto, existem muitos
mais locais onde € possivel praticar e sio estes locais que normalmente sdo
procurados pelos snowboarders com bastante experiéncia. Sendo um desporto
de a¢io, os atletas procuram o maximo de adrenalina, e é nas encostas

de montanhas mais ingremes e consequentemente com maior grau de

dificuldade que os atletas de snowboard mais experientes procuram a melhor
descida.
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DISPOSITIVOS MOVEIS E
TECNOLOGIAS ATUAIS

Os dispositivos moéveis estio em todo o lado, acompanham-nos para onde
vamos e fazem parte do nosso dia a dia. Distantes estio os anos em que
os telemoveis serviam apenas para a sua fun¢io primaria: a comunicagao
entre individuos. Cada vez mais sao incluidas novas funcionalidades num
dispositivo que cabe no bolso e os telemoveis atuais sio algo mais do

que um simples dispositivo de comunicagio. Estes telemdveis com varias
funcionalidades e com a possibilidade de executarem varias aplicagdes sio
apelidados de smartphones.

Um smartphone é um telemoével apesar de ser muitas vezes considerado um
computador de bolso por possuir inimeras carateristicas semelhantes as de
um computador, como a possibilidade de aceder a Web e ao email.

Os smartphones sio constituidos por um ecrd de pequenas dimensdes que
pode ter a fun¢io de input através de tecnologia de ecris sensiveis ao toque.
Caso nio seja o ecrd com a func¢io de input como observamos na maioria dos
smartphones atuais, o input € feito através de um teclado fisico. O que leva um
telemovel a ser considerado um smartphone é o fato de estes possuirem um
sistema operativo que controla todas as operacdes de input e output

e permite a instalacio de outro software, nomeadamente aplicacdes que
foram popularizadas com o nome de mobile apps através da abreviag¢io da
palavra “applications”. Estas apps deram nova vida aos dispositivos moveis
atuais e continuam a definir os limites do que é possivel fazer com um
smartphone. Além da possibilidade de executar indmeras aplicac¢des,

os smartphones possuem varios sensores ¢ hardware que permitem aumentar

a sua versatilidade. Além do hardware que permite conetividade as redes
moveis para efetuar comunicagdes e a Internet, temos também o Wi-Fi, GPS,
sensores de movimento, rotacio e aceleracio, cameras fotograficas, colunas

e mais recentemente sensores de leitura biométrica, tudo isto em dispositivos
alimentados por uma bateria incluida. Esta quantidade de hardware com

a possibilidade de ser usado por qualquer aplicacio permite a criacio de
intmeras aplicacdes que fazem uso de um ou mais componentes para realizar
a sua funcio.

Apds o surgimento dos smartphones e do aumento de popularidade
devido a sua aceitagio pelo publico, o mercado dos dispositivos méveis
evoluiu e com essa evolucdo apareceram os tablets. Os tablets sio dispositivos
com funcionalidades semelhantes as dos smartphones mas com dimensdes
superiores - o que lhes confere uma menor portabilidade. Os primeiros tablets
utilizavam os mesmos Sistemas Operativos encontrados nos computadores
pessoais da altura e pouco acrescentaram a industria de dispositivos movelis,
pois assemelhavam-se demasiado a computadores portateis.

Os tablets e os smartphones como os conhecemos hoje em dia devem-
se especialmente a Apple, empresa norte-americana sediada na Califérnia.
Embora os conceitos ja existissem previamente e ja tivessem sido explorados
por varias empresas do meio tecnologico, foi a Apple que trouxe os produtos
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que revolucionaram o mercado dos smartphones e tablets ¢ que foram adotados
massivamente pelos consumidores, esses produtos foram o iPhone e o iPad,
respetivamente.

“Every once in a while a revolutionary product comes along that changes
everything.”

A apresentacio do primeiro iPhone ao mundo foi feita em 2007 e
revolucionou o mercado dos dispositivos méveis, colocando todas as empresas
que produziam telemodveis em clara desvantagem em relagio a Apple.
O primeiro iPhone consistia na junc¢io de varias tecnologias de ponta das
quais se podem destacar o seu ecri capacitivo que funcionava como input por
toque e a tecnologia Wi-Fi. Uma das decisdes de design que diferenciou este
smartphone de outros ja existentes foi o seu ecrd de grandes dimensdes que
ocupava uma grande parte da dimensio total do dispositivo, principalmente
devido a decisdo de nio incluir um teclado fisico e outros botdes. O maior
fator de diferencia¢io foi, no entanto, o software que acompanhava
o dispositivo. O iPhone foi lan¢ado juntamente com o seu sistema operativo
também desenvolvido pela Apple, 0 10S, e um conjunto de aplicacdes com
uma interface bastante apelativa e funcional, as quais permitiam uma 6tima
experiéncia para o utilizador. Exemplos de aplicacdes existentes eram o email,
o Youtube e o iPod. No entanto, era no browser, o Safari, que o iPhone se
distinguia da maioria dos dispositivos moveis existentes na altura. O Safari, na
primeira versio do 108, era um 6timo browser, bastante fluido e responsivo,
notavel pela velocidade no carregamento de paginas Ieb e pela qualidade de
visualizacio de paginas que nio tivessem sido desenhadas para se adaptarem
a dispositivos moveis. O 1iPhone e o 1OS foram atualizados ao longo dos anos,
sendo no momento da escrita desta dissertacio o iPhone 5C e o iPhone 5S
os modelos atualmente em comercializacio e 0 1OS 7 a versio mais atual do
sistema operativo para dispositivos moéveis da Apple.

Apds a revolucio no mercado dos smartphones, em 2010 a Apple lancou
o iPad, o fablet que se destacou e popularizou o conceito de tablet no
mercado. Antes do iPad, vérias tentativas de produtos semelhantes tinham sido
realizadas, até por parte da Apple, no entanto, a tecnologia por toque e toda
a qualidade do software que foi herdada do iPhone fez com que
0 iPad fosse um sucesso na data do seu lancamento. Os fablets tém a sua
grande vantagem nas dimensdes do ecri e sdo usados maioritariamente para
ver conteudos publicados, como video, imagens e noticias. Assim como
a maioria dos smartphones, os tablets possuem uma vasta quantidade de
hardware que vai desde comunicacio por Wi-Fi até a localizacdo por satélite
através de GPS.

Com o langamento do iPhone e do iPad, a Apple colocou os seus
concorrentes mais proximos em desvantagem e conquistou grande parte
do mercado de dispositivos mdveis, sendo que os seus competidores
tiveram, rapidamente, que arranjar solucdes para competir no mercado,
competicdo essa que continua a permitir o lancamento de produtos cada
vez mais sofisticados e que vao de encontro as necessidades do consumidor.
Imediatamente ap6s o langamento do primeiro iPhone, a Google respondeu
ainda em 2007 com o seu sistema operativo Android que tinha estado em
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desenvolvimento desde 2003. O Android é um sistema operativo, financiado
e mais tarde comprado pela Google, que assenta na filosofia de codigo
aberto. Esta filosofia permite que possa ser modificado e distribuido por
qualquer individual ou empresas, permitindo assim as empresas produtoras de
smartphones adaptarem o cddigo aos produtos em desenvolvimento. Além de
poder ser incluido nos smartphones, o Android pode ser instalado em qualquer
dispositivo, uma vez que assenta no kernel Linux, o que lhe confere bastante
portabilidade. Em 2008 apareceram os primeiros dispositivos com Android
como sistema operativo, sendo o primeiro lancado pela HTC, o HTC
Dream. Atualmente o Android é a plataforma para dispositivos moveis com
maior fatia de mercado, ultrapassando os 50% globalmente. Além do 10S
e do Android existem outros competidores no mercado com
significativamente menos preponderancia que estes dois. Exemplos de
plataformas com relevancia sio o BlackBerry 10 desenvolvido pela BlackBerry
e o Windows Phone da Microsoft. Existem ainda outras plataformas como
o Firefox OS da Mozilla Foundation ¢ o Symbian da Nokia, mas estes sao
bastante menos utilizados em comparacio com as plataformas apresentadas
anteriormente.

O que levou entio a este crescimento do mercado de smartphones e
tablets face aos telemodveis comuns? As aplicagdes. O software fornecido
com os sistemas operativos e aquele que se pode adquirir posteriormente
s30 o principal fator de adesdo aos smartphones e tablets. Analisando
comparativamente os tablets/smartphones com os computadores pessoais
podemos identificar tanto vantagens como desvantagens. As principais
desvantagens sio claramente o menor poder de processamento e a pequena
dimensio dos seus ecris. Estas carateristicas fazem com que, embora possam
ser Otimas para organizar e consultar contetidos em qualquer local, nio
sejam plataformas preferencias para trabalho. Sio também o6timas plataformas
de informacio e lazer, existindo imensas aplicacdes para ler noticias,
ouvir musica, ver videos e até jogos para todos os gostos. Os smartphones
revolucionaram também a maneira como as aplica¢des eram até entio
distribuidas. Mais uma vez, a Apple mudou o conceito de distribui¢io de
aplica¢des quando introduziu a App Store no lancamento do iOS 2 em 2008.
Esta faz a distribuicdo das aplica¢des digitalmente nas plataformas 108, tanto
para iPhone, iPad e iPod Touch. No Android temos a Play Store e no sistema
operativo da Microsoft para dispositivos moéveis temos a Windows Phone
Store. Além de permitirem o descarregamento e a instalacio de aplicagdes,
permitem também a classificacio das mesmas e descarregar outro tipo de
contetidos, como musica e livros. Os contetidos disponiveis nestes lojas de
aplicagoes podem ser gratuitos ou pagos.
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TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta sec¢io irdo ser abordados trabalhos relacionados com o tema da
dissertacdo e ferramentas que permitam atualmente colocar em pratica
o desenvolvimento de uma aplicacdo para dispositivos moveis. Estes trabalhos
serdo importantes para analisar o que ja foi feito dentro do tema desta
dissertacdo e identificar como é que este projeto podera ser inovador.

A aplicacio a desenvolver fard uso de geolocaliza¢io para representar
os locais num mapa e a informacio a eles associada sera adicionada pelos
utilizadores ou através do uso de outra plataforma. Posto isto,
¢ necessario analisar plataformas que permitam implementar ferramentas de
geolocalizagio numa aplicacio mével e que fornecam informacio de valor
que possa ser incluida. Serio assim, de seguida, referenciadas
as ferramentas de mapas que podem ser incluidas numa aplicacio movel,
ap0s isso serdo abordadas plataformas online que fornecam informacio de
localizacdo e condi¢des sobre os locais onde se pratica os desportos abordados
anteriormente e por fim serdo abordadas implementa¢des ja existentes
semelhantes a aplicacio que se pretende desenvolver.
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APLICACOES DE MAPAS

Google Maps, 2005

O Google Maps é o servico de mapas mais popular para smartphones, sendo
a plataforma de mapas por defeito do sistema operativo Android. Os mapas
da Google foram lancados em 2005 e sio no momento os mapas com

mais detalhe e mais ambiciosos que existem e que podem ser usados em
qualquer dispositivo mével com acesso a Internet. O Google Maps tem
varias funcionalidades das quais se destacam a vista de satélite, que permite
ver imagens de satélite de todo o planeta com um grande nivel de detalhe,
e a vista de rua (Street View) que ja estd presente em mais de 50 paises e
que permite navegar nas ruas com imagens reais recolhidas pelos veiculos
da Google. Além das funcionalidades que esperamos encontrar num mapa,
o Google Maps também fornece dire¢des para viagens, onde o utilizador
indica o local de partida, o destino e o meio de transporte e os resultados sio
devolvidos na forma de um trajeto que indica a distincia a percorrer

e o tempo estimado de viagem para o meio de transporte escolhido.

eo0o Manhattan, New York, NY, USA - Google Maps
vor z 13

Menhattan, New York NY, USA

Monhattan

Figura 4. Vista de satélite
do Google Maps da cidade

Manhattan, Nova Iorque.

O Google Maps pode nio s ser acedido nas plataformas moéveis através das
aplicacoes nativas desenvolvidas pela Google, disponiveis para 10S

e Android, como também através da aplicagdo Web para o browser de qualquer
dispositivo movel. Os servicos do Google Maps podem ser integrados em
aplicagdes através do uso da API (Application Programming Interface - Interface
de Programacio de Aplica¢des) fornecida e assim oferecer uma experiéncia
de mapas integrada com as suas funcionalidades.

O Google Maps para dispositivos moveis oferece ainda outra funcionalidade
que faz uso do hardware de GPS presente na maioria dos smartphones para
indicar as dire¢des a tomar em tempo real durante um trajeto pré-definido,
auxiliando assim os pedes ou condutores a chegar ao destino pretendido.
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Figura 5. Vista de satélite
da aplica¢do mével Google
Maps para iOS (esquerda)
e diregdes em tempo real
(direita).

Os anos de desenvolvimento e as funcionalidades fornecidas pelo Google
Maps fazem dele um dos principais servicos de mapas para incluir numa
aplicagio moével, tendo em conta também o suporte e comunidade em torno
do servico e as varias implementacdes ja existentes.
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Figura 6. Vista Flyover
em OS X(esquerda) e em
iOS(direita).

SPOTCLAIMER

Apple Maps, 2013

Até 2013, os mapas que integravam o sistema iOS da Apple era fornecidos
através do servico Google Maps. Em outubro de 2013 a Apple lancou
juntamente com a versio 6 do 1OS a sua propria versio dos mapas de
maneira a poder competir com as solu¢des fornecidas pela Google no sistema
Android. O seu lancamento ficou marcado por bastante criticismo e varias
falhas reportadas pelos utilizadores que tém vindo a ser corrigidas. Uma das
funcionalidades que se destaca em rela¢io aos mapas da Google é o Flyover
que mostra os edificios em 3D de algumas das cidades mais populosas do
planeta, no entanto, a oferta é bastante menor em comparacio

a funcionalidade semelhante existente nos Google Maps.

000
(7 &) (ndicacoes ] (2

ascoovodaloneP = 1020 1@
> [ Manhatian Ave Hawiorne,

=

Os mapas da Apple podem ser facilmente inseridos numa aplicacio
em desenvolvimento através da framework MapKit. A maior parte das
funcionalidades existentes na aplicacio Maps inserida no 1OS estio também
presentes em qualquer implementacio mais basica desta framework.

Os Apple Maps apenas estdo disponiveis para as plataformas i0OS e OS X
e apenas podem ser integrados em aplicacOes desenvolvidas especificamente
para estas plataformas.
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Figura 7. Locais
disponiveis em Extreme

Sports Map.

SPOTCLAIMER

PLATAFORMAS ONLINE COM LOCAIS E
SUAS INFORMACOES

Extreme Sports Map, 2011

Esta plataforma contém uma fonte de informacio online para entusiastas de
desporto de a¢do, com bastantes locais mapeados e com uma componente
social e de informacio dentro de cada local. A pesquisa pode ser realizada por
continente, pelos tltimos locais adicionados na plataforma ou pelo tipo de
desporto que se pretende praticar. Existem varios tipos de locais pelos quais
se pode pesquisar ou que se podem adicionar na plataforma como os parques
de skate, pistas de BMX, locais para a pratica de windsurf ou snowboard.

eo0o6 Map: .. : Skateparks, Surf Spots, Dirt Jumps, Mountain Bike Trails and more

[« > )] (2] (0] [+ O www.exremesporismap.com
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Os locais podem ser adicionados por qualquer utilizador da plataforma.
Quando ¢ selecionado um local é devolvida uma pagina com a visualizacio
do mesmo num mapa pormenorizada e uma lista dos locais mais proximos
para a pritica do mesmo desporto. E possivel também ver videos associados
que foram inseridos pelos utilizadores.
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Figura 8. Pesquisa de

locais na plataforma H2S.

SPOTCLAIMER

H2S (How to skate). 2003

Este site foi lancado em Outubro de 2003 e desde entio a sua comunidade
cresceu diariamente, o que permitiu criar uma base de dados sobre locais
para praticar skate por todo o mundo. Além de se dedicar a mostrar os locais
para a pratica de skate, o site também tem outras paginas com informagio
para ajudar os iniciantes na sua aprendizagem e dicas sobre varios assuntos
relacionados com o skate, desde técnicas a adquirir, passando por algumas
manobras mais dificeis até a instru¢des de como construir um parque de
skate. O site contém também uma 4rea para membros onde quem se regista
pode amealhar créditos dentro da plataforma ao criar topicos de discussio,
ganhar concursos ou convidar amigos. Esses pontos podem depois ser
trocados por material de skate como rodas ou longboards.

0o Skate spots, skateboard spots <

(202 )(O) @)(O) ]S wwwromasiaecom i < luasadio]
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Skate spots Login

Use the map below to find skate spots, or type the location in the input box and click Username

search to find the skate spots in your neighbourhood.

Find spots near  Portugal

Password

-+ Join the site!

Froe st for s mermbers
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90 | 1709 60 UBlacad | COnAAEN Ut #1010 mapa
(@ Indoorpark () Outdoorpark () Streetspot  (3) Skateshop

Most recent skate spot pictures

A pesquisa de locais para praticar skate dentro da plataforma pode ser feita
através de uma pesquisa pelo nome da cidade ou pais onde se pretendem
encontrar ou ao navegar simplesmente no mapa. Os locais apresentados no
mapa sio divididos por quatro tipos de local que sdo: parques interiores,
parques ao ar livre, locais de rua e lojas de skate.

Ao selecionar um local é apresentado ao utilizador uma descrigio, um
endereco e mais detalhes sobre o local, os quais indicam obsticulos existentes,
regras de seguranca a cumprir e se sao ou nio de livre entrada.
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Figura 9. Informagéo de
condigdes meteoroldgicas

na plataforma Windifnder.

SPOTCLAIMER

Windfinder, 1999

O Windfinder é uma plataforma online que nio esti associada a nenhum
desporto de acio mas que fornece dados climatéricos importantes para
os praticantes de desportos de agua, nomeadamente o suf.

O site agrega uma grande quantidade de dados provenientes de mais de
13 mil estacdes meteorologicas. Esses dados podem ser comprados em forma
bruta ou grifica e o estado atual pode ser visualizado na plataforma online.
Os dados atuais podem também ser acedidos através das aplicacdes moveis
disponiveis para os sistemas operativos Android, iOS e Windows Phone

Existem dois tipos de mapas na plataforma: um que permite procurar por
locais e ver as condi¢des meteoroldgicas para o local selecionado e outro tipo
que permite observar a dire¢io e intensidade dos ventos, ondulacio e outras
condi¢des meteorologicas no mundo com bastante detalhe (o utilizador pode
escolher a hora pretendida da previsio meteoroldgica e observar as mudancas
durante um certo intervalo que vai até sete dias).

As previsOes para os locais existentes sdo apresentadas sobre a forma de
tabela onde sdo incluidas varias informag¢des como a temperatura do ar,
direcio e altura das ondas e a precipitacio. Existe também uma seccdo com
estatisticas do vento nos meses do ano e outra com as marés.

Previsio de vento, ondas e tempo Figueira da Foz - Windfinder
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Figura 10. Informagao
grafica das condigoes
meteoroldgicas no site
Windguru.

SPOTCLAIMER

Windguru, 2000

A plataforma Windguru é semelhante ao Windfinder, especializa-se também
em previsio meteoroldgica e € uma das plataformas mais utilizadas por
surfistas e atletas de outros desportos de agua para saberem as condigoes
meteorologicas de um determinado local. O Windguru oferece previsdes para
qualquer lugar no mundo.

A grande vantagem do Windguru em relagio ao Windfinder é a vasta
quantidade de grificos disponiveis para visualizacio, sendo que alguns deles
apenas estio disponiveis para utilizadores com uma conta Windguru PRO
que pode ser adquirida através de um pagamento mensal, anual ou bianual.

Tal como o Windfinder, também sdo disponibilizadas aplica¢des para
dispositivos méveis para 10S, Android, e Windows Phone.

Além das previsdes meteoroldgicas também estio disponiveis arquivos de
previsdes meteoroldgicas anteriores para poderem ser consultados, previsio de
marés por local e existe também um férum de discussio para os utilizadores
registados.
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Figura 11. Area de
pesquisa de estancias em
World Snowboard Guide.

SPOTCLAIMER

World Snowboard Guide, 1997

O World Snowboard Guide é um site dedicado ao snowboard com uma boa
organizacio das estancias existentes onde se pode praticar e que também
fornece aos utilizadores outros servicos como loja, noticias e eventos.

A area de pesquisa de estancias estd muito bem organizada permitindo
efetuar uma pesquisa por pais, aeroporto mais proximo ou, utilizando filtros
avancados, é também possivel filtrar os resultados pelo(s) estilo(s) de snowboard
que ¢é possivel praticar, pelas condi¢Oes e carateristicas da pista
e pela sua classificagio ou preco de entrada. Os resultados devolvidos podem
ser apresentados numa lista ou num mapa. Na vista de lista é possivel verificar
a classificacio da estincia numa escala de 1 a 10 e qual o pais onde estd
localizada. Na vista de mapa é possivel observar todas as estancias presentes na
platatorma.

Resort Search - World Snowboard Guide

Knoweedge ~ Shop

Flachauwink! - Kleinar!

Quando se seleciona uma estancia é apresentada uma pagina com uma
descricio, fotos e varios detalhes. Existe uma area que identifica em
percentagem a qualidade da estancia para praticar diferentes estilos de
snowboard, como o freeride ou o freestyle. Nos detalhes sio apresentados dados
sobre a montanha como a sua altura e o ndmero de elevadores existentes.

E apresentado também o ntiimero de pistas existentes e uma percentagem que
as divide pelo seu nivel de dificuldade. O preco também ¢é apresentado para
um dia ou para uma semana e se se trata de época alta ou baixa.



Figura 12. Foursquare em
iOS (esquerda) e Android
(direita).

APLICACOES MOVEIS RELACIONADAS

Foursquare de Foursquare Labs, Inc.. 2009

O Foursquare ¢ um dos servicos mais populares de georreferencia¢io
existente para plataformas moéveis. No entanto, de todas as plataformas aqui
apresentadas € a Ginica que nio ¢é destinada ao desporto de acio. Consiste
numa aplicacio que permite partilhar e guardar os locais que sio visitados
pelo utilizador e oferece ao utilizador recomendag¢des de locais adequados
e que os seus amigos ou outras pessoas tenham visitado. O Foursquare tem
uma forte componente social onde cada utilizador pode partilhar imagens
de locais que visitou, classificd-los e escrever criticas para que os proximos
visitantes possam ter mais informacio sobre determinado local. Foi fundado
por Dennis Crowley e Naveen Selvadurai que se conheceram em 2007

e lancado em marco de 2009 (“About Foursquare”, 2014).

A aplicagio assenta no conceito de check-in que consiste no primeiro passo
que as pessoas tomam quando chegam a um aeroporto ou unidade hoteleira
e torna este conceito na a¢do padrio quando o utilizador visita qualquer
local. Quando um utilizador faz check-in pode adicionar uma imagem ou
critica ao local onde se encontra e os seus amigos no Foursquare podem
ver o altimo local onde esteve e a sua atividade recente na aplica¢io. Existe
também um mapa que permite ver a localizagio de todos os amigos no
mundo.

A plataforma permite descobrir novos locais proximos do utilizador, usando
a sua localizacdo atual, e este pode guardar numa lista os locais que pretende
visitar no futuro.
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Figura 13. Estatisticas
de utilizador em iOS
(esquerda) e informacao
de local em Android
(direita) na aplica¢ao

Glassy Pro.

Glassy Pro de Gradient Technologies, 2012

A aplicacao moével Glassy Pro, disponivel para as platatormas 1OS e Android,
consiste na extensdo de uma rede social para amantes do surf. Permite aos
iniciantes entrarem na comunidade do desporto e conhecerem mais sobre ele.
Além disso, possibilita uma intera¢io entre os profissionais, com o objetivo de
se ajudarem mutuamente e terem mais diversio (SiliconKarne, 2013).

Glassy Pro assenta na possibilidade de encontrar os melhores locais para
praticar surf numa determinada altura e partilhar esses dados com
os outros utilizadores da plataforma. A aplicacdo faz uso de geolocaliza¢io
e permite aos utilizadores adicionar fotos dum determinado local, previsoes
meteorologicas, melhores alturas para praticar, condi¢cdes do mar, entre outros.
Uma das suas fun¢des principais permite a gravacio de uma sessdo de surf
com detalhes como o tempo da sessdo total, a altura da maior onda
e a direcdo do vento.

Conta com mais de 4.000 locais em todo o mundo e cada local tem
analises feitas por parte dos utilizadores, dando oportunidade a cada
utilizador de seguir locais favoritos na plataforma e receber notifica¢des
quando as condi¢des esperadas para determinado local sdo encontradas,
condig¢des essas definidas pelo utilizador para esse local. O contetido é gerado
maioritariamente pelos utilizadores e a sua comunidade cresce diariamente,
sendo a sua interface e facilidade de interacio dois dos seus pontos fortes.
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goFlow de GoFlow, 2013

Bastante semelhante a aplicagio Glassy Pro, a aplicacio médvel goFlow estd
apenas disponivel para 10S.

A aplicacio goFlow existe apenas para dispositivos moveis e permite
relacionar os atletas e praticantes dentro da comunidade global do suf.
Permite encontrar locais proximos para praticar sutf e partilhar informacdes
sobre um determinado local usando trés parametros: a altura das ondas,

a velocidade do vento e a quantidade de surfistas no local.

