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Os surfistas séo caracterizados pelo tempo e esfor¢o que dedicam a
modalidade e pela grande propensao que tém para viajar em busca da onda
perfeita (Barbieri & Sotomayor, 2013). Nessa busca constante, os surfistas
viajam milhares de quilémetros em direcédo a outros continentes pelo que
encontram situagdes climatéricas e culturais diferentes das que estao
habituados. Por estas razdes a escolha do destino é feita de forma criteriosa.
O surfista tem em conta o surfing appeal do local, a variedade de ondas, a
natureza e o ambiente (Barbieri & Sotomayor, 2013). Desta forma a recolha de
informagéo antes da viagem, denominada de surf-trip, € indispensavel.
Contudo, essa informacao encontra-se dispersa o que leva a que seja
recolhida de formas diferentes. Assim, o processo de recolha torna-se moroso
e dificulta a escolha final. Neste contexto, o objetivo desta investigagao é criar
um protétipo de uma plataforma web que agregue toda a informagao sobre os
locais onde se pode surfar, num s6 local, onde é possivel encontrar e descobrir
novos lugares. Pretende-se desenvolver um mecanismo de pesquisa
avancada que facilite esta tarefa. Esta solugédo foi submetida a testes, ao nivel
da usabilidade e experiéncia de utilizagao, com a finalidade de entender a
viabilidade do projeto.
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Surfers are usually known by the time and effort they put on the sport and the
desire to find the perfect wave (Barbieri & Sotomayor, 2013). In that journey,
surfers travel between continents and face climacteric and cultural challenges.
And for that reasons they choose the destination carefully. Surfers take in
account the surfing appeal, the wave variety, the ambience and the natural
environment of a destination (Barbieri & Sotomayor, 2013). In that way getting
all the information about the location, previously, is indispensable. However,
the data is often spread away and it is difficult to put it all together. As result
finding the perfect destination may become an exhaustive task. In conclusion,
this investigation main goal, is to prototype a web platform that aggregate all
the information. Where surfers can search and find new destinations. It is
intended to develop an advanced search engine that make this task easier.
This solution will be tested for usability and user experience in order to
understand the feasibility of the project.
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Introducao

O surf comegou como atividade ha mais de mil anos nas ilhas do Havai. Os
primeiros surfistas foram pescadores que nas suas canoas usavam as ondas, de
forma inconsciente, para chegarem mais rapido a praia. No entanto, o surf
rapidamente evolui de uma técnica de trabalho para uma atividade de prazer
(Fendt & Wilson, 2012). Segundo Fendt e Wilson, referindo Young, o surf tornou-
se a mais popular atividade dentro de agua a seguir a natacédo (Fendt & Wilson,
2012).

Os surfistas vivem em constante busca pela onda perfeita. Essa procura
ocupa grande parte das suas vidas e faz com que milhdes de pessoas viagem
para destinos de surf em todo o mundo (Fendt & Wilson, 2012). Por essa razao,
como refere William Finnegan, ndo se pode tratar o surf como um desporto. Nas
palavras do préprio, “E um vicio. E pode tomar conta de toda a tua vida” (Carroll,
2015).

Na década de 60 a maneira que a popularidade do surf crescia, os surfistas
procuravam alargar os horizontes, em busca de agua quente, bom tempo e boas
ondas (Nelson, 2013). Esse estilo de vida foi capturado num dos primeiros filmes
de surf, Endless Summer por Bruce Brown. Durante o filme vé-se dois amigos
viajarem em procura de ondas, por lugares como Australia, Nova Zelandia, Africa
do Sul, Taiti e Havai (Nelson, 2013).

Atualmente os surfistas continuam a viajar em busca da onda perfeita para os
mais diversos lugares, criando uma industria em torno do surf (Barbieri &
Sotomayor, 2013). Uma industria que vale milhdes, segundo Nelsen, hoje em dia
o surf contribui anualmente com dois bilibes de dblares para a economia dos
Estados Unidos (Thomas, 2012).