Existe um feed de noticias que permite ver fotos partilhadas por outras
pessoas que podem ser filtradas pela lista de amigos ou seguidores do
utilizador na plataforma. Na aplicacio, além de se poderem encontrar os
locais para praticar surf mais proximos do utilizador, também ¢é possivel seguir
um determinado local, adicionando-o a lista de favoritos. Qualquer utilizador
registado na aplica¢io pode partilhar e combinar sessdes com 0s seus amigos.
Tal como na aplica¢io Glassy Pro, pode-se também destacar a sua interface
€ 0rganizacao como pontos.
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Figura 15. Ecra inicial
(esquerda) e vista de local
(direita) na aplica¢ao
MugoSurf.

SPOTCLAIMER

MugoSurf de Mugo d.o.0.,2013

Em todo semelhante as aplicacdes dedicadas ao surf apresentadas
anteriormente, a aplicacio MugoSurf disponivel para iOS é uma comunidade
baseada na web também com o objetivo de juntar os amantes do surf numa so6
plataforma.
A aplica¢io foi desenhada para permitir aos surfistas em todo o
mundo a partilha de fotos e a consulta de novas atualiza¢des e condi¢des
meteorologicas em locais para o surf. Uma das funcionalidades que diferencia
esta plataforma das anteriores é a existéncia de uma votacio que permite
moderar e melhorar os resultados que s3o apresentados aos utilizadores
quando estes procuram pelas condi¢cdes que pretendem nos locais existentes.
Existem na plataforma mais de 2.000 locais para a pratica do surf cada um
com os seus detalhes visiveis e as previsdes meteoroldgicas dos proximos dias
disponiveis. O utilizador pode observar as previsoes por horas ao deslocar
o dedo sobre o grafico da previsio. Além de se poder partilhar fotos do local,
também é possivel partilhar locais interessantes existentes por perto ou outros
servicos, como restaurantes ou alojamento.
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Figura 16. Adicionar local
(esquerda) e ver lista
de favoritos (direita) na

aplicagdo Skate Spots.

Skate Spots: Skateboarding Spot & Trick Tracker de Sean Herman, 2014

A aplicacao Skate Spots esta disponivel apenas para 1OS e como o proprio
nome indica, é dedicada apenas para o skate.

Ao contrarios das aplicagdes anteriormente introduzidas, esta aplicacio
nao tem uma componente social e consiste apenas numa plataforma mével
que permite armazenar os locais favoritos do utilizador para praticar skate
e consultd-los numa lista ou num mapa. Ao adicionar os locais o utilizador
pode especificar as carateristicas do local e quais as manobras que costuma
fazer. Ao voltar a visitar um local, o utilizador podera observar quais as
manobras que ja 14 fez e adicionar mais.

Os pontos fortes desta aplicacdo sio sem divida a sua interface
e a facilidade de uso.
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Figura 17. Vista de

local (esquerda) em

iOS e ecra de escolha

de desporto(direita) em
Android na aplicagao Spot
Digger.

SPOTCLAIMER

Spot Digger de Spot Digger Ltd, 2013

A aplicacio Spot Digger é uma aplicagio movel dedicada a dois desportos de
a¢i0: o skate e o snowboard. Esta disponivel nas plataformas moveis Android
e i0S.

Nesta aplicagdo temos novamente o conceito de check-in que permite saber
em tempo real onde se encontram os utilizadores que seguimos na plataforma
e isto motiva praticantes de cada um dos desportos suportados a encontrarem-
se 1nos mesmos locais.

Semelhante as aplicacdes anteriormente expostas, nesta podemos também
procurar os locais mais proximos em fun¢io da localiza¢io atual e podemos
adicionar locais a uma lista de favoritos. E possivel também criar novos locais
na plataforma que ainda nio existam e assim contribuir para o crescimento da
sua base de dados. As funcionalidades da aplicacio sdo as mesmas para os dois
desportos suportados.

A aplicacio é de facil uso mas a sua interface pode ser bastante melhorada,
nio sendo clara a informacio presente nalgumas das seccdes existentes, como
por exemplo o feed de noticias. O esqueumotfismo também cria uma barreira
visivel entre o interface da aplica¢io e o interface dos sistemas operativos
subjacentes.
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Figura 18. Ecra inicial de
selecdo e ecrd de local em

Spots.

Spots de Nick Sorge, 2013

Esta aplicacdo de Nick Sorge é dedicada ao skate e esta presente apenas na
plataforma 10S. Destaca-se das anteriores pelo seu menu inicial, uma vez que
permite fazer uma pesquisa pelo tipo de local onde o utilizador pretende
praticar skate. Tem também uma sec¢io dedicada as lojas existentes. O utilizador
registado na plataforma pode inserir novos locais ou editar os ja existentes.
Uma funcionalidade bastante interessante é a pesquisa de locais pelo tipo de
obstaculos que se pretende encontrar. A aplicacio esta bem desenhada

e ¢ bastante intuitiva, existindo apenas alguns aspetos negativos na apresentacio
da informacio dos locais.

Details

Stelze (Stelzenbriicke % % % *

Marienburger StraBe
51373 Leverkusen

Map Infos |
£ | |
o

L
ALEMANHA

o EsLo |
Paris

FRANGASUIGA i

CROACI

s

ITALIA

o
ESPANHA Roma. o

e rd @ 5a

% %k %k %k Kk
Klein%20aber%20f...

® 06 0 o




Figura 19. Ecra de
adicionar novo local
(esquerda) e vista de local
(direita) na aplica¢ao
WeRide.

WeRide de MeRide Skate LLC, 2013

De entre as aplicacdes aqui apresentadas, esta ¢ a melhor entre as que se
dedicam ao skate ¢ esta apenas disponivel para iOS. As suas funcionalidades sio
interessantes ¢ bem desenvolvidas e esta bastante bem desenhada.Tal como

as restantes permite pesquisar por locais e adicionar novos locais

e os resultados sio devolvidos em duas vistas, mapas ou lista, entre as quais se
pode alternar facilmente. Quando se seleciona um local é possivel ver fotos
desse local juntamente com a sua classifica¢io, podendo ainda o utilizador
adicionar o local aos favoritos, inserir uma foto ou comentario, ou ainda
partilhar esse local nas redes sociais. Adicionar o local € um processo bastante
simples nesta aplicacio, sendo apenas necessario arrastar 0 mapa para a
localizacdo pretendida e selecionar detalhes que identifiquem esse local de uma
lista pré-definida.
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ESTADO DA ARTE

SPOTCLAIMER

TABELA COMPARATIVA DAS
PLATAFORMAS MOVEIS
RELACIONADAS

Na tabela seguinte sio comparadas as aplicacdes mdveis previamente
analisadas segundo alguns dos critérios que serdo a base da aplicacio que se
pretende criar durante esta dissertacio.
Pretende-se assim criar uma plataforma dedicada a desportos de acdo que
suporte trés desportos, nomeadamente o sutf, o skate, e o snowboard.
A aplica¢io terd uma componente social e o contettldo da mesma serd
gerado pelos utilizadores. Uma das principais funcionalidades que existira na
aplicagdo ¢é fazer check-in de modo a permitir que os utilizadores saibam da
presenca de outros utilizadores num determinado local em tempo real.
Como ¢ possivel observar na tabela seguinte, a aplicagio Spot Digger
¢ a mais semelhante com a plataforma que se pretende desenvolver,
cumprindo todos os requisitos. No entanto, o design da aplicacio fica um
pouco aquém das restantes plataformas analisadas, usando ainda elementos
da interface com esqueumorfismo, nao estando de acordo com os padroes de
design atuais. Nesta aplica¢io apenas estio disponiveis dois desportos, surf
e snowboard, sendo que a diferenca visual entre ambos € bastante reduzida.
Nesta aplicacdo também nio é possivel partilhar contetido multimédia
quando é efetuado um check-in. A funcionalidade de login nio esta funcional,
impedindo assim uma avaliagio da maioria das funcionalidades da aplicagio.

Desporto | Multiplos Muiltiplas Conteudo
deacdo | Desportos | Plataformas Social gerado pelo | Check-in

utilizador
Foursquare - - v v v v
Glassy Pro v - v v v -
goFlow v - - v/ V4 -
MugoSurf v - - v v -
Skate Spots v - - - v -
Spot Digger v v v v v v
Spots v - - - v -
WeRide v - - v/ v/ -




4. OBJETIVOS E
METODOLOGIAS



OBJETIVOS E | SPOTCLAIMER
METODOLOGIAS

OBJETIVOS

— Idealizar e desenvolver conceito para aplicacio movel;

— Estudar o contexto em que o tema da dissertacio se insere;

— Efetuar recolha e anilise de plataformas relacionadas, ferramentas de
interesse para o desenvolvimento da aplica¢do e explorar funcionalidades que

diferenciem a aplica¢io das que ja existem;

— Escolher uma plataforma de desenvolvimento de aplicagdes
multiplataforma segundo requisitos previamente definidos;

— Realizar um estudo sobre usabilidade;

— Desenvolver modelos de interacio com a aplica¢io;

— Criar uma identidade grafica para a aplicacio a desenvolver;
— Implementar um protétipo funcional;

— Avaliar usabilidade de funcionalidades em versdes mais estiveis do
protétipo;

— Corrigir eventuais erros de interface e de usabilidade.
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METODOLOGIAS

Durante o desenvolvimento deste projeto a componente de investigacao sera
a base da componente pratica, facilitando e justificando a tomada de decisdes
na criacio da aplicagio movel.

Inicialmente sera feito um levantamento das necessidades do publico alvo
da aplicacio e serdo estudadas solucdes para serem incluidas na prototipagem
da aplicagio. Apos a conclusio do estado da arte serd necessario definir como
a aplica¢io a desenvolver se ira destacar das ja existentes e o que ira introduzir
de inovador. Isto sera feito através de uma anilise de funcionalidades em falta
nas aplicacdes existentes e de como se podera melhorar as que ja existem.

O desenho das novas funcionalidades dependera de um estudo efetuado
sobre usabilidade e sobre interacdes possiveis nas plataformas moveis.

Numa segunda fase, a qual ird culminar nas interfaces finais da aplicacio,
serao desenhados os varios locais de interagio da plataforma seguindo uma
estrutura de navegacio previamente definida. A estrutura de navegacio
consistira na visualiza¢io do resultado de diferentes acdes feitas pelo
utilizador na aplicacdo. O desenho da aplicacdo terd como base as guias de
desenvolvimento de aplicagdes moveis especificas de cada sistema operativo.

Apds o desenho da aplicagido serdo analisadas as plataformas que permitirio
criar uma aplica¢io mével multiplataforma e, apds a escolha da plataforma,
sera dado inicio a implementac¢io do prototipo programaticamente.

A aplica¢io sera testada durante o seu desenvolvimento e, numa fase ja mais
avancada do protdtipo, serio feitos testes de usabilidade por um conjunto de
utilizadores escolhidos de modo a se detetar falhas de usabilidade

e erros ao nivel da implementacio. Os eventuais erros e falhas de usabilidade
encontrados durante os testes de utilizador serdo corrigidos no protétipo.
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O plano de trabalho identifica as principais tarefas que foram necessarias para
a conclusio do projeto e apresenta os periodos de tempo atribuidos a cada
uma, durante os quais estas foram concluidas. De seguida serio enunciadas

as tarefas e sera descrito brevemente o trabalho desenvolvido em cada uma.

1. Contexto da dissertacio

2. Estado da Arte

3. Proposta de design

4. Design detalhado

5. Implementa¢io do protétipo
6. Avaliacio de usabilidade

7. Escrita da disserta¢io

1. Contexto da dissertagio

Esta tarefa consistiu na escrita de um texto que introduzisse o tema da
dissertacdo ao leitor, explicando como surgiram os trés desportos abordados
e como estes se relacionam entre si. No contexto introduziu-se o desporto
de acdo em geral e, de seguida, foram abordados cada um dos trés desportos
individualmente.

2. Estado da Arte

Nesta tarefa foram recolhidas as informacdes e projetos relevantes que

de certa forma se relacionam com o tema desta dissertacio. Foi feita uma
introdugio aos dispositivos moveis e as tecnologias existentes nos mesmos

e foi abordada a evolucido das interfaces destes. A segunda parte consistiu na
analise dos projetos relacionados e das ferramentas existentes para a producio
de aplicagdes moveis que facam uso de georreferenciagio.

3. Proposta de design

Apds a conclusio do Estado da Arte foi dado inicio a proposta inicial de
design, na qual foi produzido o modelo de intera¢io da aplicacdo. A partir
deste modelo foram desenhados os primeiros esbocos do prototipo.

4. Design detalhado

Nesta tarefa foi definida a identidade grafica da aplicacio e foram desenhados
todos os ecris de alta fidelidade de acordo com essa identidade. Nesta fase

foi também definida a arquitetura de informacio da aplica¢io e criado um
modelo da base de dados, a qual permitiu armazenar e gerir a informagio
necessaria através de uma API posteriormente desenvolvida.

5. Implementacio do protédtipo

Durante o desenho da aplicacdo final foi iniciada a fase de implementacio.
Esta fase teve duas etapas: a aprendizagem das ferramentas a usar e da
linguagem de programacio e a implementacio do protdtipo, o que incluiu
também a implementacio da plataforma web que deu suporte ao protdtipo.

6. Avaliacio de usabilidade
Numa fase mais avancada do prototipo foi realizada uma avaliagio da
usabilidade das funcionalidades ja implementadas diante de utilizadores que
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representam o publico alvo. Esta tarefa decorreu apds a implementac¢io do
prototipo. Apds a analise dos resultados foram efetuadas as devidas melhorias

no prototipo.

7. Escrita da dissertacio

Esta tarefa decorreu ao longo de todo o projeto e em paralelo com as
outras tarefas. Consistiu em desenvolver este documento escrito. Esta tarefa
dependeu assim das restantes, uma vez que o documento inclui a descri¢io
de todas as tarefas executadas durante o projeto e todo o processo de

desenvolvimento.

Nos graficos seguintes serd apresentado o planeamento previsto inicialmente,
o qual foi delineado ate a data da entrega do relatério intermédio, e o plano
de trabalhos que foi realizado.

Escrita do Relatério

Contexto da dissertacéo

Estado da Al

Proposta de Design

Design detalhado

Implementagéo Programatica

Avaliagdo de Usabilidade

Figura 20. Plano de

Relatério
Intermédio

trabalhos previsto.

Escrita do Relatorio

Contexto da dissertacao

Estado da Al

de Design

Design detalhado

Proposta

Implementacédo Programatica

Avaliagao de|Usabilidade

Figura 21. Plano de

Relatério
Intermédio

trabalhos realizado.
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Apbs a entrega do relatério intermédio e posterior defesa intermédia,
comecou-se a criagio da proposta de design, a qual correu como planeado.
A implementacio comecou mais tarde devido a nio se ter chegado a um
design detalhado satisfatério no inicio deste processo. Este atraso levou a que
a implementacio ocupasse ainda algum tempo do més de junho e que o
tempo dedicado para a tarefa mesmo assim fosse menor que o inicialmente
previsto, no entanto, todos as funcionalidades a que foram dada prioridade
ap6s a defini¢io da proposta de design foram concluidas. Os testes de
usabilidade decorreram mais rapidamente do que o inicialmente planeado,
tendo ainda existido tempo para efetuar as alteragdes necessarias no prototipo
apos a conclusio dos mesmos.
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Figura 22. Claim de Andy
Irons em Teahupo'o,
Tahiti. !

SPOTCLAIMER

NOME SPOTCLAIMER

O nome atribuido a aplicagdo surge através da justaposi¢ao das palavras
“spot” e “claimer”. A palavra inglesa spot é traduzida para local e a palavra
claimer refere-se a alguém que fez claim, sendo a tradugio de claim o verbo
reivindicar. Assim, a jun¢io das duas palavras refere alguém que reivindica um
local, ou seja, que reclama a sua posse.

Desde cedo se pretendeu usar o verbo claim no nome da aplicacio, sendo
que outras opg¢des para o nome da aplicagido passaram por “SpotClaim”
e “Claim It”. A escolha deste verbo deveu-se a este estar relacionado com
o desporto de acdo, nomeadamente com o surf. No surf um claim representa
um gesto realizado pelos atletas, normalmente no fim de surfarem uma
onda de elevado grau de dificuldade com sucesso ou de conseguirem
pontuar numa fase importante de um campeonato. Existem varias formas de
gestualizar o claim, sendo que a maioria consiste num gesto de festejo.

A escolha deste nome influenciou o conceito da aplica¢io de duas formas:
o ato de fazer check-in num local passou a ser denominado de claim; o atleta/
praticante com mais claims num local passou a ser o “Spot Claimer” desse

local.

! Imagem disponivel no link: http://surfbang.com/videos/2012/08/teahupoo-claims.html
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PERSONAS & CENARIOS

A criagio e posterior anilise de cenarios de uso da aplica¢io ajudam na
definicio de um modelo de interacio com a aplica¢io. As personas sio
modelos de potenciais utilizadores da aplicagio e permitem representar
uma pequena amostra do publico alvo.Varios fatores como a experiéncia
tecnologica e o conhecimento de aplicagdes do dominio irdo influenciar
o uso da aplicacio. Os cenarios de uso representam possiveis utilizacdes da
aplicacio idealizada no mundo real e ajudam a determinar as necessidades
que a aplicacdo deve satisfazer.

Nome: Kelly

Idade: 41 anos

Tipo de utilizador: Surfista profissional

Conhecimento do dominio (1-5): 5 — tem bastante conhecimento do meio
do desporto de a¢io, sendo profissional ha 25 anos.

Experiéncia Tecnologica (1-5): 3 — tem algum a vontade com novas
tecnologias.

Experiéncia Aplica¢des do Dominio (1-5): 1 — usa apenas redes sociais para
partilhar a sua atividade.

Cenario:

O Kelly como surfista profissional viaja muito e produz bastante material
multimédia que pretende partilhar com a comunidade de fis. Durante uma
pausa no World Championship Tour decide viajar para o Hawai para passar
algum tempo com a familia e descobrir novos locais para praticar surf. Possui
um smartphone com acesso a Internet mas a sua aplica¢io de mapas nio
lhe apresenta os locais mais proximos em que se pode surfar. Apds descobrir
uma praia com ondas que rebentam na praia, Kelly decide pegar na prancha
e ir surfar, pedindo a sua mulher para filmar algumas das suas manobras.

No fim de surfar, o Kelly pretende partilhar alguns dos videos que a sua
mulher filmou nas redes sociais que usa, no entanto as redes sociais nio lhe
dio a possibilidade de associar os videos ao local onde se encontra e nio lhe
permitem adicionar o local.

Funcionalidades necessarias:

— apresentar locais mais proximos para a pratica do desporto;
— partilha de contettldo multimédia associado a um local;

— possibilidade de adicionar local.
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Nome: Ryan

Idade: 23 anos

Tipo de utilizador: Skater profissional

Conhecimento do dominio (1-5): 4 — conhece bastante bem o mundo do
skate, é profissional ha cerca de 7 anos.

Experiéncia Tecnologica (1-5): 4 — estd a vontade com o uso de smartphones.
Experiéncia Aplicacdes do Dominio (1-5): 4 — usa varias aplicacdes para
partilhar a sua localizacio e os seus feitos.

Cenario:

O Ryan encontra-se num evento do campeonato X Games onde estio
presentes atletas de varias modalidades, incluindo o skate. Sendo um
utilizador das novas tecnologias, o Ryan tem no seu smartphone a maioria
das aplica¢des relacionadas com a pratica. No campeonato onde se encontra
estdo presentes os melhores skaters do mundo e o Ryan quer poder
encontrar-se com os que estdo presentes no evento. Para isso o Ryan tem que
procurar nas redes sociais e nas aplicagdes que usa para tentar saber se algum
dos atletas que conhece estd no evento. Embora ja seja profissional, o Ryan
gosta bastante de mostrar as suas novas manobras aos seus fis e gosta que estes
o sigam ao vivo. De modo a contar com a presenca dos seus fis no evento

o Ryan partilha a sua localiza¢io nas redes sociais com uma foto de uma
manobra sua efetuada no momento.

Funcionalidades necessarias:
— pesquisa de utilizadores registados na aplicagio;
— partilha da localiza¢io com contetido associado.

Nome: Manuel

Idade: 26 anos

Tipo de utilizador: Praticante de surf

Conhecimento do dominio (1-5): 3 — conhece bastante pessoas que praticam
surf mas nio tem contato com os profissionais.

Experiéncia Tecnoldgica (1-5): 4 — estd a vontade com as novas tecnologias.
Experiéncia Aplica¢des do Dominio (1-5): 2 — usa uma aplicacio que
contém os locais para praticar surf em Portugal.

Cenario:

O Manuel, praticante regular de surf, vai em viagem ao longo da costa
portuguesa e faz algumas paragens durante a viagem para conhecer novas
ondas. Ao abrir a aplicacio e ao querer partilhar com os seus amigos videos
de algumas ondas que apanhou numa praia que visitou, o Manuel observa
que essa praia ainda nio estd disponivel na aplicacdo que usa. Uma vez que
a aplicagdo nio di a possibilidade ao Manuel de adicionar um novo local,
o Manuel tem que partilhar os seus videos nas redes sociais.

Funcionalidades necessarias:
— possibilidade de adicionar novos locais;
— relacionamentos entre utilizadores na aplicacio.
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DIAGRAMA UED

Apbs a realizagio de um conjunto de cenirios e personas recorreu-se

a um diagrama UED (User Environment Design) para representar as areas

de interagdo que devem existir na aplicacio. Este diagrama permitiu fazer
uma divisio da aplicacdo por areas de foco, onde cada uma representa

uma funcionalidade chave da aplicacio. Cada area contém as fungdes que
permitem desempenhar as atividades da aplicag¢io nesse ecrd, bem como

os objetos sobre os quais essas fun¢des sao realizadas. As ligacdes entre

as areas representam a navegacio que pode ser feita dentro da aplicacio.
Num diagrama UED os detalhes da interface de utilizador e detalhes de
implementag¢io sio ignorados. No entanto, o diagrama permite facilmente
partir para o desenho dos ecras da aplicagdo, uma vez que ao desenhar

a aplicagio é possivel saber quais as fun¢des que devem estar disponiveis em
cada ecra.

O diagrama UED apresentado nas duas paginas seguintes representa as areas
de interacio e as ligacdes que foram pensadas para a aplica¢io. No diagrama
seguinte, cada area tem quatro parametros, os quais tém as seguintes fun¢des:
— purpose - descrever sumariamente o que ¢ efetuado nesta area;

— functions - fun¢des disponiveis para realizar a tarefa associada a esta area;

— links - ligacOes a outras areas;

— objects - objetos com os quais ¢ realizada a tarefa.
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Figura 23. Diagrama UED
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De seguida serdo explicadas as consideracdes tidas na criacdo do diagrama
UED. Seri abordada cada area de interacio e serio explicadas

as funcionalidades que foram implementadas e as altera¢des que foram
efetuadas ao longo do processo de design e desenvolvimento. Cada area de
interacio representa um ou varios ecras na aplicacio, os quais permitem
realizar o propoésito dessa area, portanto, as areas de interagio serdo abordadas
como ecris nos proximos paragratos. Nem todas as funcionalidades descritas
nas areas de interacdo foram implementadas ou desenhadas devido ao

tempo limitado para o desenvolvimento da aplicag¢io e porque a aplicagio
desenvolvida se trata de um protdtipo que visa demonstrar um conceito.

O conjunto de funcionalidades descritas, no caso de serem implementadas no
futuro, permitiria o lancamento da aplicacdo numa loja de aplicagdes.

Loading View

A loading view trata-se do ecra apresentado apds o carregamento da aplicac¢io.
Neste ecrd implementou-se uma animacio do logo que é executada
paralelamente ao login do utilizador na aplicagdo. O login é processado
automaticamente caso o utilizador ja tenha usado a aplicacdo com login ou
signup, sendo que neste caso as suas credenciais sio guardadas seguramente no
Keychain. Se o login for efetuado com sucesso a aplicacdio muda para o ecra
de atividade (User Dashboard). Caso exista um erro a processar o login ou as
credenciais nio tenham sido guardadas no Keychain é apresentado o ecrd que
permite ao utilizador escolher entre efetuar login, signup ou procurar os locais
mais proximos da sua localizacio (caso o utilizador nio possua uma conta na
aplicagio).

Login/Register & Find Nearby Spots
Este é o primeiro ecri apresentado que necessita da acdo do utilizador. Neste
ecrd sdo dadas trés opc¢des ao utilizador: efetuar login, signup ou ir para
o ecrd com os spots mais proximos. Cada uma destas op¢des leva o utilizador
para um novo ecrd onde as pode depois realizar. A possibilidade de ver os
spots mais proximos existe para permitir a novos utilizadores da aplica¢io
usufruirem de alguma funcionalidade sem terem que passar pelo processo de
registo. Na implementacido esta situacdo nio foi considerada, sendo apenas
possivel visualizar os spots mais proximos caso o utilizador tenha efetuado
login ou signup na aplicacio.

A partir deste ecra é possivel navegar para os ecras Login User, Register User
e Nearby Spots.

Login User

Neste ecri ¢ dada a possibilidade de o utilizador efetuar o login na aplicacio.
Este pode ser feito através do Facebook, caso o utilizador possua conta nesta
rede social, ou através de email. O login por Facebook nio foi implementado
pois o login por email exige um maior nimero de passos e deve ser testado
previamente por utilizadores para validar a sua usabilidade. Ambas as op¢oes
necessitam que o utilizador tenha efetuado signup previamente na aplicacio.
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Ao efetuar login as credenciais do utilizador sdo guardadas no Keychain, caso
ja existam credenciais guardadas serido substituidas, permitindo assim alterar
ou adicionar uma conta de utilizador a aplicacdo, evitando a repeti¢io dos
passos de login quando a aplicacio é executada novamente. Caso o utilizador
se tenha esquecido das suas credenciais de acesso, também ¢é possivel
recupera-las através de uma opg¢io disponivel neste ecri, no entanto, esta
funcionalidade nio foi implementada uma vez que nio era crucial para o
prototipo.

Ao efetuar login com sucesso a aplicagio mostra ao utilizador o ecra User
Dashboard.

Register User
Semelhante ao ecri de login, neste é possivel um utilizador registar-se na
aplicacio, tendo assim acesso a todas as funcionalidades disponiveis. O registo
também pode ser efetuado usando a conta de Facebook do utilizador ou
por email. Ao efetuar o registo, o utilizador pode selecionar o desporto que
pratica profissionalmente, no entanto, optou-se por deixar de fora esta op¢io
na implementag¢do, uma vez que nio era importante fazer a distin¢io entre
atletas de diferentes desportos na plataforma e porque a aplicacio
¢ também dedicada a praticantes nio profissionais e estes podem praticar
varios desportos de a¢io como lazer. Ao ser implementada a opg¢io de
escolher o desporto praticado a diferenca entre praticantes de diferentes
desportos iria ser somente visual e a nivel de funcionalidade poderiam existir
filtros para pesquisa de utilizadores ou spots com o mesmo desporto associado.
Ao registar-se ¢ possivel também adicionar uma imagem do utilizador através
do ecra Upload Content.

Quando o utilizador efetua o registo com sucesso, tal como no login,
a aplicacio apresenta o ecrd User Dashboard uma vez que o ecrd Sport Selection
nio foi implementado, sendo seria este o ecra a apresentar de seguida.

Sport Selection

Este ecra consiste numa lista dos desportos disponiveis na aplica¢io que
podem ser selecionados pelo utilizador de modo a serem seguidos, tendo

o utilizador a possibilidade de seguir os desportos que pratica e/ou gosta.
Esta lista seria apresentada apds o utilizador efetuar registo no ecrd Register
User. Este ecri nio foi implementado uma vez que a aplica¢io, na fase de
protdtipo, s6 suporta trés desportos e cada utilizador segue todos os desportos
disponiveis.

User Dashboard

Este é o primeiro ecri apresentado ao utilizador apds este efetuar login ou
signup na aplicacio. Neste ecrd é apresentada toda a atividade do utilizador,
dos utilizadores que segue e dos spots que adicionou aos seus favoritos.

A atividade é disposta por ordem cronologica, desde a mais recente até

a mais antiga. O contetido multimédia associado a cada atividade também
¢ visivel neste ecri. Em cada publicacio do registo de atividade o utilizador
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pode selecionar o utilizador ou spof associado a essa publicacido e a aplicacio
ird mostrar os ecris de View User e View Spot, respetivamente. Neste ecra
também é possivel fazer check-in num local proximo, sendo necessario
verificar a localizacio do utilizador, no entanto, esta funcionalidade nio foi
implementada, sendo apenas permitido fazer check-in no ecrd View Spot. Para
aceder a outra area da aplica¢io o utilizador terd de utilizar o ecrd Navigation
Menu.

Navigation Menu

O ecrd Navigation Menu tem como fun¢io permitir a navegacio entre
diferentes areas da aplicacio. Neste ecri € apresentada uma lista das diferentes
areas para as quais se pode navegar. Ao selecionar um elemento da lista

o ecri principal é atualizado para apresentar o ecri selecionado. O Navigation
Menu aparece em paralelo com ecri principal, dando assim ao utilizador um
contexto do estado atual da aplicag¢io e deixando a possibilidade de voltar ao
ecra atual.

User Profile

Este ecra pode ser acedido através do Navigation Menu. Neste ecra

o utilizador pode ver os seus dados e edita-los, tendo também disponivel um
registo da sua atividade mais recente. A op¢io de editar nio foi implementada
pois ndo era uma funcionalidade prioritaria para o protétipo. A opcido de
efetuar logout na aplicagio também é possivel através deste ecrd. Optou-se
por se manter a op¢ao de logout aqui e nio no ecrd Navigation Menu por

se tratar de uma op¢io que serd poucas vezes utilizada. Ao efetuar logout

as credenciais do utilizador guardadas no Keychain serio removidas.

App Settings

Neste ecri ¢ dada a possibilidade de o utilizador alterar as preferéncias

e defini¢des da aplicagio como o tipo de notificagcdes que o utilizador
pretende receber, o intervalo de tempo para procurar por novas atualiza¢des,
entre outras. Este ecrd nio foi implementado pois nio era essencial para
demonstrar o conceito da aplicagio. O utilizador pode aceder a este ecra
através do ecrd Navigation Menu.

Nearby Spots

No ecrd Nearby Spots, acessivel através do Navigation Menu, é apresentada ao
utilizador uma lista dos spofs existentes por ordem de proximidade, desde o
mais proximo até ao mais distante. E possivel adicionar qualquer um dos spos
da lista aos favoritos do utilizador, mostrar apenas spots que sejam favoritos dos
utilizadores seguidos, por desporto associado e por favoritos do utilizador. E
possivel também procurar spots por nome. No protétipo desenvolvido apenas
s30 apresentados os spofs por ordem de proximidade e ao selecionar um deles
a aplicagdo mostra ao utilizador o ecrd View Spot do spot selecionado. A partir
deste ecri o utilizador também pode ir para o ecrd Add Spot.
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View Spot

O ecri View Spot é apresentado quando o utilizador seleciona um spot na lista
de Nearby Spots ou numa publicacio de atividade. Neste ecri sio apresentados
os detalhes do spot, incluindo a sua localizagdo e as condicdes atuais.
Pretende-se que estes detalhes possam ser editados mas de momento tanto
esta possibilidade de edi¢do como a visualizagio das condi¢des atuais do spot
nio se encontram implementadas. Neste ecrd é também possivel adicionar

ou remover o spot da lista dos favoritos do utilizador e ver um registo dos
ultimos utilizadores a fazerem check-in no spot selecionado. Tal como no ecra
User Dashboard, o utilizador pode fazer check-in num spot, neste caso no spot
apresentado no ecrd. Além do contetido multimédia associado a um check-in
um utilizador também pode carregar contetido multimédia que serd apenas
associado ao spot. Esta Gltima funcionalidade nio foi implementada.

Add Spot

O ecrd Add Spot tem como principal fun¢io adicionar um novo spot

a aplicacdo. Neste ecri é definida a localiza¢io do spot e os seus detalhes.
Apbs o preenchimento dos detalhes do novo spot, este pode ser guardado
para ser posteriormente acedido na aplica¢io. Qualquer utilizador registado
pode adicionar novos spots a aplicacio.

Nearby Users

Este ecri é semelhante ao Nearby Spots, mas neste caso é apresentada uma lista
de utilizadores por ordem de proximidade. A localiza¢io dos utilizadores

¢ determinada pela localizacio do Gltimo spof onde efetuaram check-in. Neste
ecrd também ¢é possivel seguir utilizadores e escolher a op¢io de apenas
mostrar os utilizadores seguidos. Ao selecionar um utilizador da lista,

a aplicacdo apresenta o ecrd View User. A ordenag¢io por ordem

de proximidade e a filtragem por utilizadores seguidos nio foram
implementadas. Este ecrd pode ser acedido através do Navigation Menu.

Find Users

No ecrd Find Users é possivel encontrar utilizadores que ja se encontrem
registados na aplicacio. E possivel procurar utilizadores que facam parte

dos amigos da conta de Facebook do utilizador, caso o utilizador se tenha
registado na aplicagio através de Facebook ou entio dé permissio para que
a aplica¢ido aceda aos amigos da rede social. Também sio apresentados como
sugestdes os utilizadores que frequentem os mesmos spots que o utilizador
ativo.Tal como no ecrd Nearby Users é também possivel seguir os utilizadores
apresentados. Este ecri nio foi implementado porque a funcionalidade de
pesquisa de utilizadores nio era importante na fase de prototipo, uma vez que
no ecrd Nearby Users ja sao listados todos os utilizadores registados.
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View User

O ecri View User é bastante semelhante ao ecrd View Spot, sendo neste
apresentada toda a informacdo de um utilizador. Neste ecra também

¢ possivel seguir o utilizador e ver o seu registo de atividade, no qual sio
listados os altimos locais onde se fez check-in e o contetido multimédia
associado.

Check-in

O ecrd Check-in tem como principal funcionalidade efetuar o check-in num
determinado spot por parte do utilizador ativo na aplicagio. Ao fazer check-
in pode ser associada uma mensagem e contetdo multimédia, o qual pode
ser inserido através do ecrd Upload Content. O check-in pode ser partilhado
noutras contas, nomeadamente o Facebook, no entanto, esta funcionalidade
nio foi implementada no protétipo.

Upload Content

Este ecrd tem como principal funcionalidade o carregamento de contetido
multimédia (imagens e videos) na aplica¢do. Este conteudo pode ser
associado a um utilizador, check-in, ou adicionado a um spot. O contetdo

¢ associado a um utilizador quando o é efetuado o upload de uma imagem de
perfil; no caso de um check-in o contetido associado pode ser uma imagem ou
um video. O upload de contetido multimédia num spof ndo foi implementado.

View Content

O ecrd View Content permite visualizar o contetdo multimédia num ecri
sem distracdes, onde ¢ possivel fazer zoom as imagens e reproduzir os videos.
Neste ecrd é também possivel comentar a publica¢io a que o contetido
multimédia estd associado. Este ecrd ndo foi implementado uma vez que

o contetido multimédia suportado no protdtipo sio apenas imagens e estas
podem ser visualizadas no registo de atividade dos utilizadores, spots ou

do utilizador registado. A funcionalidade de comentarios também nio foi
desenvolvida por nio ser crucial na fase de protétipo.
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PRIORIDADE DE IMPLEMENTACAO

Apbs a criagio do modelo UED era importante priorizar o desenho e
implementacio das funcionalidades-chave da aplicacio, dando menos
importancia as funcionalidades que atribuem menos valor a aplicacio.

A defini¢io de prioridades permitia que fossem implementadas as
funcionalidades chave da aplica¢io, caso o tempo se tornasse curto para o
desenvolvimento da aplicacdo, uma vez que para a efetuar a implementacio
também era necessario passar primeiro por um processo de aprendizagem.

As funcionalidades a serem desenvolvidas por ordem de prioridade, da mais
prioritiria para a menos prioritaria, sao as seguintes:

1. Login e signup de utilizadores.

2. Adicionar novos spofs a aplicagio.

3. Fazer check-in num spot com contetido multimédia associado.

4. Adicionar spot aos favoritos.

5. Seguir utilizadores.

6.Ver spot e seu registo de atividade.

7.Ver pertil de utilizador e seu registo de atividade.

8.Ver registo da atividade dos spots favoritos e utilizadores seguidos na

aplicacio.

Para implementar cada uma das funcionalidades acima descritas era necessario
desenhar e implementar um ou mais ecras.



DIAGRAMA ER & MODELO FiSICO

Para dar suporte a aplicagio com uma base de dados ¢ uma API era
necessario definir um modelo de dados que incluisse os objetos referidos no
diagrama UED. Optou-se por desenhar um diagrama ER (Entity Relationship
Diagram - Diagrama Entidade Relacionamento), pois permitia definir esses
objetos como entidades e especificar as relagdes entre eles. A partir do
diagrama ER foi também possivel definir um modelo fisico que mais tarde
ajudou na cria¢io de uma base de dados. O ER desenvolvido, apresentado na
figura seguinte, teve como base a notacio Crow’s Foot.
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Figura 24. Diagrama ER.

As ligacdes entre entidades podem ser traduzidas da seguinte forma:
—OF zero ou um;

—H- um e um so;

-06 Zero, um ou muitos;

—|€ um ou muitos;
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No diagrama cada caixa representa uma entidade. O nome da entidade esta
visivel no topo da caixa e os restantes campos sio os atributos da mesma.
O primeiro atributo é a chave primaria da entidade, sendo assim a chave
que identifica cada uma das entidades e dos registos posteriormente criados.
Neste diagrama foram deixados de fora o tipo de variaveis de cada atributo,
tendo sido posteriormente incluidas no modelo fisico.

As relagdes entre entidades no diagrama sdo as seguintes, da direita para
a esquerda:
— cada utilizador pode seguir zero ou mais utilizadores, sendo que cada
utilizador pode ser seguido por zero ou mais utilizadores;
— um utilizador deve seguir um ou mais desportos, cada desporto pode ser
seguido por zero ou mais utilizadores;
— um utilizador pode efetuar zero ou mais comentarios, cada comentario esta
associado a um e apenas um utilizador;
—um utilizador pode carregar zero ou mais contetidos multimédia, cada
contettdo multimédia esta associado a um e um s6 utilizador;
— um utilizador pode efetuar zero ou mais claims, sendo que cada claim esta
associado a um e um s6 utilizador;
— um desporto pode ter varios spots associados, cada spot estd associado a um
e um s6 desporto;
— um claim esta associado a um e um s6 spot, cada spot pode ter zero ou mais
claims associados;
— um spot pode conter zero ou mais conteidos multimédia, um contetdo
multimédia estd associado a um e um s6 spof;
— um spot contém uma e uma s6 localizacio, uma localizacio pertence a um
e sO um spot;
— um spot pode ter zero ou mais comentarios associados, sendo que um
comentario pode estar associado a nenhum ou apenas um spof;
— um conteudo multimédia pode ter zero ou mais comentarios associados,
um comentario pode estar associado a nenhum ou apenas um contetido
multimédia.

As relacoes representadas por uma linha a tracejado representam ligacOes
fracas, ou seja, uma das entidades relacionadas é independente da existéncia
das outras. Neste caso um comentario pode estar associado a um contetido
multimédia ou spot, no entanto, nio depende de ambos para existir, sendo
a sua relacdo com o utilizador a Gnica da qual depende.

Assim que se conseguiu representar um modelo de dados que pudesse
suportar a aplicacio, deu-se inicio a producio do modelo fisico. Para tal foi
utilizado o software MySQLWorkbench, o qual permite desenhar, criar
e administrar bases de dados.

Ao criar o modelo fisico sio geradas novas tabelas com relagcdes de muitos
para muitos e sdo criadas chaves estrangeiras que permitem relacionar
as tabelas. No modelo fisico foram incluidos todos os atributos necessarios
para cada entidade.

O modelo criado pode ser visto nas paginas seguintes.
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Apbs a criagio do diagrama fisico existem quatro diferentes tipos de
atributos:

— chaves a amarelo sio as chaves primarias das tabelas;

— chaves a vermelho identificam as chaves estrangeiras necessarias para o
relacionamento entre tabelas;

— marcas a vermelho identificam as chaves estrangeiras nio obrigatOrias para
o relacionamento entre tabelas;

— marcas a azul claro representam os atributos da tabela.

Da criacio do diagrama fisico surgem trés novas tabelas, resultantes das
relacdes de muitos para muitos entre diferentes utilizadores, entre utilizadores
e desportos e entre utilizadores e spots. A tabela que resulta da relacio entre
utilizadores ird armazenar os ids dos utilizadores que seguem e sio seguidos,
ou seja, quando um utilizador segue outro é armazenado no mesmo registo
o id do utilizador que segue juntamente com o id do utilizador seguido.

A tabela resultante da rela¢io entre utilizadores e desportos contém a
informacio dos desportos que cada utilizador segue na aplica¢io, sendo
registado o id do utilizador e o id do desporto seguido em cada registo. Na
tabela que surge da relagio de muitos para muitos entre utilizadores e spots
sdo armazenados os spots adicionados aos favoritos por cada utilizador, tendo
cada registo o id do utilizador que adicionou o spot aos favoritos e o id desse
spot.



7. DESIGN DA APLICACAO
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O design da aplicacio foi dividido em trés fases: na primeira fase foram
desenhadas interfaces de baixa fidelidade, na segunda foi comecada a cria¢io
de uma identidade visual da aplicacdo e na terceira fase foram desenhados
os ecris de alta fidelidade ji com a identidade aplicada, os quais foram mais
tarde implementados. A segunda e terceira fase decorreram de certa forma
em paralelo, uma vez que s6 se sentiu necessidade de alguns elementos da
interface numa fase mais avancada do desenho dos ecras de alta fidelidade.

O desenho de baixa fidelidade permitiu uma rapida prototipagem dos
ecrds da aplicacdo e fez com que se tivesse uma liberdade maior, coisa
que nio acontece ao desenhar diretamente em digital. Nesta fase, foram
desenhados todos os ecris que resultaram da anilise a0 modelo UED. Estes
primeiros desenhos permitiram estruturar a aplicacio, nio se dando, nesta
fase, tanta importancia 2 componente grafica.

Na segunda fase, com o uso dos softwares digitais como o Adobe
Photoshop e o Adobe Illustrator, foram desenhados os ecras ja com atenc¢do
ao detalhe visual. A elabora¢io destes protétipos de alto nivel permitiu que
a fase de implementacio da aplicacio decorresse mais rapidamente, uma vez
que todos os testes visuais ja tinham sido realizados no software de edicio.

O desenho dos ecris de baixa e alta fidelidade foi realizado em
paralelo com a leitura da pagina web “iOS Human Interface Guidelines”
disponibilizado pela Apple. Este documento introduz o leitor ao design
de aplicagdes para 1OS e inclui alguns conceitos basicos relativos a
implementa¢io. Aborda temas quer vio desde a identidade e branding da
aplicagio até a navegacio
e elementos da interface.
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IDENTIDADE VISUAL

Seguiu-se uma tendéncia minimalista e simplista no desenho da aplica¢io,
pretendendo com isso produzir e reproduzir de forma clara e direta todas as
funcionalidades e contetdos disponiveis na aplicacio.

Antes e durante o desenho dos ecris de alta fidelidade era crucial incutir uma
linguagem visual na aplicacdo que permitisse manter uma imagem coerente
ao longo de todos os ecris. Para criar essa linguagem visual foi necessario
definir uma paleta de cores, escolher a tipografia a usar e desenhar os icones
necessarios. Era também importante desenhar a logomarca da aplica¢io, no
entanto, esta nao era absolutamente prioritaria para o desenho dos ecris de
alta fidelidade, uma vez que o seu uso principal seria o icone da aplicacio na
grelha de aplicagdes do sistema 1OS.
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PALETA DE CORES

Primeiro foi definido um conjunto de cores neutras que funcionassem bem
entre si. Estas cores neutras foram importantes no desenho dos primeiros
ecris, os ecrds de login e signup, pois foram as cores escolhidas para os botdes.
Para representar a¢des ou validagdes foram definidas outras duas cores, um
tom de verde para a¢des positivas ou validagdes bem sucedidas e um tom de
vermelho para a¢des negativas ou validacoes de erro. Para o texto foi também
definida um cinzento escuro, criando assim menos contraste com o branco
dos ecrds e um aspeto mais suave, melhorando a legibilidade.

Neutral Colors Text Color Action Colors
rgb(5,50,92) rgb(0,75,148)  rgb(96,96,96) rgb(51,51,51) rgb(0,170,70)  rgb(255,54,54)
hex: #05325b  hex: #004b94  hex: #606060 hex: #333333 hex: #00aa46 hex: #{f3636

. . . . .

rgb(0.30,72)  rgb(0,55,128)  rgb(76.76,76) rgb(0,150,50)  rgb(235,34,34)
hex: #001e48  hex: #003780  hex: #003780 hex: #009632  hex: #60b2222

Pressed
Figura 26. Paleta

de cores, com cor
usada para texto e
validagoes.

Figura 27. Paleta de

cores dos desportos.

rgb(230,2,232)
hex: #e6e7e8

Icons

Apbs serem escolhidas as cores que podiam ser usadas em toda a aplicacio em
varios elementos da interface foram escolhidas as cores para os desportos que
a aplicagdo iria suportar.

Surf Colors Skate Colors Snowboard Colors
rgb(78,154,171) rgb(182,67,40) rgb(107,127,138)
hex: #4e9aab hex: #b64328 hex: #6b7f8a
. .
rgb(13,118,195) rgb(117,76,40) rgb(54,61,78)
hex: #0d76c3 hex: #754c28 hex: #363d4e

Secondary




Figura 28. Fonte

Helvetica Neue.

Figura 29. Pesos
usados da familia

Helvetica Neue.

As cores escolhidas para os desportos basearam-se nas linguagens do material
grafico associado aos desportos de agio e a linguagem grifica e filosofia

de cada um dos desportos. A cor azul é imediatamente associada ao surf
devido a cor do mar. Para o skate optou-se por uma cor mais quente e

forte, que representasse de certa forma o dinamismo e irreveréncia associada
ao desporto. A cor escolhida para o snowboard pretende sobretudo criar
contraste com a cor branca, a cor da neve, e diferenciar-se das demais.

TIPOGRAFIA

A tipografia escolhida foi a familia Helvetica Neue, tendo sido usados os pesos
Thin, Light e Bold. Esta escolha deveu-se a ser uma tipografia moderna,

sem serifa, facilmente legivel em dispositivos digitais e sobretudo por ser a
tipografia usada por defeito no sistema iOS. Isto cria assim uma consisténcia
entre a aplicacio desenvolvida e as restantes aplicacdes do sistema.

Helvetica Neue

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

Helvetica Neue Thin
Helvetica Neue Light
Helvetica Neue Regular
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[CONES

Durante o desenho dos ecras de alta fidelidade foram desenhados os icones
necessarios. Estes foram usados para representar um desporto, um utilizador
e botdes na aplicacio.

Os icones dos desportos tiveram como base as pranchas usadas em cada
um dos desportos e as suas caracteristicas individuais. Foram desenhadas
vetorialmente cada uma das pranchas e depois foi desenhado um icone
circular com um bocado da prancha visivel.

h A SKATE SURF SNOWBOARD

.
.
-
.
.
.
. ‘ ’
frmmmmm e >
N ~
. SKATE SURF SNOWBOARD
N .
Figura 30. Icones dos
desportos.

Outros icones foram desenvolvidos para acrescentar botdes a aplicacio, tendo
apenas sido usados os dois primeiros icones da figura 31, a contar da esquerda
para a direita, de cima para baixo. O primeiro icone é usado para abrir

o menu de navegacio e o segundo é usado para adicionar fotos na janela

de fazer claim. Outros icones foram desenhados com a inten¢io de serem
colocados no menu de navega¢io, no entanto optou-se por manter o menu
o mais simples possivel. Nos utilizadores que se registam na aplicacio sem
foto é apresentada um icone no lugar da foto como o da imagem a direita.

— & -

Figura 31. Restantes

icones desenhados.
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A aplicacio no futuro podera suportar mais desportos. Tendo em conta essa
possibilidade foram desenhados alguns icones para desportos nio suportados
atualmente, demonstrando assim também a coeréncia visual dos icones

desenvolvidos.
Figura 32. Icones para /
possiveis desportos na
aplicagdo. ICE CLIMBING BMX PARAGLIDING

Mantendo o aspeto circular dos icones ja apresentados, os botdes utilizados
em varios ecras da aplicacio assumem este formato circular com um texto
a representar uma aco.

Figura 33. Botoes de @ @ @

agao.
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LOGOMARCA

Para criar uma logomarca comegou-se por fazer alguns esbogos, tentando
transmitir a dire¢do e filosofia da aplica¢do. Uma vez que era dificil traduzir
varios desportos num s6 grafico, o caminho tomado foi representar um dos
elementos principais da aplicacio, os spofs, e as iniciais do nome SpotClaimer,

[T3%2] [T3% ]

as letras “s” e “c”.

Figura 34. Primeiros

esbogos da logomarca.
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Apbs o desenho dos primeiros esbocos procedeu-se ao desenho digital da
ideia mais explorada.

©F %
0555
Y §YS
e oo g( g( g( g(

\/

A versio mais em baixo, com o icone na horizontal e as cores dos desportos,
permitia traduzir um conceito que representa cada um dos desportos. No
caso do surf, a forma da letra “s” representa uma onda. No skate, a forma

da letra “c” representa um half-pipe e a forma que completa o icone de spot
representa uma montanha, associada ao snowboard.
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Nos desenhos anteriores, apds varios testes a usar a logomarca no icone da
aplicag¢io no dispositivo, ndo se chegou a um resultado que agradasse. O
resultado nio satisfatorio deveu-se sobretudo a falta de tempo para chegar
a uma melhor solucio. Optou-se assim por uma abordagem mais direta ao
icone de spot, conferindo-lhe um aspeto moderno.

0099
9 9

Figura 36. Nova
abordagem da
logomarca.

As solugdes finais para o icone da aplicagio (a esquerda) e para branding (a

direita) sdo as seguintes:

Figura 37. Solugdes i
finais para a
logomarca. SPOTCLAIMER

A fonte usada para a versio de branding é a Titillium Web, uma fonte gratuita e
disponivel para download no site Google Fonts.