No entanto, como em todas as viagens € necessario recolher, previamente,
informacao acerca do destino escolhido. Como € referido num artigo da revista
Surfer, conceituada revista no mundo do surf, a maior parte dos surfistas ndo séo

pagos para surfar e certamente muitos deles nunca o vao ser (Rott, 2013). Sendo
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assim a escolha do destino torna-se ainda mais relevante pelo que tem que ser
feita da forma mais criteriosa possivel.

O problema € que a informagéo acerca dos destinos de surf estd espalhada e
a recolha tem que ser feita de diferentes formas e em diferentes fontes. Da
necessidade de ter informacdo agregada e rapidamente acessivel, emana a
necessidade de criar uma plataforma que solucione o problema, justificando-se

por isso, a pertinéncia desta investigacao.
Problema e pertinéncia da investigacao

Como referido anteriormente, a informacéo acerca dos destinos esta espalhada
e é recolhida de formas diferentes. Existe necessidade de recolher o maximo de
informacéo antes de viajar, e torna-se indispensavel quando na maioria os lugares
de ondas perfeitas sdo remotos e oferecem condicdes de vida precarias. A
recolha de informacdo € feita através de blogs, artigos de revistas (de forma
impressa ou online), em plataformas destinadas a viagens de surf, agéncias de
viagens e pela troca de experiéncias com outros surfistas, que ja tiveram no local
escolhido e/ou tenham alguma experiéncia em viagens. O processo de recolha,
nestas situacdes, € moroso e complexo o que dificulta a escolha final, uma vez
que tem também que ser criterioso. O que leva também o surfista a optar por um
lugar mais seguro em vez do local pretendido. Neste contexto, a necessidade de
agregar toda a informacao facilitando a tarefa, possibilita a criagdo de uma
plataforma que solucione os problemas indicados. Ao mesmo tempo que
possibilita a descoberta de novos destinos, que o surfista desconheca ou nao

tenha grande interesse, numa primeira impressao.
Pergunta de investigacao

Para dar inicio a um projeto de investigacdo, pretende-se encontrar um
enunciado do projeto sobre a forma de pergunta de investigacdo ou, como
referido por Quivy & Campenhoudt (2005), uma “pergunta de partida”.

No entanto, traduzir um projeto de investigacdo numa pergunta sé tem

utilidade “se essa pergunta for corretamente formulada” (Quivy & Campenhoudt,
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2005). Segundo os autores, uma boa pergunta de investigacao deve conseguir
ser resolvida, na medida em que se deve poder trabalhar eficazmente nela e,
sobretudo, deve ser possivel fornecer elementos para lhe responder. Posto isto,
Quivy e Campenhoudt referem que a pergunta de partida deve apresentar-se em
trés grandes qualidades, clareza, exequibilidade e pertinéncia (Quivy &
Campenhoudt, 2005).

Tendo em conta os pontos apresentados previamente, o investigador reuniu
condi¢bes para apresentar uma pergunta de partida, para que a investigacao se
torne clara e objetiva.

O objetivo do investigador € compreender melhor e elucidar aquilo que se
procura saber neste projeto de investigacdo. A pergunta seguinte funciona como
ponto de partida para responder a problematica de investigacao aqui proposta.

“Que aspetos considerar no desenho e avaliagdo de uma plataforma web de

pesquisa de destinos de surf?”

Desta forma, a pergunta de investigacdo mostra de forma clara que o
campo de andlise estd inserido no estudo sobre 0s aspetos a ser considerados
pela comunidade surfista para escolher um local para surfar, definindo que a
finalidade dessa anadlise é o de desenhar e avaliar uma plataforma web. O

objetivo maior desta plataforma é o de facilitar a pesquisa de destinos de surf.
Motivacoes

O investigador é praticante de surf e essa € uma das principais razdes desta
investigacdo. Durante uma rapida pesquisa para um novo destino de viagem, o
investigador reparou que ndo existia nenhuma ferramenta que, num sé lugar,
reunisse todas as informagdes que o surfista procurava.