Embora esta tenha sido adotada para a aplicagio, pretende-se no futuro
revisitar o processo anterior para tentar chegar a uma logomarca com um
conceito semelhante ao descrito e uma melhor solu¢io no desenho da mesma.
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ECRAS DE BAIXA E ALTA FIDELIDADE

Nas paginas seguintes serdo apresentados os ecras de baixa e alta fidelidade
lado a lado e serdo descritas as consideracdes tidas no desenho de cada um.
Foram apenas desenhados a alto nivel os ecrds que iriam ser implementados.
Ao se dar mais importancia ao design destes conseguiu-se abordar

a implementa¢io com mais cuidado. Embora os ecris de baixa fidelidade dos
ecras nio implementados tenham sido desenhados serao apenas analisados
aqueles que passaram pela segunda fase de design. Os ecris que apenas foram
desenhados em baixa fidelidade nio referidos nas paginas seguintes serdo
colocados no apéndice deste documento. Os nomes para identificar cada ecrd
correspondem aos nomes atribuidos no diagrama UED (figura 23) a cada
uma das areas de interacio.
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Figura 38. Desenho dos
ecras de baixa fidelidade.
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Loading View

No desenho dos ecris de baixa fidelidade foram consideradas varias opc¢oes
para o carregamento da aplicacio, algumas das quais incluiam uma animacio
e outras apenas imagens estaticas que faziam com que a transi¢io entre

o carregamento da aplicacdo e o ecrd a apresentar fosse o mais suave possivel,
sendo a soluc¢do de usar imagens estaticas recomendada na sec¢io “Launch
Images” na pagina “iOS Human Interface Guidelines”. A solucio utilizada
nos ecras de alta fidelidade passa pelo uso de ambas as opc¢des. A status bar
desenhada nos ecras de baixa fidelidade nio é apresentada por op¢io durante
o carregamento da aplica¢io.

seoe |#35¢ 43 YY) : i es00

Figura 39. Ecras de baixa
fidelidade de Loading View.

Inicialmente é apresentada uma imagem estatica visivel na imagem mais

a esquerda da figura 40, a qual é incluida no ficheiro Info.plist e na pasta
Resources (descritos no capitulo 8). Assim que é efetuado o carregamento da
aplicacio em memoria é iniciada a animagio e em paralelo é efetuado o login
caso as credenciais do utilizador existam no Keychain. A imagem do centro

e da direita correspondem a frames da animagio.

SPOTCLAIMER

Figura 40. Ecras de alta
fidelidade de Loading View.
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Login/Register & Find Nearby Spots
Este é o primeiro ecri apresentado ap6s a animacio de carregamento da
aplicagio no caso de o utilizador nunca ter utilizado a aplicacio ou ter
realizado logout em algum momento (ao fazer logout as credenciais sio
apagadas do Keychain). No ecri de alta fidelidade optou-se por nio incluir
o logo como branding da aplicagio.

iOS Human Interface  “For the best user experience, you want to quietly remind users of the brand

Guidelines identity through your choice of font, color, and imagery.”
A imagem utilizada como fundo pretende criar uma ligacio com o desporto
de a¢io e com os desportos disponiveis. Foi produzida através do uso de trés
imagens diferentes adquiridas através de pesquisas por imagens sem direitos
de autor ou com licenca Creative Commons. As imagens, de cima para baixo,
pertencem aos seguintes autores:
— Arthur Mouratidis';
— Eole Wind?;
— Sob o nome de utilizador tunaboat no Flicker’.
Os botdes usados tém alguma transparéncia de modo a nio ocultarem
totalmente os atletas visiveis em cada uma das imagens.

Neste ecri o utilizador pode efetuar login ou signup ou pode também
optar por ver os locais mais proximos. Esta Gltima funcionalidade nio foi
implementada no prototipo.

|
1
1..50,,0 Y- . { 1 eeeco BELL &
S
_ N
] WLOG IN | | Login
Figura 41. Ecras de baixa DoN'T HAVE AN ACOWNT? -~
e alta fidelidade do ecra @ .
Login/Register & Find -
Nearby Spots.

! Imagem disponivel no link: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Snowboard,_Silvia_Mittermiiller.jpg
2 Imagem disponivel no link: https://www.flickr.com/photos/eole/8138645952/in/photostream/
3 Imagem disponivel no link: https://www.flickr.com/photos/tunaboat/3552829441/

97
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Login User - Options

Este € o ecri apresentado caso o utilizador pressione o botio “Log in”
presente no ecri apresentado anteriormente. E efetuada uma transicio dos
botdes entre o ecra anterior e este, de modo a manter o mesmo fundo sem
que este se mova. Neste ecrd sio dadas duas opc¢des ao utilizador para efetuar
login na aplicac¢ido: utilizador pode efetuar login com a sua conta Facebook
ou com a sua conta de email. O login por Facebook, quando implementado,
ira diminuir o tempo necessario para efetuar login na aplica¢do, reduzindo
também o ntimero de passos uma vez que o login ficara a distancia de um
toque no botio “Log in with Facebook”. Quando o utilizador pressiona

o botio “Log in with e-mail” é apresentado o ecrd que sera descrito na
pagina seguinte.

A diferenca entre o ecri de baixa fidelidade e o de alta é ao nivel da
navegacao, uma vez que a transi¢ao efetuada para este ecra foi criada
programaticamente sem o uso das transicoes por defeito do 10S, foi incluido
um botio no fundo das op¢des que permite voltar ao ecrd anterior, em vez
da barra de navegacio criada por defeito quando se usam as transicdes entre
vistas no 10S.

[eoe00 = BT o 5 b 229% 03

106 W WITH FAEROOK

-

@ Log in with e-mail

R ———

206G N WITH gHAL ‘

Figura 42. Ecras de baixa
e alta fidelidade de Login |
User - Options.
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Login User - Email

Caso o utilizador pressione o botio “Log in with e-mail”, presente no

ecra anterior, é efetuada uma transicao de opacidade entre os ecris, sendo
apresentada como fundo a mesma imagem dos ecris anteriores mas com um
efeito de desfoque, simulando assim um efeito de desfoque em tempo real.
O efeito de desfoque pretende remover detalhe a foto e assim dar destaque
ao contetdo que tem de ser preenchido pelo utilizador. Ao pressionar um
dos campos de introducio de texto € esses elementos e o botio de login sio
movidos para cima e o teclado aparece, mantendo assim o utilizador focado
na sua acio atual. Caso o utilizador deseje voltar atras pode pressionar

a cruz presente no canto superior esquerdo do ecrd, o que o leva de volta
para o ecri anterior. O botio de login tem dois estados: ativo e inativo,
demonstrados pela sua transparéncia. Assim que os dois campos obrigatorios
sejam preenchidos o botdo passa ao estado ativo. Ao pressionar o botio

é realizado o processamento do login do lado do servidor e, caso o login nio
seja efetuado com sucesso, é apresentada uma mensagem de erro conforme

¢ visivel na imagem mais a direita. Durante o processamento do login o botio
¢ desativado e é apresentada uma animacio de carregamento sobre o botio
de modo a informar o utilizador que algo est a ser processado pela aplicagio.

22% L3

|ecao0

:g;

\C S

R S —

lemail mickfannir

| EMAIL | password A

PASSWORD

L0G 1N LOGIN
Figura 43. Login =
User - Email em

baixa de alta

fidelidade.
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Figura 44. Ecra Register
User - Options em baixa e
alta fidelidade.

SPOTCLAIMER

Register User - Options

Este ecra de signup é acedido através da tltima op¢io presente no ecra
referido anteriormente que permite escolher entre login e signup.Tal como
na escolha do login, é efetuada uma transicio entre os botdes dos dois ecris,
sendo que o botio em baixo com a seta para a esquerda permite retroceder
para o ecrd onde foi efetuada a escolha. Entre os ecris de baixa e alta
fidelidade também é visivel esta diferenca.

A opgio “Sign up with Facebook” pretende dar ao utilizador uma op¢io
de registo bastante rapida, na qual os dados usados para o registo sio os dados
da sua conta Facebook. Esta op¢io nio esta disponivel no prototipo.

Ao escolher a op¢ao “Sign up with e-mail” é apresentado ao utilizador um
ecrd semelhante ao ecrd de login por email, sendo, no entanto, necessario
o preenchimento de um maior nimero de campos.

@000 BELL &

s :
Eﬂ&vw WITH FAEBIDK

f Sign up with F

— O @ Sign up with e-mail
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Register User - Email
Ao entrar neste ecra ocorre uma transicao gradual de opacidade, tal
como acontece no ecrad de login por email . Neste ecra o utilizador tem de
preencher os seus dados para se poder registar na aplica¢io. Pode adicionar,
opcionalmente, uma fotografia ao seu perfil ao selecionar o botio de
adicionar foto. No fim de a adicionar o utilizador tem a op¢io de a poder
substituir por outra. Apds preencher todos os campos e pressionar o botio
“Signup” é efetuada uma valida¢io do lado do servidor para verificar se o
email e o nome de utilizador usados nio existem na plataforma web. Caso
existam o utilizador sera avisado com uma mensagem como ¢ visivel no
ecrd a mais direita. Durante a validacdo o botio de signup é desativado e é
apresentada uma animacio que informa o utilizador de que uma operacio
esta a ser processada, tal como no ecri de login. Em caso do registo ser
efetuado com sucesso, o utilizador é automaticamente logado na plataforma.
Entre os ecrds de baixa e alta fidelidade ¢é visivel a diferenca no nimero
de campos existentes e ao nivel da navegacio. Em compara¢io com o ecri
de baixa fidelidade foram adicionados trés novos campos: o campo para
adicionar uma foto, o username e o campo de confirmar password uma vez
que é comum um utilizador de dispositivos méveis se enganar a preencher
os campos. Caso os campos de password e de confirmagio de password nao
correspondam o utilizador sera avisado. A navegacido ¢ igual a do ecra de login
por email: para voltar ao ecri anterior € necessario pressionar a cruz no canto
superior esquerdo. Caso o utilizador pressione essa cruz, é efetuada uma
limpeza de todos os campos até entio preenchidos.
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Figura 46. Ecra Welcome
Screen em baixa e alta
fidelidade.

SPOTCLAIMER

Welcome Screen

O Welcome Screen é o ecrd apresentado ao utilizador sempre que faz login ou
signup com sucesso. Este ecrd tem apenas a fun¢io de dar as boas vindas ao
utilizador, sendo, no futuro, o ecra onde devera ser incluido o tutorial da
aplica¢io pensado no desenho dos ecris de baixa fidelidade. Ao pressionar

o botio “Go” a aplica¢io mostra ao utilizador o seu feed de atividade no ecrd
User Dashboard.
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Figura 47. Ecras de baixa
e alta fidelidade de User
Dashboard.

User Dashboard (Activity)

A primeira diferenca visivel entre o ecra de baixa e alta fidelidade é o nome
utilizado para o ecra. Inicialmente foi dado o nome de Dashboard, no entanto
este foi alterado para Activity, o qual se refere a qualquer tipo de atividade
realizada na aplicag¢io. Neste ecrd sdo apresentadas, por ordem cronologica,

as atividades efetuadas pelos utilizadores seguidos, as atividades realizadas nos
spots favoritos e as atividades do utilizador logado. Em ambos os ecris

¢ visivel a estrutura em tabela, tendo sido mantidas algumas decisdes de
design como a localizag¢io da foto de utilizador e a distin¢io visual entre

o nome dos utilizadores e dos spots em relacio ao restante texto, uma vez que
estes permitem interacdo com o utilizador. A hora de cada publica¢io no
ecrd de baixa fidelidade foi alterada para uma representacdo mais user-friendly,
apresentando ndo a hora e data da atividade mas sim ha quanto tempo

atras foi criada. As fotos também passaram a ocupar quase toda a largura do
ecra e podem ser acompanhadas de uma descri¢do. Tal como foi explicado
anteriormente, a implementacio da funcionalidade de check-in neste ecrd nio
toi realizada, tendo sido implementado no ecrd View Spot. As agdes de gostar
ou comentar uma atividade também nio foram implementadas no protétipo.
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Figura 48. Activity sem
atividade (esquerda) e
translucéncia na barra de

navegacao (direita).

Quando o utilizador se regista na aplicacdo e vai para o ecrd de atividade este
encontra-se vazio poiso utilizador ainda nio segue nenhum outro utilizador,
nem tem nenhum spot favorito e ainda nao realizou nenhuma atividade.

De modo a nio se encontrar completamente vazio o ecrd é dada a op¢io de
o utilizador seguir alguém ou de fazer claim (check-in) a um spot (figura 48,
ecri a esquerda).

No ecri a direita é visivel uma atividade realizada num spot favorito por
um utilizador que nio ¢é seguido pelo utilizador atualmente logado. Neste
caso ¢ visivel, em vez da imagem do utilizador, o icone do desporto associado
ao spot. Caso o utilizador seja seguido, a publicacio sera apresentada com
a sua foto de perfil, nio havendo duplicados, ou seja, ndo sio apresentadas
ambas as publica¢des do spot e do utilizador referentes a mesma atividade.

Ao efetuar scroll € visivel o efeito de transparéncia e desfoque sobre
o contetdo aplicado na barra de navegacio da aplicacio.

“Let translucent Ul elements hint at the content behind them. Translucent
elements—such as Control Center—provide context, help users see that more
content is available, and can signal transience.”
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Figura 49. Navigation
Menu em baixa e alta

fidelidade. 1

SPOTCLAIMER

Navigation Menu

O menu de navegacao permite navegar entre os diferentes ecras da aplicacdo.
Nos ecras de baixa fidelidade foram abordadas duas alternativas. A do ecrid

a esquerda consistia numa navegagao através de uma lista de icones colocada
no fundo do ecri da aplica¢io. Tinha como vantagem a rapidez com que era
possivel trocar entre ecrds mas a desvantagem de ocupar sempre alguma area
do ecri. A segunda alternativa, na imagem ao centro, permitia realizar

a navegac¢io através de um menu que aparecia do lado esquerdo da aplicagio
a0 pressionar um botdo no ecra atualmente visivel. Ao pressionar um item
do menu a aplicagio apresentava o ecri selecionado, sendo que neste caso

o menu s6 era apresentado quando o utilizador pretendia, deixando assim
mais espago para o ecrd atual apresentar mais contetido. Optou-se por esta
alternativa como ¢é visivel no ecri a direita, no entanto, o ecra atual

¢ redimensionado de modo a que a barra de estado nio fique dividida

entre dois ecrds com fundos diferentes, perdendo assim contraste num deles.
Tentou-se manter este menu o mais simples possivel, dando no entanto

o contexto do ecri atual através de uma versdo a escala do mesmo.

Ao escolher um item do menu ou ao pressionar na area do ecra atual a
aplicagio fecha o menu de navegacio.
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Nearby Users

Nos desenhos de baixa fidelidade do ecrad Nearby Users comecou-se por
desenhar uma versao bastante semelhante a do ecrad User Dashboard mas
apresentando apenas a atividade dos utilizadores seguidos, como é possivel ver
no ecri a esquerda. Por baixo da barra de navegacio deste ecri existia uma
caixa de pesquisa que permitia encontrar utilizadores e segui-los (isto

¢ visivel no ecri ao centro).

No desenho de alta fidelidade este ecra passou a apresentar uma lista dos
utilizadores registados, ordenados por ordem alfabética. Neste ecra é possivel
seguir ou deixar de seguir os utilizadores sem ser necessario visualizar os seus
perfis, sendo que ao pressionar outra zona da linha da tabela além do botio
“Follow” a aplicagio mostra o perfil do utilizador selecionado (ecrd View

User).
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Figura 51. View
User em baixa
e alta fidelidade
com scroll
(direita).

View User

O ecrd View User apresenta o perfil do utilizador selecionado, no qual pode
ser visto o seu registo de atividade. No desenho de alta fidelidade, além da
inclusio do botdo para seguir o utilizador foram também incluidas duas
outras informacdes: o nimero de utilizadores que seguem o utilizador

e o nimero de pessoas que o utilizador segue na aplica¢io. Ao fazer scroll no
registo de atividade do utilizador a lista comeca a ocupar a totalidade do ecri,
escondendo a foto e informacio basica do utilizador e permitindo assim usar
uma maior area de ecra para mostrar o conteudo.
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Figura 52. View User
sem atividade.

Tal como no ecri de atividade, caso o utilizador a ser visto ainda nio tenha
efetuado nenhuma atividade na aplica¢io serd apresentada uma mensagem
com essa indicacio.
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Nearby Spots

O processo de desenvolvimento do ecra Nearby Spots é semelhante ao do
ecrd Nearby Users. Inicialmente, nos ecras de baixa fidelidade também se tinha
a inteng¢io de apresentar neste ecrd um registo de atividade dos spots seguidos
pelo utilizador, tendo também uma caixa de pesquisa que permitia pesquisar
spots na aplica¢do e adicioni-los aos favoritos. No desenho de alta fidelidade
optou-se por uma lista de todos spots ordenados por ordem de proximidade
em relacio a localiza¢do do utilizador, do mais proximo até ao mais distante,
uma vez que interessa ao utilizador saber que spofs tem perto de si para
praticar desporto. Ao selecionar um dos spots da lista é apresentado o ecra

View Spot.
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View Spot

Neste ecra é possivel ver os detalhes de um spot e o registo das atividades

14 realizadas. Junto ao nome do spof foi adicionada uma estrela que permite
adicionar o spot aos favoritos. O design do ecrd é bastante similar ao do ecra
View User, apresentando a informacio do spot, o namero de claims que foram
feitos neste spot ¢ o namero de utilizadores que adicionaram este spot aos seus
favoritos. No centro da linha é indicado o “Spot Claimer”, isto ¢, o utilizador
que efetuou mais claims neste spot.
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Figura 54. Ecras de
baixa e alta fidelidade
de View Spot. Spot de
surf (direita).




Figura 55. Spot de
skate com scroll para
baixo (esquerda).
Spot de snowboard
com scroll para cima
(direita).

Nos trés ecras de alta fidelidade € visivel a diferenca entre os spots de
diferentes desportos. Essa diferenca é marcada com o uso de cores diferentes
na barra de navegacio, na primeira linha da tabela e no botio “Claim Spot”.
E também usado um icone diferente para marcar a localizacio do spot no
mapa.Tal como no ecrd View User, ao deslizar a tabela com o registo de
atividade para cima, a area que contém o mapa e a informagio basica do
spot & escondida como ¢ visivel no ecrd mais a direita. Caso essa tabela seja
deslizada para baixo é realizado um efeito de parallax que mostra a descri¢io
do spot e faz zoom ao mapa no local do spot. Ao pressionar o botio “Claim
Spot” é apresentada a janela Check-in.
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Check-in (Claim)

O ecra Check-in trata-se de uma janela que é apresentada sobre o ecra do spot
onde se pressionou o botio “Claim Spot”. Esta janela s6 sera apresenta caso

o utilizador nio tenha efetuado um claim hia menos de trés horas no spot.
Neste ecri o utilizador pode adicionar uma descri¢io e uma foto ao seu
claim. Ao pressionar o botio “Claim” é realizado o upload da imagem, caso
tenha sido adicionada, e da informagio para o servidor e é processado o claim.
Caso seja adicionado com sucesso a janela ¢ fechada e o utilizador ira ver

a sua publicacio no registo de atividade do spof onde abriu a janela.
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Figura 57. Ecras
de baixa e alta
fidelidade de
Add Spot. Ecra
para adicionar
detalhes
(direita).
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Add Spot

Este € o ecrd que permite aos utilizadores adicionar novos spots a aplicagio,

sendo uma funcionalidade imprescindivel uma vez que a aplica¢do é
baseada em contetido gerado pelos utilizadores. O ecrd pode ser acedido
ao pressionar o botio “+” no ecrd Nearby Spots. A maior diferenca entre os

ecrds de baixa e alta fidelidade é o processo de adi¢io de um spof ter um
diferente niimero de passos. Enquanto que no desenho de baixa fidelidade

0 mapa seria arrastado na sec¢ao logo abaixo da barra de navegacio e os
detalhes do spof seriam editados mais em baixo, no desenho de alta fidelidade
dividiu-se esta funcionalidade em dois passos: no primeiro o utilizador

arrasta e faz zoom ao mapa de modo a conseguir localizar a posi¢io exata

do spot; no segundo passo, apds pressionar o botio “Done”, é apresentada
tel

uma outra area que ird permitir adicionar os detalhes do spof, mantendo a
localiza¢do definida no primeiro passo. No fim de preencher todos os campos
obrigatdrios e de selecionar o desporto praticado no spot a adicionar, pode-se

pressionar o botio “Save”, o qual estara inativo até todos os detalhes serem

preenchidos. Ao ser pressionado, este fica inativo até o spof ser adicionado

na base de dados do servidor e é apresentada uma animacio que indica ao

utilizador o processamento da informacio.
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Figura 58. Ecras de
baixa e alta fidelidade
de User Profile.

User Profile

O ecra User Profile é bastante semelhante ao ecra View User e pode ser
acedido através do menu de navega¢io. Neste ecra é apresentado o perfil do
utilizador que efetuou login na plataforma. Aqui também se encontra o botio
“Logout”, presente na barra de navegacio, que ao ser premido desconecta o
utilizador da aplica¢io e apresenta o ecrd Login/Register & Find Nearby Spots.
Ainda no ecrd User Profile, é também apresentado o ntmero de utilizadores
que seguem o utilizador e o nimero de utilizadores que este segue. O botio
de “Follow” é ocultado neste ecrd uma vez que o utilizador nio se pode
seguir a si proprio.
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8. IMPLEMENTACAO
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SPOTCLAIMER

TECNOLOGIAS USADAS

Ao longo da defini¢cio dos cenirios e de personas e criagio do UED
(figura 23) foram investigadas tecnologias atuais que permitissem um rapido
desenvolvimento da plataforma IWeb para dar suporte a aplica¢io

a desenvolver. A framework Django foi a ferramenta escolhida uma vez que

o mestrando ja tinha algum conhecimento e experiéncia com a tecnologia,
conhecimento esse adquirido em trabalho extracurricular. Anteriormente

a escolha da framework para o desenvolvimento da plataforma Web foi
escolhida a platatorma Xamarin para implementar a aplicacdo. A plataforma
Xamarin assenta na linguagem C# e permite o desenvolvimento de
aplicagdes moveis e desktop, sendo que, no caso dos dispositivos moveis,
permite uma grande portabilidade de c6digo entre os sistemas operativos
existentes. Para gerir todo o cédigo existente usou-se um sistema de controlo
de versoes, o software Git.
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FRAMEWORK DJANGO

A framework Django é uma tecnologia que permite o rapido desenvolvimento
de plataformas web com grande escalabilidade e uma grande camada de
abstracio em compara¢io com o uso de linguagens como PHP e MySQL.
A framework Django adere ao principio DRY (Don’t repeat yourself),
principio esse que tem como objetivo a redu¢io da repeticio de codigo e
documentac¢io no caso de platatormas de desenvolvimento, mantendo o
codigo separado em blocos e menos dependentes entre si, permitindo assim
alteracoes locais que nio afetem outras partes do sistema.

Desenvolvida em Python, Django permite criar uma base de dados em
poucas linhas de cddigo e disponibiliza uma API para aceder, guardar
e modificar o contetido na base de dados, garantindo assim uma rapida
prototipagem de uma plataforma Web. O codigo desenvolvido é dividido
maioritariamente em trés tipos de ficheiros: os modelos, as vistas
e os templates (models, views e templates) e € organizado e separado por apps
caso o programador assim o entenda. Cada app contém pelo menos um
ficheiro para os modelos e outro para as vistas, sendo que os femplates sio
normalmente colocados numa pasta separada pois nio fazem parte da
estrutura de uma app.

Os modelos sdo os ficheiros que tém o cddigo que define a estrutura da
base de dados: as tabelas, as relacdes entre si e os atributos de cada entidade.
As vistas incluem as fun¢des que permitem aceder, inserir e modificar
o contetido na base de dados. Numa vista é possivel criar fungdes que
devolvem por exemplo uma lista de desportos presentes na tabela da base
de dados que inclui todos os desportos. Essa consulta é efetuada acedendo
aos objetos da classe a que os desportos pertencem, classe essa que foi
previamente definida no ficheiro de modelos dessa app.

As vistas podem incluir algoritmos de consulta bastante simples até
algoritmos mais complexos, no entanto, a camada de abstracio do Django
permite que esses algoritmos sejam muito mais rapidamente implementados
em comparacio com outras frameworks.

Os templates sio os ficheiros que permitem renderizar uma pagina para
mostrar ao utilizador num browser web. Sio ficheiros .html em que se pode
incluir 16gica de servidor através do sistema de templating presente no Django.
As vistas processam todo o contetido que é depois usado pelos templates
para renderizar a pagina .html do lado do servidor e enviar o contetdo ja
preparado para o cliente.
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O exemplo seguinte mostra como pode ser a estrutura de um projeto de
Django, onde (+) corresponde a uma pasta e (-) a um ficheiro:

+ django project
+ project name
- templates
- index.html
- settings.py
- urls.py

+ app
- models.py

- views.py
+ app2

- models.py

- VIeWs.py

- manage.py

Um projeto de Django pode conter uma ou mais apps. As apps podem ser
criadas pelo programador ou podem ser incluidas como modulos para incluir
funcionalidades ja desenvolvidas e disponibilizadas por outros programadores.
Quando se cria uma app esta deve ser incluida no ficheiro settings.py, na
variavel que define a lista de apps instaladas.

O ficheiro settings.py define varias propriedades do projeto, tais como
as defini¢des da base de dados, chaves secretas, op¢des de debug, entre outras.

Outro ficheiro bastante importante num projeto de Django é o urls.
py- Neste ficheiro sio definidos todos os URLs (Uniform Resource Locator
- Localizador Padrio de Recursos) que podem ser acedidos através de um
browser ou de qualquer software que inclua funcionalidades para executar
pedidos web. Os URLs podem ser formados recorrendo ao uso de expressdes
regulares ou apenas palavras como por exemplo “http://www.spotclaimer.
com/sports/”, sendo que ao aceder a este URL se pode obter uma pagina
com os desportos existentes na plataforma. No caso de nio usar um esquema
de URLs como o existente no Django, o URL anteriormente referido teria
de ser representado, por exemplo, pelo URL “http://www.spotclaimer.com/
sports.php?sports=all”. Isto permite a utilizagio de URL mais limpos, mais
legiveis e que podem facilmente ser referidos a outra pessoa.

O ficheiro manage.py permite aceder a varias fungdes, de entre as quais se
destacam as seguintes:
— python manage.py startapp app_name — permite criar uma nova app dentro
do projeto.
— python manage.py syncdb — executa um comando que cria as tabelas da base
de dados definidas nos modelos e insere dados nelas através de um ou varios
ficheiros previamente criados em formato JSON ou XML.
— python manage.py runserver — inicia o processo do servidor que permite
aceder aos URLs através de um browser.
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Quando ¢é efetuado um pedido acedendo a um URL num browser, o processo
até ao utilizador visualizar a pagina pedida é o seguinte:

— é verificado se o URL corresponde a algum dos URLs presentes na lista de
URLs existente no ficheiro urls.py. Esta verificacio é efetuada pela ordem da
lista e caso o URL nio exista é devolvida uma pagina de erro.

— caso o URL exista, o Django processa a fun¢io da view definida no URL

e devolve o contetido processado para um template .html ou num formato de
dados como o JSON ou XML.

— se a view devolve a resposta num ficheiro de template .html, este é processado
posteriormente com a logica de femplating que este incluir, sendo enviado
para o cliente e mostrada ao utilizador a pagina .html totalmente renderizada.

Assim, a_framework Django é a ideal para criar uma plataforma web que sirva de
suporte a uma aplicacdio moével. E usada por varias plataformas com bastante
relevancia no mercado, como é o caso do Instagram, Pinterest ¢ Rdio.
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XAMARIN - C#

Como ja foi referido anteriormente, a plataforma escolhida para o
desenvolvimento da aplicagio mével foi a platatorma Xamarin. Tem como
base a linguagem C#, uma linguagem moderna com funcionalidades como
a inferéncia de varidveis e a programacio assincrona, as quais permitem um
rapido desenvolvimento de aplicagdes que posteriormente sio compiladas
para cédigo nativo a fim de serem executadas em multiplos dispositivos.

A partilha de c6digo permite evitar uma aprendizagem especifica para
plataforma, ajudando o programador a implementar funcionalidades
semelhantes em multiplas plataformas recorrendo ao mesmo c6digo. Mesmo
focando o desenvolvimento apenas numa plataforma, como foi o caso
desta disserta¢io, o Xamarin permite uma compatibilidade a 100% entre as
API existentes nas linguagens nativas, ou seja, qualquer pedaco de codigo
implementado na linguagem nativa da plataforma pode ser implementado
em C# e, na maioria das vezes, recorrendo a menos codigo. Embora exista
portabilidade de cddigo, as interfaces podem ser especificas por plataforma,
dando assim liberdade aos designers e programadores de adaptarem as
interfaces aos sistemas operativos para os quais a aplicagao é destinada.

O Xamarin disponibiliza um IDE (Integrated Development Environment -
Ambiente Integrado de Desenvolvimento), o Xamarin Studio, com todas as
funcionalidades necessarias para o desenvolvimento de uma aplicacio para
OS X e Windows, sendo o tnico IDE para desenvolvimento existente em
OS X. Os utilizadores de Windows podem optar entre o Xamarin Studio
e o Visual Studio da Microsoft. Para o desenvolvimento da aplicagio durante
esta dissertacdo foi utilizado o Xamarin Studio em ambiente OS X, o que
permitiu a integra¢io com o software de desenvolvimento nativo para
aplicagdes 108, o Xcode. A integragio do Xamarin Studio com o Xcode permite
criar as interfaces visualmente no Xcode para cada ecrd ou através de um
storyboard que, além de se poder desenhar todos os ecris, é também possivel
definir as ligacdes e transi¢cdes entre os mesmos. As alteracdes efetuadas no
Xcode sio depois sincronizadas no Xamarin Studio e podem ser vistas aps
a compilagio e execu¢io da aplicacio.

Cada projeto de desenvolvimento de uma aplica¢io consiste numa solucio,
a qual contém todos os ficheiros e defini¢des necessarias para executar
a aplicagdo. Quando se pretende testar a aplicacio esta deve ser compilada,
sendo executada posteriormente. A aplicacdo pode ser executada em varios
simuladores que oferecem uma emulacio de alguns dos dispositivos existentes
e aos quais a aplicacio se destina. Além dos simuladores é também possivel
executar a aplicagio num dispositivo real, no caso do 1OS ¢é necessario que
o programador tenha uma conta no site Apple Developer (https://developer.
apple.com) e que tenha aderido ao iOS Developer Program, o qual permite
instalar aplica¢cdes num dispositivo e publica-las na loja de aplicacdes, a App
Store, mediante o pagamento de uma quantia anual. Aquando da execucio
de uma aplicacio em modo debug ou release é possivel detectar possiveis
erros existentes no c6digo e, quase sempre, identificar a causa destes, dando
assim a possibilidade ao programador de os corrigir rapidamente. Deve-se
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sempre optar por testar o cddigo em dispositivos reais, uma vez que é nestes
que a aplicac¢io ird correr; ao testar em simuladores nem sempre se tem
aten¢io a alguns detalhes, como por exemplo se a area em que um botio
pode ser tocado é pequena ou nao. Outros fatores como as funcionalidades
de localizacio e de conectividade através de redes moveis ou wi-fi devem
ser testados em dispositivos fisicos. Os simuladores sio ideais para o
desenvolvimento de funcionalidades e desenho da interface da aplica¢io
uma vez que a execu¢io do simulador é mais ripida do que fazer upload da
aplicagcdo num dispositivo fisico. Os testes em dispositivos fisicos sao também
ideais para permitir efetuar testes de usabilidade com potenciais utilizadores
da aplicacio.

Figura 59. Xamarin
Studio a esquerda e
iPhone Simulator a

direita.

CXeXe) SpotClaimer - Screens/Add_Spot_Map.cs - Xamarin Studio i
~ e =
(») [ Debug < | [ iPhone do Cardoso ¢ | ‘ ® Xamarin Studio |
Solugio > ain.cs (First_sc Loading \info.plic \Activity.\AppDel- http.cs (spottist (sertist (spotvie (Userpro Uservie/ add_ x \Claimvi |Globalv sidemer \ ¥
v [, SpotClaimer (production)  SpotForm » [] SpotForm (Spot spot_formdata, Add_Spot_Map addspot_instance) 3t
v Bl SporClalmer COuNLTy — SPUL_IUIIuEas ULy, <
I, Sporclal 382 favorites = 2
» (] Referéncias 383 clains = g
> (i) Components 384 location_name = spot_forndata. location_name, 13
= | 38 user_favorite = false
> Images - r_ ,
- [o] 386 claimer = new User (),
» il Resources) 387 feed = new List<Feed> (),
v (1 Screens 388 id = response. id
> O Activity.cs 89 b
! 39 var anotation = new SpotAnnotation (spot_coordinate, added_spot);
Activity.xib 391 map.AddAnnotation (anotation);
» O Add_Spot_Map.cs 392 addspot_validation. changeText ("");
Add_Spot_Map.xib 3936 UIView.Animate (0.5f, @, UIViewAnimationOptions.CurveEaseInOut, () => {
—>PoLt 394 big_circle.Alpha
PYl0gClalmView:cs 395 searchBar.Alph:
ClaimView.xib 3% place.Alpha =
» 0] CustomAlertview.cs 397 precise. Alpha = 1; .
398 map.Center = new PointF (View.Frame.Width / 2, View.Frame.Height / 2);
CustomAlertView.xib 399 map.UserInteractionEnabled = true;
» | CustomTableAlertView.cs 400 details_view.Frame = new RectangleF (0, View.Frame.Height, View.Frame.u]
CustomTableAlertview.xib 401 hO=A
402 //Reset table data
> (0] First_Screen.cs 403 spot_forndata = new Spot ()
First_Screen.xib 404 form = new SpotForm (spot_formdata, this);
» [G) Loading.Sereen.cs 405 spot_form.Source = form;
406 spot_form.Reloadbata ();
Loading_Screen.xib 407 save.Alpha = 0.3
» 0 SideMenu.cs 408 save.Enabled = false;
SideMenu.xib 409 this.NavigationItem.SetLeftBarButtonItem (cancel, true);
410 ;
iglCaSectisnes 411 Timer timer = new Timer (1000);
Spotlist.xib 412 timer.Enabled = true;
» [GLSpotView.cs 413 timer.Start ();
4G timer.Elapsed += delegate(object s, ElapsedEventArgs ea) {
SpotView.xib 415 timer.Stop ();
> 0, Userlistcs 416 timer.Enabled = false;
R—, 417 InvokeOnMainThread (delegate {
418 this.NavigationController.DismissViewController (true, null);
> 0 UserProfile.cs 419 b
UserProfile.xib 420 h
» 0, UserView.cs 21 Hi
25 } else {
UserView.xib a3 InvokeOnMainThread (delegate {
AppDelegate.cs 424 addspot_validation.changeText (response.message);
Entitlements.plist 2 overlay. fiide ();
426F] UIView.Animate (0.5f, 0, UIViewAnimationOptions.CurveEaseInOut, () => {
ExtensionMethods.cs 427 save.Alpha = 17;
GlobalVariables.cs 428 save.Enabled = true;
o 429 0=
430 b
Info.plist et 1;
Main.cs 432 }
Reachabil 433 y
eachability.cs o b
435 alreadv loaded = true:

 souce [P

# Output da aplicagio & Deploy to Device

Na figura 59 ¢ possivel ver o IDE Xamarin Studio do lado esquerdo e a direita
o iPhone Simulator. Este Gltimo permite executar a aplicacio compilada ou
outras aplica¢des do 10S como se se tratasse de um dispositivo real. Estas duas
aplica¢oes, juntamente com o Xcode, foram o ambiente de desenvolvimento
da aplicacdo desta dissertagio.

No Xamarin Studio, no bloco a esquerda da aplica¢io encontram-se os
ficheiros da solucido. Os ficheiros podem ser organizados dentro de pastas
numa solucdo, permitindo uma maior organizacao e separag¢ao de diferentes
tipos de ficheiros.
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Como ¢ possivel ver, a solu¢io da aplica¢io foi dividida da seguinte forma:
- SpotClaimer
+ References
Components
Images
Resources
Screens
Info.plist

J’_
J’_
J’_
J’_

Na pasta References sio incluidas todas as bibliotecas que fornecem classes que
podem ser usadas para desempenhar diversas funcionalidades na aplica¢io.
Intimeras bibliotecas podem ser adicionadas para implementar novas
funcionalidades na aplica¢io e ao longo do desenvolvimento da aplicag¢io
duas bibliotecas foram adicionadas, FXBlurView e RestSharp, sendo que
apenas a biblioteca RestSharp foi usada na versio atual do codigo.
A biblioteca FXBlurView foi adicionada no inicio do desenvolvimento para
criar elementos da interface que fizessem uso de blur (desfoque), simulando
o efeito introduzido no 1OS 7. Esta biblioteca foi desenvolvida para uso
em projetos desenvolvidos em Objective-C, ou seja, ndo era possivel ser
importada para um projeto desenvolvido em C#. Para tal, foi necessario
adquirir conhecimentos sobre binding de bibliotecas de Objective-C para
C# de modo a que fosse possivel utilizar as classes fornecidas por essas
bibliotecas ao desenvolver em C#. O video intitulado “Binding Third-
Party Objective-C Libraries” de Pierce Boggan foi uma grande ajuda
para esta aprendizagem, auxiliando na leitura da documenta¢io fornecida
pelos criadores do Xamarin sobre binding de bibliotecas de Objective-C.
Apbs sucesso ao criar elementos que fizessem uso do efeito de desfoque
verificou-se que ao mover esses elementos sobre um fundo fixo o efeito
nio era aplicado em tempo real, criando alguns artefatos visuais. Decidiu-se
assim abandonar o uso da biblioteca. Nio foi possivel identificar se o fato
de o efeito nio ser aplicado em tempo real se deveu ao binding efetuado,
no entanto, tecnicamente o binding nio deve ter efeito no desempenho da
biblioteca.

A biblioteca RestSharp foi adicionada apds ser necessario comecar
a efetuar pedidos Web na aplicacio e de desserializar o contetido devolvido
pelas respostas em JSON para instancias de classes em C#, ou seja, tornar
o contetido devolvido pelos pedidos em objetos que pudessem depois ser
utilizados para representar esse contetido visualmente na aplica¢io
e modifici-lo quando necessario. A biblioteca RestSharp permite implementar
funcionalidades numa aplicag¢io para que esta se comporte como um
servico REST (Representational State Transfer - Transferéncia de Estado
Representativo), sendo que a framework Django também da completo suporte
a REST. Aplica¢des baseadas em REST, normalmente denominadas por
RESTful, sdo aplicacdes que usam pedidos através do protocolo HTTP
(Hypertext Tiansfer Protocol - Protocolo de Transferéncia de Hipertexto) para
fazer quatro tipos de operacdes: ler, criar, atualizar e eliminar dados. Estas
operacdes sio feitas sobre as base de dados que contém a informacio dessas
aplicagdes. Os pedidos REST podem ser efetuados através de URLs que
podem conter algum contetdo enviado, como por exemplo no caso de um
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pedido para registar um utilizador com o método POST onde sio enviados
os dados do utilizador a registar.

A pasta Components inclui todos os componentes instalados através da
funcionalidade Xamarin Components disponivel no Xamarin Studio através do
menu “Projecto -> Get More Components...”.

Na pasta Immages estio presentes todas as imagens utilizadas pela aplica¢io,
quer sejam imagens de fundo, icones ou imagens para botdes. Apenas as
imagens incluidas nesta pasta podem ser utilizadas no c6digo e aquando da
compilacio da aplicagio sio colocadas na raiz do projeto. Esta pasta permite
assim a organizacio das imagens separadas dos restantes contetidos do projeto
e separadas, caso o programador opte, por subpastas.

Em Resources sio colocadas as imagens utilizadas para o icone da aplica¢io
em varias zonas do 108, sendo que a mais importante é o icone da aplica¢io
no ecri inicial. Outros icones relevantes sio o icone da aplica¢io na aplicagio
Settings e na App Store. Devem ser utilizados varios icones para diferentes
dispositivos e resolucdes de ecris, neste caso, icones para iPad, iPhone

e iPod Touch e para as diferencas entre os ecrds com maior densidade de
pixels por polegada, como por exemplo os ecras Retina. Além dos icones

da aplicagio devem ser colocados nesta pasta as imagens que sio utilizadas
quando a aplicag¢ido é executada e nio estd em memoria. Estas imagens

sao normalmente utilizadas para dar uma sensa¢io de rapidez ao carregar

a aplicagdo, mostrando algum grafismo da aplicagio, ou entio para dar

inicio a uma animacio enquanto a aplicacdo é carregada. Assim como os
icones, também devem existir varias imagens de lancamento da aplicacio
para dispositivos diferentes. Ao utilizar o Xamarin Studio estas imagens sao
automaticamente adicionadas a pasta Resources, com o nome utilizado pelo
108 para fazer a detecgdo das imagens para os diferentes dispositivos. A adi¢do
destas imagens é efetuada ao preencher alguma das areas presentes no ficheiro
Info.plist, o qual serd descrito mais a frente.

A pasta Screens foi criada por necessidade de organizacio de contetidos
dentro da solucdo. Nesta pasta sio colocados todos os ecrds ou vistas criados
que sio necessarios para a visualizacio de contetidos e navegacio entre

os mesmos. Os ficheiros com a extensio “.cs” sdo os ficheiros em que

¢ colocado todo o cédigo do controlador da vista, sendo que também pode
ser colocado o cddigo que cria todos os elementos visuais inerentes a uma
vista. Caso se opte por utilizador o Xcode para implementar a interface
visual da aplicacio serdo utilizados os ficheiros com a extensio “.xib” que
sincronizam as alteracdes realizadas no Xcode com o Xamarin Studio. No
caso da aplicagio desenvolvida optou-se por criar os elementos da interface
totalmente através de c6digo uma vez que permitia maior liberdade e reduzia
a possibilidade de ocorrerem erros ao ligar os elementos visuais as suas
funcionalidades.
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Ao abrir o ficheiro Info.plist no Xamarin Studio temos acesso a uma interface
que permite personalizar varios aspetos da aplica¢io entre os quais se
destacam:

— nome e versio da aplicacio;

— dispositivos alvo (iPhone/iPod, iPad ou Universal);

— versdo do 10S a que se destina;

— orientac¢des do dispositivo suportadas;

— o estilo da status bar e se esta deve estar escondida aquando do
carregamento da aplicagio;

— icones para iPhone, iPad, Spotlight ¢ Settings;

— imagens utilizadas aquando do carregamento da aplica¢io;

— integracdo com os Maps do 10S;

— funcionalidades de background (c6digo executado quando a aplica¢io nio
¢ a aplicagio a ser usada em primeiro lugar).

Em vez de utilizar a interface disponivel, o programador pode optar por
editar o ficheiro diretamente. Este consiste num dicionario com uma lista de
propriedades e o seu valor. Ao ficheiro podem ser adicionadas e removidas
propriedades e pode ser também alterado o seu valor.

O ficheiro Reachability.cs contém funcdes para detectar a conectividade de
uma aplicacio a Internet. Este ficheiro é de grande utilidade pois permite ao
programador avisar o utilizador quando a aplica¢gdo nio possui conectividade
a Internet. Este ficheiro foi obtido através do repositorio monotouch-samples
disponivel em “https://github.com/xamarin”.
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SISTEMA DE CONTROLO DE VERSOES GIT &
BITBUCKET

Uma vez que esta dissertacdo consiste no desenvolvimento de uma aplicacio
movel seria crucial desenvolver o c6digo para a sua implementagio. Sentiu-
se a necessidade de fugir dos métodos convencionais de desenvolver todo

o c6digo localmente onde nio ha controlo sobre as versdes ao longo do
tempo e onde nio ha um registo do que foi alterado em cada versio, o que
impossibilita por exemplo corrigir um problema que foi introduzido ha
algum tempo atras. Para solucionar este problema recorreu-se ao soffware open
source de controlo e revisio de versdes Git e a plataforma online Bitbucket.
Com o Git é possivel criar repositorios que armazenam e gerem todo o
c6digo de um software. E a ferramenta ideal para desenvolvimento de codigo
entre equipas multidisciplinares onde varias pessoas contribuem para o
mesmo codigo, sendo que varias pessoas podem editar os mesmos ficheiros

e juntar as alteracdes posteriormente.

No Git cada projeto ¢ armazenado num repositério que contém o registo
de todas as altera¢des efetuadas. Estas altera¢Oes sdo guardadas por ordem
cronoldgica e o seu conjunto representa um ramo (branch), sendo que cada
repositério pode conter virios ramos com diferentes objetivos. E bastante
comum existir um branch para o desenvolvimento de cada funcionalidade,
outro branch para o c6digo mais atual mas nio estavel (branch master)

e outro branch com o cddigo estavel que serd lancado para producio.

O nome dos branches é definido quando sio criados e normalmente descreve
sumariamente do que se trata. Inicialmente apenas existe o branch master

e qualquer branch é criado sempre a partir do branch em que se esta
atualmente, ou seja, um branch criado quando se esta a trabalhar no branch
master ird conter o registo de todas as alteracdes do master até a0 momento da
sua criagao.

Cada alteracio no codigo, como por exemplo a correcgdo de uma
funcionalidade ou a implementacio de uma nova, deve ser registada pelo
programador através de um comando git: o comando commit. Um commit
contém uma mensagem que descreve o que foi realizado e regista as
altera¢des que foram feitas nos ficheiros modificados desde o altimo commit.
Estas alteracoes consistem na adicio, remog¢ao ou alteracio de linhas de
c6digo ou ficheiros.

Cada branch num repositério pode conter inimeros commits, sendo comum
criar um novo branch por tarefa a ser desenvolvida para nio afetar os restantes
e para haver separacio entre codigo estavel e codigo a ser implementado.
Varias pessoas podem trabalhar no mesmo branch, sendo que cada um dos seus
commits ¢ sempre comparado com os anteriores. Se existirem alteracdes nos
mesmos ficheiros em commits de pessoas diferentes pode existir um conflito,
no entanto esse conflito pode ser facilmente resolvido através do histérico
das alteracoes e do que deve ser mantido de cada um dos commits de cada
uma das pessoas. Quando uma funcionalidade ou correc¢do se encontra estavel
pode ser adicionada ao branch principal ou a qualquer outro branch, através do
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comando merge. Ao ser realizado um merge podem também ocorrer conflitos
caso os mesmos ficheiros tenham sido alterados nos dois branches

a juntar. Isto acontece porque embora um commit possa ser mais recente que
o outro hi a necessidade de manter o c6digo alterado em ambos os commits,
uma vez que as alteracdes podem ter propositos diferentes. Para resolver os
conflitos durante um merge devem ser revistos todos os ficheiros onde estes
aconteceram. Em cada um dos ficheiros so assinalados com fags os blocos
de codigo que causaram o conflito, sendo que neste caso se deve optar pelo
codigo correto, eliminando o bloco incorreto e as tags que identificam

o conflito.

Inicialmente, foi usada no projeto a metodologia de separar o codigo
desenvolvido em varios branches. Foram criados trés branches: um com o nome
ios_app que incluia todo o cddigo da aplicagio movel; o branch master que
continha o cdédigo do projeto Django; e o branch production, criado para fazer
as altera¢des necessarias ao projeto Django de modo lancar esse codigo no
servidor remoto. Embora esta metodologia tivesse o seu potencial por separar
areas de desenvolvimento diferentes, ndo se revelou eficaz pois o projeto foi
apenas desenvolvido pelo mestrando e foi necessario varias vezes desenvolver
codigo em paralelo e langar esse codigo para o servidor. Foi também bastante
comum o desenvolvimento de uma funcionalidade na aplica¢io maével
necessitar de alteracdes no projeto Django. Devido a este desenvolvimento
em paralelo nestas diferentes areas optou-se por desenvolver o c6digo num sé
branch, o branch production.

Ao usar o Git instalado na maquina de desenvolvimento pode manter-
se tudo localmente. No entanto, ¢ comum colocar o repositorio numa
plataforma online que tenha como intuito armazenar projetos que usem
controle de versdes. Existem varias plataformas que fornecem este tipo de
servico de armazenamento, entre as quais se destacam o GitHub
(https://github.com), que aceita projetos que usem Gif, e o Bitbucket
(https://bitbucket.org) que suporta Mercurial e, desde 2011, Git. A escolha
pelo Bitbucket deveu-se a este permitir o armazenamento de projetos privados
sem um custo associado.

Ao usar a plataforma online Bitbucket é possivel colocar online o c6digo
e todos os commits feitos localmente através do comando gif push. No Bitbucket
existem varias funcionalidades como a pesquisa do cddigo mais atual por
branch, a consulta da lista de todos os commits, na qual é possivel ver cada um
individualmente, juntamente com as altera¢des efetuadas no mesmo, a lista
dos branches existentes e um issue tracker que permite adicionar problemas ou
funcionalidades a desenvolver como tarefas.

Para evitar a linha de comandos e facilitar o processo de efetuar commits
e de colocar o cédigo no servidor foi utilizada a aplicacio GitHub disponivel
em https://mac.github.com. Esta aplicagio permite também visualizar
os branches e o historico dos commits por branch e, além disso, gerir varios
repositorios (figura 60).

O uso de Git e a colocagio do cddigo online no Bithucket é crucial para
que o cbdigo possa ser descarregado em varias maquinas e num servidor
quando ¢ feito o lancamento (deploy) do servigco web que suporta a aplica¢io.
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© O O Repositories ) SpotClaimer )

249 commits in production

i 21 hours ago by Daniel Cardoso

Minor fix for claimers list
v 1 day ago by Daniel Cardoso

B Fixed photos resizing in claim view

1day ago by Daniel Cardoso

Fixed static files folder location condition
vl 1 day ago by Daniel Cardoso

Fixed bug when macbook hostname changed
1 day ago by Daniel Cardoso

m Fixed map types options not hiding in add s...

4 days ago by Daniel Cardoso

Changed login to "log in" and signup to "sig...

5 days ago by Daniel Cardoso

ﬂ Fixed some values of initial data

6 days ago by Daniel Cardoso

Added initial data to database
vl 7 days ago by Daniel Cardoso

ﬂ Athletes now sorted by name and minor layo...

7 days ago by Daniel Cardoso

m Added favorited spots feed to activity view

Figura 60. Aplicagdo e

Improvements for device
8 days ago by Daniel Cardoso

Disabled debug in server
v 5 days ago by Daniel Cardoso

Github para gestao de

repositérios Git.

Fix for when latitude and longitude are not p...

Fixed user images not loading sometimes
® Daniel Cardoso o~ b7bca70 (D 6 daysago % ~

i0S/SpotClaimer/SpotClaimer/Screens/Activity.cs

if (cell_data.type !