Encontrada esta lacuna no mercado o investigador achou de grande interesse
transformar esse problema num tema de investigagdo, com o intuito de dar uma
resposta ao mesmo. Aliando o 6bvio gosto pela modalidade, surf, ao interesse e
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conhecimento no desenvolvimento de plataformas web e ao facto de uma
plataforma deste género constituir uma novidade.

O fator novidade atrai e permite explorar potencialidades de negédcio, pois a
plataforma pode funcionar como um agregador de informagdo com diferentes
conteudos possibilitando a venda de publicidade (ex. hotéis, surfcamps, agéncias
de viagens, marcas de surf, turismos de regido, entre outros). O conceito do
projeto pode também ser aplicado a outros desportos/area de estudo (ex. roteiros
de mota/bicicleta, skate, snowboard/ski, entre outros). Estes foram os fatores que
contribuiram para a proposta de desenvolvimento desta investigacao.

Finalidades e objetivos

O principal objetivo desta dissertagcdo € encontrar resposta a pergunta de
investigacdo acima descrita. E importante relembrar que a investigagdo surge da
relacdo direta entre o investigador e a area de estudo, e por isso o tema foi
proposto e ndo selecionado a partir de uma lista. Dessa forma decidiu-se que o
resultado final da investigagcdo € desenvolver um protoétipo de alta-fidelidade de
uma plataforma web de pesquisa de destinos de surf. Assim definiu-se a seguinte
lista de objetivos:

¢ Analise do estado da arte;

e Desenvolvimento de entrevistas exploratérias
e Analise de entrevistas exploratérias;

e Lista de variaveis a utilizar na plataforma;

e Analise de funcionalidades;

e Wireframing e prototipagem da plataforma

e Validacao da plataforma e testes de usabilidade;

Para cumprir estes objetivos, a dissertagao foca-se nao sé no desenvolvimento do
protétipo, mas em todas as fases que antecedem e preparam o0 mesmo, que sao,
tal como referido na lista acima, a andlise do que existe no mercado, que

variaveis incorporar numa plataforma do género através da recolha/analise de
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entrevistas exploratérias, que funcionalidades incorporar na plataforma,
wireframing e prototipagem, e numa fase final os respetivos testes de usabilidade
e validacao de funcionalidades.

Numa primeira fase ao ndo encontrar nenhum servico que preenchesse
todos os requisitos procurados, conclui-se que uma plataforma deste género
constituia uma novidade no mercado. Como referido anteriormente, a informagéao
encontra-se dispersa e por isso € importante agregar tudo numa plataforma,
percebendo as funcionalidades e variaveis que importa considerar. Tendo em
conta que o objetivo € criar uma ferramenta funcional, que crie valor para o seu
publico-alvo (os surfistas), e que motive a descoberta de novos surf-spots.

O seguinte ponto pretende criar o conhecimento necessario ao investigador
para que possa fundamentar as suas escolhas durante o desenvolvimento do
estudo: descobrir quais os fatores a considerar na constru¢cao de uma plataforma
web de procura de destinos de surf.
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1. Contexto tedrico de referéncia

Pretende-se, nesta secgdo, enquadrar teoricamente os pilares desta
investigacdo. Na proxima secgdo define-se e especifica-se, detalhadamente, os
conceitos e o0 produto que se pretende desenvolver. Desta forma, pretende-se
fornecer os meios para que exista uma maior compreensdo do objeto de estudo

desta investigacao.
1.1.Pesquisa de novos surf-spots

A pesquisa de novos surf-spots € um ponto fulcral na investigagéo. Procura-se
entender os comportamentos dos surfistas e a importancia dos desportos de ondas
hoje em dia. Nesta seccdo serdo abordados os seguintes temas: o turismo e a

industria do surf, a procura de novos spots e o perfil e comportamentos do surfista.
1.2.0 turismo e industria do surf

Numa primeira fase € de grande importancia o investigador contextualizar o tema
que se vai desenvolver neste ponto. E importante esclarecer, que ao falar em
turismo do surf referimo-nos especificamente ao turismo que o desporto de ondas
gera a sua volta. Denominado muitas vezes como surf tourism.