"spot_favorite") {

if (cell_data.user.avatar 1= " & cell_data.user_image == null) {
- cell_data.user_image = new circularPhoto (user_image, 10, 10, 45, 45,
cell_data.user.avatar, true, true, 0.5F);
+ cell_data.user_image = new circularPhoto (user_image, 10, 10, 45, 45,
cell_data.user.avatar, true, true, 0.5F);

} else {

if (cell_data.user.avatar == " && cell_data.user_image == null) {

- cell_data.user_image = new circularPhoto (user_image, 10, 10, 45,
", true, true, 0.5F);
+ cell_data.user_image = new circularPhoto (user_image, 10, 10, 45,
true, true, 0.5F);

spot_claimer” && cell_data.type !

1
- header_view.AddSubview (cell_data.user_image);
}
} else {
if Ceurrent_spot.sport_id == 1) {

spot_clain” 8& cell_data.type I=

header_view,

null,

45, header_view,

45, null,

spot_image. Inage = UIImage.FromBundle ("Images/snowboard_iconhover.png");

}

if (cell_data.spot_image == null) {
- cell_data.spot_image = new circularPhoto (spot_image, 10, 10, 45, 45,
true, true, 0.5F);
+ cell_data.spot_image = new circularPhoto (spot_image, 10, 10, 45, 45,
true, 0.50);

if (cell_data.user_image != null) {
header_view.AddSubview (cell_data.user_image);

o+t

header_view, ",

null, "", true,

¥ production

127
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VIRTUAL ENVIRONMENTS PARA PROJETOS
DJANGO

Um projeto Django depende essencialmente de uma instancia de Python
instalada no sistema e de mddulos nativos ou de terceiros. Sendo que num
ambiente de desenvolvimento podem existir varios projetos de Django que
facam uso da mesma instancia de Python mas que tenham dependéncias
diferentes é necessario criar um ambiente dedicado a cada um dos projetos,
de modo a que uma alteragio nas configuracdes de um destes nio afete
a integridade e funcionalidade dos restantes. Projetos diferentes também
podem necessitar de versdes de modulos diferentes ou de uma versio do
Python diferente. Um virtual environment (ambiente virtual) permite criar essa
separacao entre projetos. Para criar um virfual environment em OS X foram
efetuados os seguintes passos:

1.1instalar o Pip, uma ferramenta que permite instalar médulos de Python,

através do comando “sudo easy_install pip”. Isto instala o Pip em todo

o sistema, ficando assim acessivel em qualquer local;

2. instalar o virtual environment com o comando “sudo pip install virtualenv”;

3. criar um diretorio onde se ira colocar o codigo do projeto Django

desenvolvido, navegando posteriormente para esse diretério na linha de

comandos;

4. criar um virtual environment para o projeto atual com o comando

“virtualenv nome_da_pasta/*.

Apbs efetuar os passos anteriores é criado um virtual environment na pasta do
projeto e pode-se verificar que esta pasta contém uma instancia do Python
e de todos os seus modulos, sendo esta a instancia usada dai em diante para
o projeto Django. Sempre que se pretende executar qualquer funcionalidade
do projeto ou instalar novas dependéncias o virtual environment deve ser
ativado, senio os novos modulos serio instalados em todo o sistema

e nio apenas no virtual environment. Para ativar o virtual environment usa-se

o comando “source pasta_virtualenv/bin/activate”. Para visualizar uma lista
dos moédulos instalados no virtual environment pode-se usar o comando “pip
freeze” e para instalar novos médulos é usado o comando “pip install nome_
modulo”.
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Figura 61. Painel de
controlo do VPS.

SPOTCLAIMER

AQUISICAO E CONFIGURACAO DE UM
SERVIDOR VPS (VIRTUAL PRIVATE SERVER)

De modo a poder testar a aplicagio num dispositivo fisico era necessaria a
comunicacdo com um servidor remoto enderecado num IP (Internet Protocol
- Protocolo de Internet) fixo, uma vez que ao usar um servidor local seria
necessario configurar a aplicacio para utilizar o endereco IP do computador
que executava o servidor local e o dispositivo moével teria que estar ligado a
mesma rede que o computador. A aquisicdo de um servidor permitia também
ao dispositivo comunicar com o servidor mesmo usando dados moéveis e
tendo a liberdade de poder utilizar a aplicagio em qualquer lugar onde
existisse cobertura da rede mével. Decidiu-se assim pela aquisicio de um VPS,
um servidor virtual privado.

UmVPS é um servidor que possui maquinas virtuais independentes, cada
uma com processos independentes das restantes e acesso de administrador.
Neste caso, o que é alugado nio é o servidor em si mas sim uma das
maquinas virtuais existentes. Cada maquina virtual tem memoria e recursos
do processador alocados para cada um dos utilizadores, nio afetando assim
o uso destes recursos as operacOes das restantes maquinas virtuais existentes.
Existem varios sites online que alugam VPS tendo a escolha caido pelos VPS
fornecidos pela empresa Iniz no site http://iniz.com.

Control Panel

spotclaimer (31.220.25.100) S Refrosh
ST oniine | Operating System  Ubuntu 13.04 64Bit
1Pv4 Address 1 1PV6 Address 0
IP Address ~ 31.220.25.100 Disk Space 20 GB
Virtualization Type £ (Openv2) Bandwidth 500 GB
Hostname  spotclaimer Momory 256 MB.
Node NL7 VSwap 256 MB
Bandwidth Usage 539.22 MB of 500 GB Used / 499.47 GB Free
Memory Usage [ e% | 45.71 MB of 256 MB Used / 210.29 MB Free
VSwap Usage [ 215, | 54.21 MB of 256 MB Used / 201.79 MB Free
Disk Usage {7 | 1.4 GB of 20 GB Used / 18.6 GB Free
A . ») |
Reboot Shutdown Boot Reinstal Serial Console Log
Settings  Hostname  RootPassword  Network APl Statistics
TUN/TAP
off
PPP
off

A miquina virtual adquirida dispde de 2 cores virtuais, 20 GB de disco
rigido, 256 MB de memoria RAM e é permitido um trafego de 500 GB por
més. Este é o plano de custo mais baixo fornecido pela Iniz e tem o custo

de 3 libras esterlinas por més. O servidor que contém a maquina virtual
adquirida esta situado na cidade de Amesterdio, Paises Baixos.



IMPLEMENTACAO | SPOTCLAIMER

Apds a aquisi¢io de uma maquina virtual é-nos dada a opc¢io de escolher
qual o sistema operativo que pretendemos que seja instalado. Todos os
sistemas disponiveis tém como base Linux e optou-se pela distribuicio
Ubuntu. Assim que o processo de configurag¢io automatico é completado
somos notificados por email com os dados de login para um painel de
controlo onde podemos gerir as maquinas virtuais alugadas.

Assim que entramos no painel de controlo é-nos apresentada uma lista
dos servidores virtuais que temos associados a nossa conta. Neste caso
pratico apenas foi adquirido um servidor, aparecendo apenas esse na lista. Ao
selecionar o servidor virtual existente somos direcionados para uma pagina
que se trata de um painel de controlo com toda a informacio do servidor
virtual e as op¢des de configuragio disponiveis.

O painel de controlo, demonstrado na imagem acima, indica no titulo,
entre parénteses, o IP ao qual se deve aceder para comunicar com o
servidor. E este o IP que ser4 usado pela aplicacio para efetuar todos os
pedidos quando executada num dispositivo fisico. Na primeira tabela s3o
indicadas algumas propriedades do servidor como o seu estado atual, tipo de
virtualizacio, sistema operativo, entre outras. Na segunda tabela é-nos dada
informacio atual do estado do servidor. Essa informacio inclui o trafego ja
utilizada, a memoéria RAM e memoria vSwap usada e o espago ocupado do
disco. Estes valores sao dados em percentagens e em valores reais. Além disso,
nesta pagina também ¢é possivel efetuar as seguintes opera¢des no servidor:
reiniciar, desligar ou iniciar a maquina virtual, reinstalar o sistema operativo
da maquina virtual a partir de uma lista de sistemas que é apresentada
apos selecionar esta op¢do, iniciar uma sessio ssh através de uma linha de
comandos e abrir o registo de alteragcdes efetuadas nas configuracdes do
servidor. Na 4rea ao fundo da pagina é possivel alterar algumas configuracdes
como o hostname, a password de administrador e ver estatisticas de um
determinado periodo de tempo que pode ir desde uma hora a um ano.

Para configurar o servidor foi necessario recorrer a uma ligacio por ssh
que permite comunicar de forma segura com o servidor através de linha de
comandos com um cliente ssh. Ao usar uma ligacio ssh toda a comunicacio
existente entre o cliente e o servidor é encriptada. De modo a poder efetuar
a ligacdo por ssh é primeiro necessario criar uma sessao de ssh no servidor
e isso ¢é realizado através da opc¢io Serial Console disponivel no painel de
controlo. O tempo durante o qual a sessdo criada se encontra aberta pode
ir desde 1 a 8 horas, sendo essa dura¢io escolhida aquando da cria¢io da
mesma. Apos a criagio da ligacio é carregada uma pagina com os dados que
nos permitem ligar ao servidor através de um cliente de ssh. No caso do
sistema operativo OS X é possivel efetuar ligacdes por ssh através do terminal,
uma vez que este ja contem um cliente de ssh integrado.

Ao efetuar a ligacio com o cliente ssh através do terminal temos acesso
ao servidor como utilizador root (administrador) e os comandos realizados
na linha de comandos do computador passam a ser executados no servidor,
ou seja, o terminal funciona como se se tratasse de uma linha de comandos
executada no servidor, aceitando neste caso comandos de Linux.
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|®@006 API — root@spotclaimer: / — ssh — 132x32

root@spotel...claimer/ APl bash mysal root@spotclaimer: /
Last login: Thu Jun 26 19:49:37 on ttys0oS

mbp-do-cardoso:API danielcardoso$ ssh console-S3RuHv@185.53.128.8 -p 2020

console-S3RuHv@185.53.128.8"'s password:

Last login: Thu Jun 26 21:54:30 2014 from a109-50-165-65.cpe.netcabo.pt

Starting PowerConsole v1.3 o (c)2012 soluslabs ltd.
please wait...

successfully logged in

entered into CT 6277

root@spotclaimer:/#

Figura 62. Liga¢do
com sucesso ao VPS

por ssh.

Assim que se efetuou a ligagdo com sucesso ao servidor pela primeira
vez deu-se entio inicio a configura¢io do servidor para permitir que as
paginas fossem servidas através do Django. Comegou-se por criar o diretdrio
“home/django-projects/spotclaimer/” que servia para armazenar todo o
codigo desenvolvido em Django presente na plataforma Bitbucket. Para ir
buscar o c6digo ao Bitbucket toi instalado o Git no servidor e fez-se clone do
repositorio SpotClaimer, ou seja, criou-se um repositorio local com origem
no repositdrio online. Apds ter o codigo disponivel localmente no servidor
criou-se um virtual environment ¢ instalaram-se as dependéncias necessarias,
tal como foi realizado do lado do computador usado para desenvolvimento
local. De seguida criou-se a base de dados através da ligacio ao processo
de mysql existente no servidor e depois foram criadas as tabelas através do
comando “python manage.py syncdb”.

Assim que foram concluidas as tarefas anteriores o servidor tinha a
mesma configuracio que o ambiente para desenvolvimento local. No
entanto, o servidor de Django nio é um servidor indicado para producio,
existindo melhores alternativas, quer a nivel de performance como a nivel
de personalizacio e robustez. No caso da miquina virtual usada, o servidor
disponivel era Apache. Era entdo necessario que o servidor de Apache
comunicasse com a aplicacdo de Django. Para isso recorreu-se ao modulo
mod_wsgi que permite servir aplicacdes web de Python através de um servidor
Apache. Para ajudar nos passos necessarios recorreu-se ao tutorial escrito
por Ayman Farhat no seu blog “The Code Ship”, disponivel em “http://
thecodeship.com”. Apds algumas dificuldades encontradas no processo de
configuracio dos ficheiros necessirios e algumas alteracdes necessarias ao
ficheiro settings.py, o qual contém as configuracdes da aplicacio de Django,
conseguiu-se aceder ao primeiro URL através de um browser. Assim, a API
desenvolvida passou a estar disponivel para ser acedida através de qualquer
dispositivo, nomeadamente do dispositivo fisico utilizado para testar a
aplicagio.

A configuragdo aqui descrita foi realizada numa fase intermédia do
desenvolvimento da aplicacio em que era necessario comecar a testar
a estabilidade e funcionalidade da aplica¢io num dispositivo real. Nesta
fase algumas comunica¢des com o servidor ja estavam implementadas na
aplica¢io e no coddigo da aplicacio Django.
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IMPLEMENTACAO EM DJANGO

Neste subcapitulo sera dado mais detalhe a implementacio do projeto

em Django, abordando alguns algoritmos importantes para algumas das
funcionalidades implementadas. Uma vez que uma grande parte do projeto
desenvolvido nesta dissertacio consistiu em implementa¢io é necessario
descrever parte desse processo, utilizando assim uma linguagem mais técnica.
Comecara por ser descrito o projeto Django que deu origem a API que di
suporte a camada de comunica¢io da aplicacio desenvolvida em C#.

No subcapitulo seguinte sera descrita a implementacdo da aplicacio moével
em CH#.
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Apbs a criagio do modelo fisico apresentado no capitulo 6, foi gerado codigo
SQL (Structured Query Language - Linguagem de Consulta Estruturada)
para criar a base de dados correspondente ao modelo. Este codigo é gerado
pelo soffware usado para criar o modelo fisico, o MySQLWaorkbench, através
da op¢io “Forward Engineer” no menu “Database”. Embora o c6digo
SQL gerado permita criar uma base de dados, o objetivo aqui foi ter uma
referéncia para a criagio dos modelos de Django, pois sio estes que vio conter
o codigo necessario para criar a base de dados de modo a esta ser usada pela
API do Django.

Apbs a configuragio e inicializacdo do virtual environment e consequente
instalacio dos mddulos necessarios através do comando “pip install
-r requirements.txt”, foi criado um projeto de Django com o nome
“spotclaimer” através do comando “django-admin.py startproject
spotclaimer”. O ficheiro “requirements.txt” inclui linhas com as referéncias
dos mddulos e das versdes de cada um, os quais podem ser instalados de uma
s6 vez. As linhas seguintes foram incluidas no ficheiro:
- Django==1.6.2
- django-extensions==1.3.3
- MySQL-python==1.2.5
- Pillow==2.4.0

Como foi referido na introud¢io a framework Django, cada modelo de Django
faz parte de uma App de Django. Para implementar o c6digo necessario

para gerar a base de dados a partir dos modelos foram entio criadas varias
aplica¢des, sendo que cada modelo de cada aplicacdo iria consistir em uma
ou duas tabelas da base de dados. As aplica¢des criadas com o comando
“python manage.py startapp nome_app” para dar suporte aos modelos foram
as seguintes:

— sports_app;

— spots_app;

— users_app;

— claim_app;

— multimedia_app;

— feed_app.

Além destas aplicacdes foi também criada a aplica¢io “common” que foi
utilizada para implementar c6digo usado em varias partes do projeto.

Antes de proceder a criagdo das tabelas é necessario criar a base de dados.
De maneira a dar suporte ao uso de emoticons, a base de dados criada usa
o character set “UTF8mb4” e a collation “utf8mb4_bin”. A base de dados
¢ criada através do seguinte comando numa consola de mysql:
“create database scdb character set UTF8mb4 collate utf8mb4_bin;”.
A palavra “scdb” consiste no nome atribuido a base de dados e ¢ uma
abreviatura de “SpotClaimer Database”.
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Assim que era criada cada App, era implementado o cédigo nos modelos para
gerar a base de dados, o processo era o seguinte:

— analisar o bloco de cédigo SQL da criacio de uma tabela, por exemplo:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘mydb’.’SPORT’ (
‘sport id’ INT NOT NULL,
‘name’ VARCHAR (45) NULL,
‘description’ VARCHAR(200) NULL,
‘picture’ VARCHAR(200) NULL,
PRIMARY KEY ('sport id"))
ENGINE = InnoDB;

— implementar o cddigo python no ficheiro “models.py” da App tendo como
referéncia a documentacio dos modelos (Models - Django documentation,
2014) e a documentagido dos tipos de campos nos modelos (Model field
reference - Django documentation, 2014):

from django.db import models

class Sport (models.Model) :
name = models.CharField(max length=45, unique=True)
description = models.CharField(max length=200, blank=True)
picture = models.ImageField(upload to="site media/

sports”,blank=True, null=True)

.
5

— executar o comando “python manage.py syncdb” para criar as tabelas da
base de dados com base no c6digo dos modelos.

Apbs a criacio de todas as tabelas existentes no modelo fisico deu-se inicio
a implementacio das vistas, as quais contém toda a 16gica necessiria para
devolver, inserir, eliminar e atualizar dados na base de dados. Tal como
o cddigo dos modelos, o co6digo das vistas é separado por Apps de Django.
Por exemplo a fun¢io que devolve uma lista com os desportos existentes na
base de dados estd implementada no ficheiro “views.py” da App “sports_app”.
As vistas sdo executadas pelo Django ao processar um pedido a um url
e devem sempre devolver algum objeto ou variavel. Cada url definido no
ficheiro “urls.py” do projeto tem de incluir qual a fun¢io das vistas que deve
ser executada, assim, ao aceder a um URL num browser ou através de uma
aplicagio essa fungio sera executada e serd apresentado no browser ou na
aplicag¢io o contetdo devolvido pela vista. Como se pretendia implementar
uma plataforma web baseada em REST, o contetido enviado para o servidor
e as respostas devolvidas pelas vistas estio sempre no formato JSON.
O formato JSON ¢ bastante leve, simples de ler e mais ficil de analisar por
um software analisador em compara¢io com XML, por exemplo.
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Os URLs e fung¢des associadas no ficheiro “urls.py” sio os seguintes:

(POST) “api/login/” — “email login view”;
(POST) “api/logout” — “logout view”;

(POST) “api/createuser/” — > “create user”;
(GET) “api/user/” — “view user”;

(GET) “api/user/feed/” — “user feed”;

(GET) “api/users/” — “view_users”;

(POST) “api/user/follow/” — “start following”;
(POST) “api/user/unfollow/” — “stop following”;
(GET) “api/feed/” — “get feed”;

(GET) “api/sports/” — “view sports”;

(POST) “api/addsport/” — “add sport”;

(POST) “api/spots/addspot/” — “add spot”;

(GET) “api/spots/” — “view spot”;

(GET) “api/spot/claims/” — “view spot claims”;
(POST) “api/spot/claim/” — “create claim”;
(POST) “api/spot/favorite/” — “make favorite”;
(GET) “media/” — “django.views.static.serve”.

Na lista acima & possivel ver, entre parénteses, o método que é necessirio
usar para que a vista seja processada. O método GET é usado quando se quer
aceder a dados sem efetuar nenhuma alteracio. Para alterar, adicionar
e remover dados é usado o método POST. Por defeito, ao aceder a um URL
o método usado é o método GET. Para usar o método POST o pedido deve
ser configurado para tal e a fun¢io que processa o pedido também.

Embora quase todos os dados disponiveis na base de dados sejam publicos,
a API desenvolvida s os disponibiliza a utilizadores logados. Para verificar
se o utilizador estd logado e definir se a fun¢io usa o método POST ou
nio foi implementado um decorador de Django que permite executar
funcionalidades antes da fun¢io que ird processar o URL.

O decorador de Django usado aceita dois parametros: “login_needed”
e “post_required”. Por defeito o parametro “login_needed” esta definido
como frie e o parametro “post_required” como false. Os seguintes exemplos
mostram o uso de decoradores de Django em fun¢des implementadas:

@login post(login needed=True, post required=False)
def view sports(request, sport id=None) :
.

k]
113

@login post(login needed = False, post required= True)
def create user (request):

",
’

O decorador é definido pelo simbolo “@” e chama a fung¢io “login_post”
antes da funcio que é processada ao aceder a um URL. No primeiro
exemplo, para obter uma lista de desportos através da funcio “view_sports”

¢ necessario que o utilizador esteja logado, no entanto, o pedido efetuado
deve utilizar o método GET. No segundo exemplo, quando se pretende criar
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um utilizador, o utilizador ndo pode estar logado uma vez que ainda nio se
registou, sendo por isso definido o parametro “login_needed” como false.
No entanto, como se pretende inserir dados na base de dados ao criar um
novo utilizador o método do pedido deve ser POST, dai a variavel
“post_required” estar a frue.

Além do decorador “login_post” foi usado um outro decorador fornecido
pelo Django, o decorador “@ensure_csrf_cookie”. Este decorador for¢a
que todas as fun¢des devolvam o cookie “csrftoken”. O cookie “csrftoken”
¢ usado por questdes de seguranca, sendo que deve ser sempre enviado
para o servidor nos pedidos futuros o cookie que foi enviado pelo servidor
e guardado num dos pedidos anteriores. Este cookie é especifico para cada
utilizador e é gerado um novo sempre que o utilizador efetua login na
platatorma.

“api/login/”’

Ao aceder a este URL ¢é processado o login de um utilizador. Para se processar
o login é necessario que sejam enviados dois parametros para o servidor
através do método POST. Os parametros necessarios sio o email e a password
associados a conta com que o utilizador se registou na aplicacio.

Para autenticar o utilizador é usado o método “authenticate” do Django,
pertencente ao modulo “django.contrib.auth”. Este método recebe dois
parametros, username e password. O username é obtido através do registo na
base de dados do utilizador com o parametro email enviado no pedido.

Caso o utilizador exista e o email e password enviados nos parametros
correspondam é efetuado o login com sucesso e é enviada uma resposta de
sucesso, caso contrario é enviada uma resposta de erro avisando o utilizador
de que a combinacio estd incorreta. O login consiste numa sessio de
utilizador mantida através de um cookie com o nome “sessionid”. Este cookie
deve ser guardado na aplicacdo e deve ser enviado ao servidor sempre que
¢ efetuado um pedido. O servidor ao receber um pedido compara o cookie
com um registo guardado na base de dados aquando do login com sucesso
para verificar se o login ainda se mantém ativo.

“api/logout/”

A funcio “logout_view” associada ao URL processa o logout do utilizador
atualmente logado. O método do pedido efetuado deve ser POST

e a fungio apenas executa o método logout que aceita como parimetro

o pedido efetuado, sendo que este método também pertence ao modulo
“django.contrib.auth”. O método logout destrdi a sessao atual do utilizador
e ap0s ser executado o método € devolvida uma resposta de sucesso.

“api/createuser/”’

Este URL deve ser acedido quando se pretende registar um novo utilizador.
Os parametros que devem ser enviados obrigatoriamente sio: o username,
email, first_name, last_name e password.

A funcio “create_user” executa o seguinte algoritmo:
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funcao “create user”:

- tenta:
- valida o email

— excepcgao:
- devolve resposta de erro, email invalido

- se numero de utilizadores com o email enviado > 0:
— devolve resposta de erro, email ja existe

- se numero de utilizadores com o username enviado > 0:
- devolve resposta de erro, username Jja existe

— senao:
— cria novo objeto os dados do utilizador
— autentica o utilizador

- devolve resposta de sucesso

“api/user/”

Este URL devolve os detalhes do utilizador atual ou de qualquer utilizador
registado na plataforma. O método usado para aceder a este URL deve ser
o método GET. A funcio “view_user” é executada caso receba o parimetro
opcional “user_id” com o id de um utilizador e devolve os dados desse
utilizador, caso esse parametro nio seja enviado sio devolvidos os dados do
utilizador atualmente logado.

“api/user/feed/”

Ao aceder a este URL ¢ apresentado o registo de atividade de um utilizador.
Tal como na fungio “view_user”, a func¢io “user_feed” aceita o parametro
opcional “user_id” e processa o registo de atividade do utilizador logado caso
o parametro nio seja enviado ou de outro utilizador caso o id seja enviado
num pedido GET.

O registo de atividade de um utilizador é gerado através do seguinte
pseudocddigo:

funcdo “user feed”:
- cria a lista “feed list”
- cria a variavel “claims” com os claims do utilizador
- cria a variavel “favorites” com os favoritos do utilizador
- para cada claim em “claims”:
- adiciona o claim a lista “feed list”
- para cada favorito em “favorites”:
- adiciona o favorito a lista “feed list”
- ordena a lista “feed list” pelas datas dos seus elementos
- humaniza as datas dos elementos da “feed list”

- devolve a “feed list”
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“api/users/”
A funcio “view_users” é executada quando este URL ¢é acedido e devolve

uma lista dos utilizadores registados na plataforma, excepto o utilizador
atualmente logado.
A funcio executa o seguinte algoritmo:

funcdo “view users”:
- cria a variavel “users” com todos os utilizadores excepto o
utilizador logado
- cria a lista “context”
- para cada utilizador em “users”:
- guarda na varidvel “user profile” o perfil do utilizador
— adiciona o perfil do utilizador a lista “context”
- ordena a lista “context” pelo nome dos utilizadores

- devolve a lista “context”

“api/users/follow/”

Este URL permite ao utilizador logado seguir um utilizador na plataforma.
Deve ser enviado o id do utilizador que se pretende seguir no parimetro
“followed_id” do método POST. A fung¢io “start_following” é chamada ao
aceder a este URL e executa o algoritmo descrito de seguida:

funcdo “start following”:
- cria a variavel “followed id” com o id do utilizador a seguir
- se “followed i1d” igual ao id do utilizador logado:
- devolve resposta de erro, utilizador ndo se pode seguir a si
proéprio
- se existe utilizador com o “followed id”:
- se o utilizador j& estd a seguir:
— devolve resposta de erro
— senao:
- segue o utilizador
- devolve resposta de sucesso
— senao:

- devolve resposta de erro, utilizador a seguir nédo existe

“api/users/unfollow/”

O algoritmo da fun¢io “stop_following”, chamada por este url, é bastante
semelhante ao algoritmo previamente descrito da funcio “start_following”.
Neste caso o utilizador deixa de seguir o utilizador com o id enviado no
parametro “followed_id”, sendo assim eliminado o registo da base de dados
criado pela funcio “start_following”.
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“api/feed/”

Na fungio “get_feed” associada a este url foi implementado um algoritmo
que devolve o registo de atividade do utilizador, dos spots que adicionou aos
favoritos e dos utilizadores que segue. Uma versio bastante simplificada do
algoritmo ¢ a seguinte:

funcdo “get feed”:
- cria a lista “feed list”
- cria a lista “user claims” com os claims do utilizador logado
- cria a lista “user favorites” com os spots favoritos do
utilizador logado
- cria a lista “user claimers” com os spots onde o utilizador
logado é spot claimer
- cria a lista “followed users” com os utilizadores seguidos pelo
utilizador logado
- para cada claim em “user claims”:
- adiciona o claim a lista “feed list”
- para cada favorito em “user favorites:
- adiciona o favorito a lista “feed list”
- para cada claimer em “user claimers”:
- adiciona o claimer a lista “feed list”:
- para cada utilizador em “followed users”:

R

- cria a lista “user claims” com os claims do utilizador
- cria a lista “user favorites” com os spots favoritos do
utilizado
- cria a lista “user claimers” com os spots onde o utilizador é
spot claimer
- para cada claim em “user claims”:
— adiciona o claim a lista “feed list”
- para cada favorito em “user favorites:
— adiciona o favorito a lista “feed list”
- para cada claimer em “user claimers”:
- adiciona o claimer a lista “feed list”:
- para cada spot em “user favorites”:
- cria a variavel “spot feed” com o registo de atividade do
spot
- para cada registo em “spot feed”:
— adiciona o registo a lista “feed list”
- ordena a lista pela data mais recente
- humaniza as datas dos elementos da “feed list”

- devolve a lista “feed list”

“api/sports/”

Ao aceder a este url é devolvida uma lista de todos os desportos inseridos na
base de dados. Caso no pedido GET seja enviado um parametro com o id de
um desporto serio devolvidos os detalhes desse desporto.
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“api/addsport/”

A funcio “add_sport” permite adicionar um novo desporto a base de dados,
sendo assim um ponto de partida para no futuro adicionar novos desportos
a aplicacdo. A funcio deve receber dois parametros obrigatoriamente, de
modo a inserir um novo desporto: o nome e a descri¢do. Caso ja exista um
desporto com o mesmo nome, a fun¢io devolve uma resposta de erro.

“api/spots/addspot/”’

Para adicionar um novo spot a base de dados deve ser utilizado este URL.
O método do pedido deve ser POST e devem ser enviados no minimo 7
parametros: o id do desporto associado, nome do spot, pais, nome do local
(cidade), descricio, latitude e longitude. Ao adicionar um spot é verificado
se ndo existe nenhum spof associado ao mesmo desporto num raio de 500
metros. O algoritmo para a inser¢ao de um novo spof na base de dados

¢ o seguinte:

funcdo “add spot”:
- cria a variavel “sport id” com o id do desporto enviado
- se numero de desportos com o id “sport id” > 0:
- cria as variaveis com os valores recebidos nos parametros
- para cada localizagdo na tabela Location:
- cria booleano “same sport” a true se o spot associado a
localizacdo tiver o mesmo sport id que a variavel “sport id”
— calcula a disténcia dessa localizacdo aos valores de latitude
e longitude enviados
- se disténcia < 0.5 km e booleano “same sport” a true:
- devolve resposta de erro, existe um spot com O mesmo
desporto perto
- se na tabela Location nao houver registo com a mesma latitude e
longitude:
— adiciona localizacdo a base de dados
- adiciona spot a base de dados
- devolve resposta de sucesso
— senao:
- devolve resposta de erro, spot ja existe
- senao:
- devolve resposta de erro, ndo existem desportos com o id

submetido

“api/spots/”

Ao aceder a este URL ¢é devolvida uma lista com todos os spots existentes na
base de dados por ordem de proximidade em rela¢io ao utilizador. Caso seja
enviado o parametro “spot_id” no pedido GET ¢ devolvido o spot com o id
associado e o seu registo de atividade. O algoritmo usado nesta fun¢io

¢ o seguinte:
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funcdo “view spot”:
- cria a variavel “spot id” caso este tenha sido enviado
- cria a variavel “latitude” caso a localizacdo tenha sido enviada
- cria a variavel “longitude” caso a localizagdo tenha sido
enviada
- se “spot id” existe:

- se existe spot com o “spot id” enviado:
— obtém os dados do spot
— obtém o registo de atividade do spot
- devolve os dados do spot e o seu registo de atividade

— senao:
— devolve resposta de erro, nédo existe spot com o id enviado

- sendo:

- cria lista “spots” com todos os spots

- cria a lista “context”

— para cada spot em “spots”:
— adiciona dados do spot a lista “context”

- se “latitude” existe:
— ordena a lista “context” pela distédncia a latitude e
longitude
enviadas

— senao:
— ordena a lista “context” pelo spot adicionado mais
recentemente

- devolve a lista “context”

“api/spot/claims/”

A funcio “view_spot_claims” associada a este URL seleciona todos os claims
da tabela Claim associados ao id de um spot enviado no parametro “spot_id”
e devolve-os numa lista.
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“api/spot/claim/”

Quando se quer efetuar um claim num spot € a este uURLrl que se acede
com o método POST. A fun¢io “create_claim” insere um novo registo

claim na base de dados caso o utilizador logado nio tenha feito um claim no
mesmo spot nas tltimas trés horas. Optou-se por nio proteger, para efeitos de
demonstracio, os claims nos spots no caso do utilizador nio se encontrar no
spot. O algoritmo implementado para criar um novo claim é o seguinte:

funcdo “create claim”:
- cria a variavel “description” com a descrig¢do enviada
- cria a variavel “date” com a data e tempo atual
- cria a variavel “image” caso tenha sido enviada uma imagem
- cria a lista “claims” com os claims efetuados pelo utilizador
logado no spot selecionado:
- para cada claim em “claims”:
- se a data de claim < “date” - 3 horas:
— devolve resposta de erro, foi efetuado claim neste spot pelo
utilizador a menos de 3 horas
- cria lista “claims_by user” com os claims por utilizador
- se “claims by user” > 0:
- para cada claim em “claims by user”:
- calcula numero de claims por utilizador
- se os claims do utilizador logado + 1 > utilizador com mais
claims:
- utilizador logado é o novo spot claimer
— senao:
- utilizador logado é o novo spot claimer
- cria o claim

- devolve resposta de sucesso

O spot claimer é definido pelo utilizador que tiver maior nimero de claims
num determinado spot. Ao efetuar um novo claim é calculado novamente

se se deve alterar o spot claimer de um spot, como demonstrado no algoritmo
acima.

“api/spot/favorite/”

Para se marcar um spot como favorito ou remover esse spot dos favoritos
deve-se aceder a este URL com um pedido POST. O algoritmo
implementado é bastante simples. E verificado apenas se o spot ja foi
adicionado aos favoritos, sendo removido dos favoritos caso tenha sido
adicionado previamente. Caso nio esteja nos favoritos do utilizador

¢ entio adicionado aos favoritos.
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IMPLEMENTACAO EM C#

Neste subcapitulo sera descrito o processo de desenvolvimento da aplicagio
SpotClaimer em C#. Serdo abordados os ficheiros mais importantes, os quais
contém o cbddigo desenvolvido.

Neste capitulo nio serdo abordados algoritmos uma vez que o cédigo
desenvolvido abrange também o cddigo para a interface de utilizador
e o prototipo desenvolvido conta com mais de 7000 linhas de codigo
implementado. E, no entanto, importante abordar algumas consideracdes
que se tiveram aquando do desenvolvimento da aplica¢io e que nio foram
pensadas durante a fase de desenho. Serd também descrita a implementagio
de algumas funcionalidades.

—
=
(O8]
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Figura 63. Anatomia
de uma aplica¢do iOS.
Retirado da pagina
web “iOS Human
Interface Guidelines:

iOS App Anatomy”.

SPOTCLAIMER

O desenvolvimento da aplicagdo mével com c6digo nativo foi um desafio
diferente de todos aqueles com que o mestrando ja tinha lidado.

O desenvolvimento em cddigo nativo implica considera¢des que nio sio
tidas quando se desenvolve uma pagina web, por exemplo. Essas consideracoes
incluem principalmente o cuidado que se deve ter na implementa¢io da
comunica¢io com um servidor. Enquanto que numa pagina web os pedidos
sd0 processados através de um recarregamento da pagina ou da submissio de
um formulario, numa aplica¢io mével estes pedidos tém que ser programados
desde o momento em que ¢é pressionado um botao e os dados sio preparados
para enviar, até a0 momento em que ¢é recebida a resposta e se tem de alterar
o estado da aplica¢io. Isto implica um tempo de desenvolvimento maior em
compara¢do com uma pagina web ou com uma aplicacdo que assente em
tecnologias web. No entanto, tem a vantagem da performance ser maior
e de se poder usar todas as ferramentas e funcionalidades disponibilizadas
pelas API dos sistemas operativos moveis.

Para dar inicio ao desenvolvimento comecou-se por instalar o IDE
Xamarin Studio. Apds a instalacio do IDE foram testados alguns exemplos
disponibilizados na pagina web do Xamarin (Samples - Xamarin, 2014). Estes
exemplos, juntamente com o estudo da anatomia das aplica¢des de iOS (10S
Human Interface Guidelines: iOS App Anatomy, 2014), permitiram uma
familiarizagdo com o cddigo e um maior conhecimento sobre os elementos
que definem a interface de utilizador.

Navigation bar Window
(drawn by the navigation controller)

Slider X
(a view subclass) — | \(:&

Navigation controller

View (a view controller subclass)

Numa aplicagio 10S, cada elemento da interface de utilizador é considerado

uma view, uma vez que todos herdam uma Ul View, que por sua vez faz parte

da framework UIKit. Uma view pode ser desenhada no ecrd e pode-se interagir
com a mesma quando se toca no ecrd dentro dos seus limites.
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Para conter uma hierarquia de views, como se se tratassem de camadas, é
necessario usar um view controller. Um view controller gere como as views sio
apresentadas, implementa a funcionalidade que permite as interacdes com o
utilizador

e gere as transicOes entre diferentes ecris (10S Human Interface Guidelines:
1OS App Anatomy, 2014).

As aplica¢des 10S assentam no modelo de arquitetura de soffware MVC
(Model-view-controller) onde o model corresponde aos dados a serem mostrados,
a view ¢ a interface que mostra os dados e o controller define como os dados
dos models sio apresentados nas views. Isto permite assim separacio de
conceitos, mantendo o c6digo modularizado e assim mais reutilizavel.

MODEL

Figura 64. Exemplo VIEW CONTROLLER

do MVC numa
aplicagao iOS.
Retirado da pagina
web “Xamarin: Hello
iOS MultiScreen”.
USER
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O cbdigo implementado foi incluido nos ficheiros da lista seguinte. A frente
do nome de cada um dos ficheiros esta o ecra ou os ecras associados, caso
esse ficheiro corresponda a implementacido de um ecra ou mais ecris.

— Activity.cs - User Dashboard

— Add_Spot_Map.cs - Add Spot

— ClaimView.cs - Check-in (Claim)

— CustomAlertView.cs

— CustomTableAlertView.cs

— FirstScreen.cs - Login/Register & Find Nearby Spots, Login User - Options &
Email, Register User - Options & Email , Welcome Screen
— Loading_Screen.cs - Loading View

— SideMenu.cs - Navigation Menu

— SpotList.cs - Nearby Spots

— SpotView.cs - View Spot

— UserList.cs - Nearby Users

— UserProfile.cs - User Profile

— UserView.cs - View User

— AppDelegate.cs

— ExtensionMethods.cs

— GlobalVariables.cs

— http.cs

— Main.cs

De seguida serdo descritas algumas consideragdes tidas na implementa¢io do
codigo de cada um dos ficheiros, abordando algoritmos quando necessario.
Serio descritos em primeiro lugar os ficheiros que dio suporte a maioria
das funcionalidades da aplicacio, ou seja, aqueles que nio correspondem

a implementacio de um ecri. De seguida serdo descritos os ficheiros que
implementam uma interface de utilizador que pode ser incluida em varios
ecrds e por fim serio descritos os ficheiros que implementam os ecris,
associando as figuras dos ecras aos respetivos ficheiros da implementacio.

AppDelegate.cs

Neste ficheiro é inicializada a janela onde a aplicacio serd executada

e é definido o endereco com o qual a aplicagio ird comunicar. O endereco
¢ escolhido apos verificar onde a aplicagio esta a ser executada. Caso

esteja a ser executada no dispositivo fisico o endereco escolhido serd o do
servidor remoto, caso esteja a ser executada no simulador o endereco sera

o do servidor local do computador, neste caso o localhost. Apos a escolha

do endereco e a inicializagio da janela sio criados os contentores que irdo
conter os ecras da aplicacao. A necessidade do uso de um contentor que gere
varios view controllers deveu-se a implementacio do menu de navegacio, uma
vez que seria necessario apresentar dois view controllers simultaneamente:

o view controller que apresenta o menu e o view controller que apresenta o ecri
atual redimensionado.
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ExtensionMethods.cs

Em ExtensionMethods.cs foi colocada uma funcio que permitisse estender

a funcionalidade da biblioteca RestSharp para fazer uso das operagcdes da
classe Task presente na framework .NET. Esta classe permite executar codigo
assincrono, ou seja, codigo que é executado noutras threads em paralelo

a que executa o codigo responsavel por gerir a interface visual, evitando assim
bloqueios da interface em operacdes que levam tempo indeterminado, como
€ o caso dos pedidos Web. O uso de threading permite oferecer ao utilizador
uma experiéncia de utiliza¢io da aplica¢io sem bloqueios.

GlobalVariables.cs

No ficheiro GlobalVariables.cs, como o proprio nome indica, foram incluidas
todas as variaveis globais que sao usadas por varios ficheiros dentro da
aplicacdo. Essas variaveis incluem as cores da aplica¢io, definidas na paleta de
cores que sio usadas em multiplos elementos da interface, e as variaveis que
contém o dominio do servidor com que a aplica¢io deve comunicar, sendo
esse dominio escolhido e associado a uma outra variavel global aquando

da inicializa¢io da aplica¢io no ficheiro AppDelegate.cs, como foi explicado
anteriormente.

http.cs

O ficheiro http.cs contém quase todas as fungdes utilizadas para efetuar
pedidos ao servidor, ficando apenas de fora as fun¢des que descarregam
imagens do servidor através de um URL. No inicio do ficheiro sio
declarados todos os objetos da classe RestRequest, pertencente a biblioteca
RestSharp. Estes objetos permitem efetuar todos os pedidos Web, declarando
o tipo de método, o URL, os parametros e headers que devem ser enviados
para o servidor. Neste ficheiro também ¢é declarada uma variavel com os
dados do utilizador que estd logado na aplicacio, permitindo assim aceder-
lhes em qualquer local da aplicacio.

As fungdes incluidas neste ficheiro implementam a execucio dos
pedidos ao servidor e processam o resultado desse pedido, devolvendo-o
posteriormente. Isto permite executar estas fungdes em qualquer local da
aplicagio e obter os dados na variavel que estd associada a chamada destas
funcdes.

Main.cs

O ficheiro Main.cs inclui a maioria das classes que implementam elementos
da interface desenvolvidos especificamente para a aplicacio. Algumas

destas classes permitem instanciar elementos como as fotos com forma
circular, os botdes de follow e os botdes retangulares dos primeiros ecris,
isto facilita a cria¢do dos elementos e torna o c6digo mais modular. Sio
também implementadas as classes que permitem instanciar objetos com os
dados obtidos do servidor, a classe Spot, por exemplo, contém os atributos
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que definem um spot, sendo que cada um desses atributos tem o nome do
atributo recebido do servidor em formato JSON. Estas classes foram criadas
com o auxilio da pagina web json2csharp que cria o cddigo C# de uma classe
consoante o codigo JSON introduzido ou um URL que devolva cédigo em
formato JSON (json2csharp - generate c# classes from json, 2014).

CustomAlertView.cs

Este ficheiro surgiu apds ser detectado que era crucial informar

o utilizador quando a aplica¢do nio tinha ligacio a Internet. Uma vez que

a funcionalidade que detecta a presenca de Internet pode ser utilizada em
qualquer local da aplicacio através do uso da classe Reachability presente

no ficheiro Reachability.cs, o qual foi descrito anteriormente, era necessario
que a interface presente neste ficheiro pudesse também ser apresentada em
qualquer local da aplicagio. Procedeu-se entio ao desenho e implementacio
de um alerta que informasse o utilizador da auséncia de ligacio a Internet,
uma vez que nio se pretendia usar o alerta que é apresentado por defeito
numa aplicagio de 1OS pois este necessita da intera¢io do utilizador para
desaparecer. Este alerta é apresentado sempre que o utilizador efetua alguma
acio que necessita de ligacdo a Internet e esta nio esta disponivel. O view
controller onde este alerta é implementado deve ser do tipo UlViewController.
Além da funcionalidade principal de avisar o utilizador da falta de
conectividade a Internet, este alerta permite também avisar o utilizador

que alguma funcionalidade nio esta disponivel no prototipo. A figura 65
exemplifica o uso deste alerta quando o utilizador pretende efetuar login

e nio existe conectividade (a esquerda) e quando o utilizador pretende
efetuar login com a sua conta de Facebook (a direita).

‘ eeees vodafone P ) 649 eeess vodafone P 13:27

No Internet
connection available

Not available, yet!

Figura 65.
Exemplo do alerta
implementado em

CustomAlertView.cs.
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Figura 66. Exemplo do
alerta implementado em
CustomTableAlertView.cs
numa UlTableView.
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CustomTableAlert View.cs

Tal como no ficheiro anterior, neste ficheiro é implementado um alerta que
avisa o utilizador quando nio existe conectividade a Internet, no entanto,
este é apresentado quando o view controller atual ¢ uma instancia da classe
UI'TableViewController ou a view principal é uma instancia de Ul'lable View,
ou seja, € uma vista que apresenta o contetdo numa tabela. Além de avisar
sobre a falta de conectividade, este alerta também pode avisar o utilizador
de alguma a¢do nao permitida. A figura 66 exemplifica o uso deste alerta no
ecra de atividade quando nio existe conectividade (a esquerda) e quando um
utilizador pretende fazer claim de um spot que ao qual fez claim hi menos de
trés horas (a direita).

eseee yodafone P 7 13:42 T Q@ 74% 4 eeeee yodafone P 13:36 7 9 69% W4

< Spot = Activity
No Internet connection. Pull to refresh

Spot was claimed less than 3 hours ago
- 4 Claimer since 7 seconds ago.

= K
pertubes Y
EC, South Africa

"\ Mick Fanning claimed J Bay
‘ Supertubes 7 seconds ago.

" Great waves today! Come and watch me surf "

2 FAVORITES

” spor [
1 cLAMS CUAMER ‘

)\ Mick Fanning is the J Bay Supertubes
/ Claimer since 5 minutes ago.

\ Mick Fanning claimed J Bay Supertubes
/& minutes ago.

os today! Come and watch me surf *

Mick Fanning favorited J Bay
~4 Supertubes 2 minutes ago.

N\ Bay Supertubes was favorited by Kelly
/ Slater 1 week, 3 days ago.

Activity.cs (figuras 47 e 48)

Neste ficheiro é implementado o ecrd User Dashboard com a atividade do
utilizador, dos utilizadores seguidos e dos spots favoritos, para tal ¢ usada uma
UI'lable View para apresentar os registos numa tabela. Sendo que este

€ o segundo ecrl a ser apresentado ao utilizador apds este efetuar login ou
signup € importante que, mesmo ndo existindo nenhuma atividade,

o utilizador seja informado sobre isso e que tenha a possibilidade de ir para
um ecrd onde possa seguir os utilizadores ja registados ou efetuar claim num
spot. Fol assim implementada uma verificacao para que caso nao haja atividade
sejam dadas essas opg¢des ao utilizador, tal como foi apresentado nos ecras de
alta fidelidade.

Sempre que o utilizador acede a este ecri é verificado se houve alguma nova
atividade e, caso isto se verifique, o ecra sera atualizado. No entanto,
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¢ também possivel forcar a atualizacio do registo de atividade ao fazer o gesto
de deslizar para baixo (pull to refresh) quando o inicio da vista de tabela ja se
encontra no topo do ecra.

De modo a visualizar os perfis dos utilizadores e os spofs que aparecem no
registo de atividade foi implementada uma funcionalidade que permite que
ao se pressionar o nome de um utilizador ou de um spot seja apresentado ao
utilizador o ecri correspondente ao utilizador ou ao spot, respetivamente. Esta
funcionalidade estd também disponivel ao pressionar nas fotos de utilizadores
ou nos icones dos spots.

AddSpotMap.cs (figura 57)
A implementacio do ecrd Add Spot resulta em dois ecris com a
funcionalidade de adicionar um novo spot a plataforma; ambos contém
a localizacio do spof a adicionar, sendo esta definida no primeiro ecra.
Embora sejam dois ecris, a implementacio de ambos foi realizada no mesmo
ficheiro de modo a permitir uma transicio, a qual mantém o contexto entre
os ecris. No ecri inicial é apresentado um mapa, implementado através da
framework MapKit, centrado na localizagio do utilizador, no caso de este ter
aceitado as permissoes pedidas pela aplicacio. O mapa contém todos os spofs
adicionados até a0 momento na aplicagio, sendo possivel ir para o ecrd de
um spot a0 selecionar um dos icones referentes a um desses spofs. Para facilitar
o posicionamento do circulo que marca a localizacido do spof a adicionar
foi implementado um menu que permite alterar entre os trés tipos de
visualizacdo do mapa: estradas, satélite e hibrido. Caso o utilizador pretenda
adicionar um spot distante da localiza¢io onde se encontra, podera procurar
na caixa de pesquisa existente no topo do ecra o local que pretende.
Ao selecionar um dos locais da lista de sugestdes da pesquisa, o mapa é
centrado na localizacio selecionada.

Quando o utilizador acaba de situar o local a adicionar deve pressionar
o botdo “Next”. Este botio taz com que ocorra a transi¢io para o segundo
ecrd, movendo-se 0 mapa para uma area mais pequena no topo do ecra.
Na animag¢io sio escondidos os seguintes elementos: o menu de sele¢io do
tipo de mapa, o circulo com a informacio sobre o posicionamento
e a caixa de pesquisa. Durante a animacio é apresentada uma vista de tabela
que contém os detalhes do spot que sio de preenchimento obrigatério.
Quando todos os campos sio preenchidos é ativado o botio “Save”.
Ao pressionar este botio sio enviados os detalhes do spot a adicionar para
o servidor. Caso a resposta do servidor seja de sucesso ¢ animada a adicio do
spot com uma nova anota¢io a cair sobre o mapa e, posteriormente,
a aplica¢io volta ao ecrd Nearby Spots.

ClaimView.cs (figura 56)

Este ficheiro implementa a janela que apresenta o ecrd para fazer claim a

um spot. Esta janela é apresentada quando o utilizador pressiona o botio
“Claim Spot” presente no ecri “View Spot”. A janela nio sera apresentada
caso o utilizador tenha efetuado um claim ha menos de trés horas no spot
selecionado. Nesta janela o utilizador pode inserir a descri¢io do claim e uma
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Figura 67. Exemplo dos
ecras de login e signup
durante o preenchimento
dos campos com o

teclado visivel.

SPOTCLAIMER

foto associada. A foto pode ser adicionada ao pressionar o icone de maquina
fotografica, sendo que o utilizador pode escolher entre uma foto capturada
no momento ou uma foto da sua biblioteca de imagens. Ao pressionar

o botio “Claim” é efetuado claim do spot, sendo enviados os dados da
descricdo e da foto para o servidor caso estes existam. Em caso de claim com
sucesso a tabela que apresenta a atividade no ecrd View Spot ¢ atualizada,
apresentando o claim efetuado pelo utilizador.

FirstScreen.cs (figuras 41 a 46)
Este ficheiro contém a implementa¢io de todos os ecras relativos ao login
e signup de utilizadores na aplica¢io, assim como do ecri de boas vindas.
A implementagido destes ecrds no mesmo ficheiro deveu-se a animagio
realizada na transicio entre estes. Uma vez que se pretendia manter o fundo
estatico entre os diferentes ecris a implementa¢io nio podia ser realizada
através da transicio de wview controllers. As transicOes foram efetuadas através do
agrupamento dos botdes e das views associadas a cada um dos ecrds, movendo
apenas esses grupos e mantendo o fundo na mesma posi¢io. No caso dos
ecrds de login e signup por email foi efetuada uma transi¢io para um fundo
com um efeito de desfoque aplicado previamente num soffware de edicio de
imagem. Tanto este fundo como os restantes elementos da interface destes
ecras eram sobrepostos ao ecra anterior, animando a sua opacidade.

No preenchimento dos campos necessarios para efetuar login ou signup
¢ alterada a posi¢io no ecri destes campos de modo a que todos os campos
sejam visiveis com o teclado sobreposto e para que o utilizador nio perca
o contexto do que estd a preencher, visivel na figura 67.
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Quando o botio “X” no canto superior esquerdo € pressionado, a aplicacio
volta a apresentar o ecrd anterior, limpando todos os campos do ecri atual
que tinham sido preenchidos, incluindo o campo de foto no ecri de signup
por email.