Apesar do turismo do surf ter sido alvo de estudo ao longo dos ultimos anos,
ainda ndo se encontrou uma definicdo clara daquilo que representa. Dessa forma
n&o é possivel concluir numa unica representagéo a sua definicao.

Como sugere Barbieri e Sotomayor (2013), transcrevendo Buckley (2002a), o
surf tourism ocorre “quando os surfistas viajam pelo menos 40 km e pernoitam com
o objetivo principal de surfar”, as viagens podem ser dentro do préprio pais ou
internacionais (Barbieri & Sotomayor, 2013).

Dolnicar e Fluker (2003a, 2003b, 2004) defendem, de igual forma, que o surfista
tem que ficar hospedado no local pelo menos uma noite, no entanto, impde um
limite de até seis meses para viagens dentro do préprio pais e doze meses para
viagens internacionais (Barbieri & Sotomayor, 2013).
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No caso de Portugal, todos os anos milhares de surfistas vindos de outros
paises sdo atraidos pelas varias ondas da costa portuguesa (Dahab, 2014).

O surf tornou-se ao longo dos anos um mercado de bilides, o numero de
surfistas aumentou de 26 para 35 milhdes em apenas 10 anos (entre 2001 e 2011) e
espera-se que continue a aumentar. E esperado que a indGstria do surf atinja os
$13.24 bilides de délares ja em 2017 (Dahab, 2014).

Em Portugal, segundo o Ministério da Economia e do Emprego, o turismo do
surf, um mercado dentro do segmento de turismo nautico, é esperado que cresca
3% a 4% anualmente durante os proximos anos (Dahab, 2014).

Atualmente o turismo do surf ndo € apenas uma aventura guiada pelo(s)
proprio(s) surfista(s) tendo em conta as suas experiéncias em outros climas e
regibes (Barbieri & Sotomayor, 2013). A maioria dos surfistas ja ndo séao
backpackers com bastante tempo livre, e passaram a ser turistas que confiam em
companhias dedicadas exclusivamente a realizar surf-trips, onde o Unico proposito
da viagem é encontrar a onda perfeita (Barbieri & Sotomayor, 2013).

Tendo em conta os dados referidos anteriormente, percebe-se que a industria do
surf move atualmente grandes quantidades de dinheiro, de seguida é abordada a
dimenséo do negdcio, de forma mais detalhada.

No seguinte estudo, ligado ao mercado americano, durante a ultima década o
nuamero de pessoas na América que surfaram pelo menos uma vez aumentou para
2.6 milhdes (Kvinta, 2013). Segundo Kvinta (2013) o surfista comum ganha
atualmente 75.000 délares ano. De referir que em 2010 gastou-se em pranchas,
fatos, 6culos de sol, roupa e acessérios relacionados com marcas de surf cerca de
6.3 bilides de ddlares (Kvinta, 2013).

E importante ainda perceber que a indlstria do surf ndo se mede apenas com
bens materiais, um dos grandes valores esta nas prdprias ondas. Segundo Jason
Scorse, citado por Thomas (2012), “todas aquelas pessoas surfam de graga” e
nenhum dos surfistas “tira bilhete”, no entanto, “aquelas ondas continuam a ter um
valor econémico” e € possivel medir esse valor de diferentes formas (Thomas,
2012). Seguindo esta linha de pensamento e a necessidade de medir o valor
econdémico de cada onda, nasce o conceito de surfnomics, em 2002, idealizado por
Chad Nelsen. A sua ideia foi provar que as ondas que quebravam numa

28



determinada praia constituia um valor na ordem dos milhdes e, dessa forma,
convencer o0 governo a preservar a onda (Thomas, 2012).