Ao pressionar o botio “Login” ou “Signup” os dados preenchidos sio
enviados para o servidor e, caso a resposta do servidor seja de sucesso, sera
apresentado ao utilizador o ecrd Welcome Screen. No ecra Welcome Screen,
ao pressionar o botio “Go” a aplicagio apresenta o ecrd User Dashboard ao
utilizador.

LoadingScreen.cs (figura 40)

Neste ficheiro foi implementado o primeiro ecrd apresentado ao utilizador
aquando da execucio da aplicacio. E com este ficheiro que é efetuada

a animacio do logo, sendo esta iniciada a partir da imagem que é usada
durante o carregamento em memoria da aplica¢io. Durante esta animacio
¢ também verificada se existem as credenciais do utilizador no Keychain da
aplicagdo, usando a framework Monotouch.Security. Caso existam credenciais,
¢ efetuado o login automaticamente na aplica¢io, comunicando com o
servidor e, em caso de sucesso, & apresentado o ecrd User Dashboard.

Neste ecri é também verificado pela primeira vez se a aplicagio tem
conectividade a Internet, sendo o utilizador avisado caso esta conexao nao
exista.

SideMenu.cs (figura 49)

Este ficheiro contém o c6digo implementado relativo ao funcionamento do
menu lateral de navegacio. Embora ja existam implementacdes semelhantes,
decidiu-se implementar este menu de raiz de modo a ter mais controlo sobre
a navegac¢io da aplica¢do e a animacio realizada. Este menu consiste num
view controller que € apresentado em simultaneo com o view controller que gere
todos os ecrds da aplicacido. Isto permite detectar o input do utilizador em
ambos os ecras apresentados, dando a possibilidade ao utilizador de selecionar
um item do menu ou selecionar o ecrd onde estava anteriormente.

SpotList.cs (figura 53)

Neste ficheiro estd implementado o ecrd Nearby Spots, no qual é apresentada
a lista dos spots existentes na aplicacio por ordem de proximidade, caso

o utilizador tenha dado permissdes a aplicacdo para usar a sua localizacio.
Esta lista é obtida através de um pedido ao servidor e é apresentada numa
UlI'able View, sendo cada spot colocado numa linha da tabela. Para cada uma
das linhas é apresentado o nome, descri¢do, localizacio do spof e a distancia
até ao seu local. O icone apresentado junto ao nome do spot é diferente
consoante o desporto associado ao spot. Ao pressionar uma das linhas da
tabela é enviada a informagido do spof para o ecra View Spot, de modo a neste
se apresentar o registo de atividade do spof selecionado.



IMPLEMENTACAO

SPOTCLAIMER

SpotView.cs (figuras 54 e 55)

O ficheiro “SpotView.cs” contém a implementacio do ecra View Spot.
Neste ecri é apresentado o local do spof num mapa juntamente com os seus
detalhes. Sobre o mapa foi implementada uma Ul'lableView que contém
mais informacdo sobre o spot e o registo de toda a atividade realizada no
local. Os dados apresentados nesta tabela sio obtidos no servidor aquando da
apresentacio do ecrd. Caso o servidor nio devolva dados é apresentada uma
mensagem na tabela a informar que nio existe atividade no spot. Ao detectar
o evento de scroll nesta tabela é efetuada uma animag¢io no mapa que mostra
a localizacio do spot. Sempre que o movimento do scroll

¢ efetuado para baixo, é realizada uma anima¢io de zoom no local do spof no
mapa, consoante o namero de pixeis que a tabela se deslocou para baixo.

Ao deslizar para baixo ¢ apresentada a descricdo do spot, a qual se encontra
por tras da tabela. A funcionalidade de adicionar o spot aos favoritos

¢ também apresentada neste ecra, sendo que o botido que realiza esta tarefa
muda de estado consoante o spof estd nos favoritos ou nio. Ao adicionar ou
remover um spot dos favoritos e ao fazer claim ao spot é efetuado o download
do registo de atividade do spot e é preenchida novamente a tabela com os
novos dados.

UserList.cs (figura 50)

A implementacio deste ficheiro € bastante semelhante a do ficheiro
“SpotList.cs”, sendo neste caso apresentada uma lista dos utilizadores
registados na plataforma com as suas imagens de perfil associadas. Esta lista
¢ também obtida a partir do servidor aquando do carregamento do ecra,
sendo apresentada também numa Ul'TableView. Neste ficheiro foi também
implementado um botio de “Follow” associado a cada um dos utilizadores,
permitindo assim adicionar um utilizador a lista de utilizadores seguidos.
Este botio, tal como o botio de adicionar um spot aos favoritos, apresenta um
estado diferente caso o utilizador seja seguido ou nio pelo utilizador logado
na aplicagio.

UserProfile.cs & UserView.cs (figuras 58, 51 e 52)

Nestes dois ficheiros estio implementadas as visualizacdes de perfis dos
utilizadores e do seu registo de atividade. A diferenca entre a implementacio
dos dois reside na auséncia do botio “Follow” no caso do ficheiro UserProfile,
sendo que neste ficheiro é adicionada a funcionalidade que implementa o
logout do utilizador na aplica¢io. Ao pressionar o botio de logout a aplicacio
mostra ao utilizador o ecrd Login/Register & Find Nearby Spots apos processar
o logout no servidor. Ao efetuar logout, as credenciais do utilizador guardadas
no Keychain sio removidas.
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Figura 68. Dados
resultantes do
questiondrio fornecido
durante os testes de
usabilidade.
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TESTES DE USABILIDADE

Para avaliar as funcionalidades e detectar lacunas no protédtipo implementado
ao nivel da usabilidade foram realizados testes de usabilidade com um grupo
de utilizadores. Os utilizadores que realizaram o teste fazem parte do puablico
alvo da aplicacio, pois praticam ou ja praticaram algum dos desportos de
acio disponiveis na aplicacio. O desporto praticado pelos utilizadores que
participaram nio era importante, uma vez que as funcionalidades disponiveis
na aplicagio sio iguais para qualquer desporto.

Antes de proceder a realizacio dos testes foi necessario desenvolver um
guido que incluisse os passos a seguir pelo utilizador na aplicac¢io.

Cada um destes passos permitia avaliar uma das funcionalidades da
plataforma e detectar se o utilizador tinha dificuldades a executi-lo, sendo
isso um indicador de que a funcionalidade nao tinha sido bem desenhada,
implementada ou nio estava clara o suficiente. Além do guiio, foi criado um
formulario com alguns campos para o utilizador preencher. O formulario
incluia varios campos que permitiam aferir, por exemplo, quais os sistemas
operativos dos smartphones utilizados pelos utilizadores e quais os desportos
de acdo que praticam no presente ou que ja praticaram. Tanto o guido como
o formulario estio disponiveis no apéndice deste documento.

Os testes foram realizados na Praia do Cabedelo, uma das praias da
Figueira da Foz com maior afluéncia de surfistas e onde esta localizada
uma escola de surf. No dia em que os testes foram realizados o céu estava
limpo e o vento estava moderadamente forte. As condi¢des de visualizacio
de um ecrd mével num dia de sol s3o reduzidas e o vento nio ajudou na
comunicacido com os utilizadores, tendo sido assim um desafio a realizacio
dos testes mas também um desafio para a aplicacio, uma vez que esta seria
testada em condicdes de uso reais.

Nos testes contou-se com a participacio de 5 pessoas, uma vez que para
obter os melhores resultados nio sio necessarios mais do que 5 utilizadores
(Jakob Nielsen, 2000). Embora nio fosse uma amostra suficientemente
grande para apresentar dados estatisticos, revelou-se suficiente para tirar
conclusdes relativamente a usabilidade da aplicacio.

De seguida serdo apresentados os resultados obtidos, bem como
as conclusdes retiradas e as melhorias efetuadas ap6s as conclusdes a que se
chegou.

Os graficos seguintes foram obtidos através dos dados retirados dos
formularios fornecidos aos utilizadores.

Sistemas operativos Desportos praticados Idade

® oS Android ® Skate ® Surf ® 10-20 20-30



AVALIACAO DE
USABILIDADE

Figura 69. Média de
tempo usado por

tarefa.

SPOTCLAIMER

Nos dispositivos moveis utilizados, 3 dos 5 utilizadores utilizam Android, isto
pode causar alguma estranheza com o sistema operativo iOS onde a aplicacio
foi testada, no entanto, isto nao se verificou durante a realizacdo dos testes.
E também possivel ver que dos 5 utilizadores, alguns praticam mais do que
um desporto, neste caso surf e skate. As idades dos utilizadores estio entre
0s 16 e os 26 anos.
Na lista seguinte estdo os passos que foram pedidos aos utilizadores

para estes executarem na aplicacdo. Durante a execugdo dos passos foi
contabilizado o tempo que cada um levou e foram anotadas as dificuldades
tidas pelos utilizadores e o que os levou a demorar mais tempo do que
o necessario para concluir a tarefa. Apds a conclusio de todos os passos,
foi pedido aos utilizadores que avaliassem de 0 a 10 a dificuldade que tiveram
a executar cada uma das tarefas, O corresponde a nenhuma dificuldade e 10
a muita dificuldade.

— Efetua signup com email

— Abre o menu lateral e vai para a lista de claimers

— Na lista de claimers seleciona o claimer com o nome Kelly Slater

— Faz follow ao Kelly Slater

— Seleciona o altimo spot onde o Kelly Slater fez claim

— Adiciona o spot selecionado aos teus favoritos

—Vai para a lista de spots

— Seleciona um spot que se encontre a menos de 30 Km

— Adiciona o spot selecionado aos favoritos

—Volta para o ecrd de atividade

— Seleciona o spot da primeira publica¢io que aparece no ecri de atividade

— Faz claim deste spot com uma foto tirada no momento

— Adiciona um spot de skate no local onde te encontras

—Vai ao teu perfil ver o teu registo de atividade

— Faz logout da aplicagio

O grafico seguinte apresenta a média de tempo demorado pelos utilizadores
em cada uma das tarefas:

01min40s

01min15s

00min50s

00min25s

00min00s
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De seguida esta apresentada a dificuldade média sentida pelos utilizadores em
cada tarefa, numa escala de 0 a 10:

4
3
2
1

Figura 70. Média de

dificuldade por tarefa.
0

Embora a dificuldade de uma tarefa afete o tempo que cada tarefa leva

a executar, o tempo que os utilizadores levaram a executar as tarefas depende
essencialmente da natureza da tarefa. Ha tarefas em que é necessaria

a introdu¢io de dados (p. ex. tarefa nimero 1) levando assim mais tempo

a concluir, onde noutras é apenas necessario pressionar um botio (p. ex. tarefa
numero 4). No entanto, as dificuldades tidas permitem identificar

se os utilizadores nio perceberam como se executava determinada tarefa.

Na lista seguinte serdo apresentadas as conclusdes tiradas relativamente a cada
passo que os utilizadores executaram:

— Efetua signup com email — O passo de efetuar signup com email foi
aquele que levou em média mais tempo para ser completado,embora
tenha sido um dos que representou menor dificuldade na sua conclusio.
Isto deveu-se ao tempo que os utilizadores demoravam a preencher
os dados necessarios, sendo que por vezes se enganavam na introdug¢io de
algum campo. Esta tarefa também serviu para validar as setas de navegacio
presentes no primeiro ecri, uma vez que por vezes os utilizadores
pressionavam o botdo de login em vez de signup mas imediatamente se
apercebiam e voltavam atris.

— Abre o menu lateral e vai para a lista de claimers — Nesta tarefa também
foi contabilizado o tempo que os utilizadores levam a ver o ecrd de boas
vindas, o Welcome Screen. A dificuldade aqui foi baixa uma vez que
o botio usado para abrir o menu lateral é bastante semelhante ao usado
por intimeras aplica¢des, sendo que ao chegarem ao ecra de atividade
os utilizadores rapidamente pressionavam o botio para abrir o menu.

A selecio da op¢io “Claimers” no menu lateral, de modo a ser
apresentada a lista de claimers, foi também quase imediata.
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— Na lista de claimers seleciona o claimer com o nome “Kelly Slater” —
A sele¢io do claimer com o nome “Kelly Slater” levou apenas alguns
segundos, sendo que os utilizadores era obrigados a deslizar a lista para
baixo de modo a aparecer o utilizador com o nome pretendido.

A dificuldade neste passo também foi bastante reduzida.

— Faz follow ao Kelly Slater — A a¢io de efetuar follow ao utilizador
selecionado foi praticamente imediata, dai o nivel de dificuldade
reportado pelos utilizadores ter sido nulo.

— Seleciona o Gltimo spof onde o Kelly Slater fez claim — Esta tarefa levou
algum tempo a mais que o necessario uma vez que os utilizadores tinham
de ver o registo de atividade que o utilizador “Kelly Slater” tinha no seu
perfil. Assim que se apercebiam da palavra “claimed” a sele¢do do spot
associado a atividade era imediata. A dificuldade é um pouco elevada
devido aos utilizadores terem que perceber o que é apresentado em cada
publicacio do registo de atividade.

— Adiciona o spot selecionado aos teus favoritos — O passo de adicionar
o spot selecionado anteriormente aos favoritos foi a tarefa que
demonstrou apresentar maior dificuldade aos utilizadores. Isto deveu-se
nio a acio em si, uma vez que so consiste em pressionar um botdo, mas
sim a dificuldade em encontrar o botido que lhes permite adicionar esse
spot aos favoritos. Alguns dos utilizadores acabaram por pressionar a caixa
que apresenta a informa¢io de quantos utilizadores adicionaram o spot
a ser visualizado aos favoritos. Esta dificuldade em encontrar o botio
verifica-se no tempo demorado em média pelos utilizadores a realizar
uma tarefa bastante simples.

—Vai para a lista de spots — Este passo apresentou alguma dificuldade aos
utilizadores devido a navegacio que ja tinham efetuado na aplicag¢io
até chegarem a esta tarefa. Da lista de claimers para o perfil do utilizador
“Kelly Slater” e depois para o spot do tGltimo claim desse utilizador.
Para se dirigirem a lista de spofs os utilizadores teriam que retroceder
os dois tltimos ecris, pressionar o botio para abrir o menu lateral
e depois selecionar a opg¢do “Spots”. Alguns utilizadores imediatamente
retrocederam até ao menu lateral e selecionaram a op¢io pretendida
uma vez que tinham memorizado as op¢des quando abriram o menu
pela primeira vez. Outros acabaram por demorar mais algum tempo
até voltarem ao menu lateral, sendo que a selecdo da opg¢io “Spots”
era imediata. Embora tenha criado alguma dificuldade aos utilizadores,
a navegac¢io da aplicag¢io é semelhante a muitas existentes, sendo que
requer alguma habituacio.

— Seleciona um spot que se encontre a menos de 30 Km — Ao
selecionarem a lista de “Spots” no passo anterior, os utilizadores
rapidamente se apercebiam dos spofs a menos de 30 Km, uma vez
que estes estavam ordenados por distancia. A selecdo foi praticamente
imediata, tendo a dificuldade associada a este passo sido nula.
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— Adiciona o spot selecionado aos favoritos — A dificuldade deste passo
em relagio ao passo nimero 6, no qual também se devia adicionar o spot
aos selecionados, foi muito menor uma vez que os utilizadores ja tinham
memorizado como se executava a tarefa.

—Volta para o ecra de atividade — A dificuldade para voltar ao ecri de
atividade é semelhante a descrita no passo namero 7, devendo-se
a navegacio previamente efetuada na aplicacdo. No entanto, os passos
necessarios para completar esta tarefa foram concluidos em relativamente
pouco tempo.

— Seleciona o spot da primeira publicagdo que aparece no ecra de atividade
— Tal como no passo ntimero 5, aqui os utilizadores tinham de ver as
publica¢des existentes no registo de atividade e selecionar o spot associado
a publica¢io mais recente. Isto foi completado em pouco tempo, tendo

a dificuldade sido baixa.

— Faz claim deste spot com uma foto tirada no momento — A tarefa de
efetuar claim do spot selecionado anteriormente com uma foto tirada no
momento foi realizada facilmente pelos utilizadores, sendo que
a dificuldade encontrada se deveu um pouco ao posicionamento
do botio “Claim Spot”. No entanto, os utilizadores rapidamente se
aperceberam da sua localizacio e os passos seguintes foram efetuados
rapidamente.

— Adiciona um spot de skate no local onde te encontras — Adicionar um
spot no local onde os utilizadores se encontravam foi a segunda tarefa que
apresentou maior dificuldade aos utilizadores. Inicialmente, os utilizadores
nio perceberam que a tarefa a executar se tratava de adicionar um novo
spot a aplicagio, isto deveu-se sobretudo a forma como o enunciado da
tarefa foi escrito. Os utilizadores acabaram por se dirigir ao ecrd com
a lista de spots e rapidamente se aperceberam do botio “+” para poderem
adicionar algo, uma vez que este uso é comum em varias aplica¢des.
Apbs este passo, verificou-se também que a linguagem usada no primeiro
ecra para situar a localizacido do spof ndo foi a ideal, pois os utilizadores
nio percebiam que era necessario situar o circulo vermelho sobre o spot
e de seguida pressionar o botio “Done”. Assim que se apercebiam que
era necessario pressionar o botio a tarefa era completada em pouco
tempo. O tempo associado a esta tarefa deve-se nio s6 a dificuldade mas
também ao fato de os utilizadores terem que preencher alguns campos.

—Vai ao teu perfil ver o teu registo de atividade — Esta tarefa foi executada
rapidamente por todos os utilizadores, sendo bastante baixo o grau de
dificuldade registado.

— Faz logout da aplicagio — Apds estarem nos seus perfis os utilizadores
rapidamente concluiram esta tarefa ao pressionar o botio “Logout”, tendo
sido a dificuldade nula.



Figura 71. Alteragdo
do botédo de favorito.
De uma estrela
(esquerda) para botdo

com texto (direita).

Apbs as conclusdes retiradas em cada um dos passos, decidiu-se proceder
a uma melhoria nos dois passos onde se sentiram mais dificuldades.
Pretendia-se assim melhorar a visibilidade do botio que permite adicionar
um spot aos favoritos do utilizador e alterar a linguagem no primeiro passo
da tarefa de adicionar um novo spot a aplicacdo. As solucdes foram as

seguintes:

Mavericks Y
California, USA.

=
5 spor [
s3clams  SOOTC @ 212 FAVORITES

Mick Fanning claimed Mavericks 2
hours ago.

#0000 BELL T

Mavericks
California, USA

5 sror (g

s3ctams  SEOT \D o  212FAVORITES
Mick Fanning claimed Mavericks 2
hours ago.

No ecra de um spot alterou-se a estrela por um botiao semelhante ao botio
“follow” presente no ecri do perfil de um utilizador. Esta alteracio visa
tornar o botio de adicionar um spof aos favoritos mais visivel e direto.



Figura 72. Alteragao
do texto de informagao
e do botdo “Done”
(esquerda) para “Next”
(direita).

No ecri de adicionar um novo spot foi alterada a linguagem, tornando assim
mais clara a inten¢ao do ecrd e quais tarefas devem ser executadas pelo
utilizador. A alteracio do nome do botio “Done” para “Next” permite ao
utilizador saber que ainda existe um passo seguinte para completar a tarefa.
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O desporto de agio tem tido um grande crescimento nos Gltimos anos.
Enquanto alguns desses desportos ainda estio associados a um grande risco,
noutros o risco é cada vez menor, contribuindo assim para uma aceitagio

e adogdo por parte da populacio em geral. Em paralelo com o crescimento
dos desportos de acdo temos a evolucio dos dispositivos moveis.

Estes fornecem aos utilizadores novas possibilidades, estando disponiveis em
qualquer lugar e sendo cada vez maior a quantidade de aplicacdes que nos
levam a partilhar contetido e a comunicar de novas formas.

A aplicacio SpotClaimer pretende criar uma nova forma de partilha dos
contetdos criados pelos atletas dos desportos de acio, dando-lhes
a possibilidade de partilhar as suas localizacdes com os seus seguidores e,
assim, promover relacdes entre atletas durante a pratica do desporto.

Ao partilharem as suas localizagdes e ao atrairem mais atletas para 0 mesmo
local, os utilizadores da aplicagdo estdo indiretamente a contribuir para
a dinamizac¢io dos locais onde praticam o desporto.

O desenvolvimento deste projeto resultou, sobretudo, em aprendizagem.
O uso de novas tecnologias e o desenho e implementacio da aplicacio movel
revelaram-se um desafio devido as areas de conhecimento abrangidas.

Apbs o planeamento efetuado das tarefas que seriam necessarias para

a conclusio deste projeto, deu-se inicio a realizacio do mesmo. Comecou-
se por uma pesquisa bibliografica, de modo a conhecer melhor o desporto
de acdo e os meios tecnologicos para os quais a aplicacdo era direcionada.
Depois desta pesquisa, procedeu-se ao desenvolvimento da aplicacio
propriamente dita, passando por diversas fases até chegar a um prototipo
funcional. Comecou-se pela defini¢cio das funcionalidades a implementar,
sendo que muitas resultaram do processo de prototipagem, no qual se
definiram modelos de interacio e de dados para dar suporte a aplicacio.

O modelo de interacgio foi a base para os esbogos ¢ desenho final da
interface da aplica¢io, sendo o modelo de dados a base para a plataforma
web.  Esta teria de dar suporte as funcionalidades da aplicagio.

Apbs as fases de prototipagem e design, comecou-se a implementacio, sendo
constantemente revisitado o trabalho realizado nas fases anteriores, resultando
assim num processo de desenvolvimento quase ciclico. A implementa¢io
visava a criacdo dos ecris principais da aplicacio de modo a demonstrar as
suas funcionalidades fulcrais.

Os testes de usabilidade realizados apds a conclusio do protétipo funcional
ajudaram a identificar e corrigir algumas lacunas existentes ao nivel da
usabilidade da aplicacio.
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TRABALHO FUTURO

Tendo em conta que a aplica¢io desenvolvida se trata apenas de um
prototipo funcional, serd necessario algum trabalho no futuro de modo
a colocar a aplicagdo numa loja de aplica¢des. Para tal, serd importante
adicionar mais funcionalidades ao prototipo e realizar novamente testes com
utilizadores, com a intencio de validar essas novas funcionalidades.
Além de novas funcionalidades, sera também importante desenvolver
a aplicag¢ido para outro sistema operativo além de 10S, principalmente
o sistema Android devido a fatia de mercado que hoje ocupa no segmento
dos dispositivos moveis.

Quanto as funcionalidades a desenvolver, serd importante implementar
o login e signup por Facebook, de modo a facilitar estes processos na aplicagio
e reduzir o nimero de passos necessarios. Serd também importante
a implementacio de filtros de pesquisa nos ecris que apresentam a lista spots
e de utilizadores. Para melhorar o contetdo inserido na aplicacio,
a possibilidade de editar e eliminar spots e a de editar o perfil de utilizador
sdo de relevancia acentuada. No ecrd de um spof poderido ser desenvolvidas
funcionalidades para permitir classificar e criticar o spot, obter informacio
sobre o spot em tempo real e aumentar o nimero de carateristicas do mesmo.
A possibilidade de partilha de contetido multimédia sem estar associado a um
claim também sera determinante para o crescimento da plataforma, dando
assim a possibilidade aos fas de inserirem contetido relacionado com os atletas
e com 0s spots.

Tal como foi mencionado anteriormente, sera importante expandir
a aplica¢do a mais desportos, aumentando assim o publico alvo.

Assim que a aplicac¢io for lancada nas lojas de aplica¢des serd importante
divulgar a mesma. A divulgacio podera ser realizada através de parcerias com
eventos, criacio de paginas nas redes sociais e publicagio de uma pagina web.
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SPOTCLAIMER

Testes de usabilidade

Nome:

Idade:

Ocupacao:

Experiéncia com smartphones:

iOS(iPhone) Android Qutro Qual?

Praticas algum desporto de agéo?

Sim Nao

Assinala quais dos desportos seguintes ja praticaste ou praticas.

Surf Skate Snowboard

Na aplicacdo que vais testar de seguida efetua, por ordem, os passos que estdo descritos na
pagina seguinte e ap6s completares todos os passos avalia de 0 a 10 conforme a dificuldade que
tiveste a executar cada um dos passos, onde 0 corresponde a nenhuma dificuldade e 10 a muita
dificuldade.

Em cada tarefa ira ser medido o tempo que demoras a executa-la.



Executa os passos seguintes na aplicacao e no final de completares todos os passos avalia de 0 a
10 o nivel de dificuldade sentida para executar com sucesso cada um.

Tarefa Dificuldade

1. Efetua signup com email

2. Abre 0 menu lateral e vai para a lista de claimers

3. Na lista de claimers seleciona o claimer com o nome Kelly Slater
4. Faz follow ao Kelly Slater

5. Seleciona o ultimo spot onde o Kelly Slater fez claim

6. Adiciona o spot selecionado aos teus favoritos

7. Vai para a lista de spots

8. Seleciona um spot que se encontre a menos de 30 Km

9. Adiciona o spot selecionado aos favoritos

10. Volta para o ecra de atividade

11. Seleciona o spot da primeira publicacdo que aparece no ecra de atividade
12. Faz claim deste spot com uma foto tirada no momento

18. Adiciona um spot de skate no local onde te encontras

14. Vai ao teu perfil ver o teu registo de atividade

15. Faz logout da aplicacao