Linwood Pendleton, economista que assistiu Chad Nelsen, percebeu que em
Rincon - Puerto Rico, as ondas de classe mundial representavam uma grande fatia
do turismo local e que, segundo o proprio, “estava a contribuir literalmente com
milhées de ddlares por ano para a economia local” (Thomas, 2012). Este caso néo €
Unico o que ajuda a perceber o valor real dos desportos de ondas para a economia
local.

1.3. Perfil do surfista

Este ponto tem como objetivo caracterizar o perfil do surfista comum, perceber
as motivacoes e fazer a ligagdo com o ponto anterior deste texto, de que maneira o
perfil dos surfistas influenciou o surf tourism.

A principal atragdo dos surfistas sdo “as ondas perfeitas” (Barbieri & Sotomayor,
2013). Valorizam igualmente a seguranca e preferem destinos com poucos surfistas.
Cada surfista procura o seu tipo de ondas, tendo em conta, o seu nivel de surf e
gosto pessoal (Barbieri & Sotomayor, 2013).

E criado por vezes a ideia de que apenas surfistas profissionais procuram de
forma frequente novos destinos de surf. Contudo, o grande objetivo do surfista é
surfar a onda perfeita, mesmo nao sendo financeiramente recompensado. De forma
a explicar melhor este comportamento, Barbieri e Sotomayor (2013) referem o
desporto como um serious leisure. Este conceito introduzido por Stebbins, no inicio
dos anos 80’s, é caracterizado por uma “sistematica perseguicdo de uma atividade
amadora, voluntaria, passatempo, que é interessante ao ponto de o participante
encara-la como uma carreira e expressar as suas capacidades e conhecimento”
(Barbieri & Sotomayor, 2013).

Para perceber este conceito € analisado um estudo realizado por Barbieri e
Sotomayor (2013) com o objetivo de perceber como os surfistas encaram o
desporto, o comportamento em viagens, as preferéncias, e caracteristicas
sociodemograficas que caracterizam as escolhas.

A tabela 1 sintetiza as condicdes utilizadas para operacionalizar as 18 SLIM, de
sub-dimensao, idealizadas por Gould (2008) e organizado em seis qualidades de
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serious leisure por Stebbins (1982), como é citado por Barbieri e Sotomayor
(Barbieri & Sotomayor, 2013).
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SLIM statements e sub-dimensoes utilizadas para operacionalizar as seis qualidades de

serious leisure.
Serious leisure SLIM sub-dimensdes SLIM Statements
qualidades
Preserveranca Preserveranca Eu supero dificuldades no surf sendo
persistente
Esforco pessoal  Esforgo Eu pratico para melhorar as minhas
habilidades no surf
Ethos Ethos Eu partilho a mesma maneira de pensar
de outros surfistas
Identidade Identidade Eu sou reconhecido como surfista
Carreira
Progresso de carreira Eu melhorei constantemente desde que
comecei a surfar
Contingéncias de carreira Certos eventos de surf positivos ou
negativos influenciaram o meu
envolvimento no surf
Beneficios

Enriquecimento pessoal

Atualizagdo pessoal

Expressao de abilidades

Expressdo de abilidades
individual
Imagem pessoal

Gratificagao pessoal

Prazer
Lazer
Retorno financeiro

Atragao social
Realizacdo de

grupo

Manuten¢ao de grupo

Surfar acrescentou riqueza a minha
vida

Surfar acrescentou riqueza a minha
vida

Surfar € uma forma de mostrar as
minhas capacidades e habilidades
Surfar € uma expressao pessoal

Surfar melhorou a minha imagem
pessoal

Surfar € intensamente gratificante
para mim

Eu aprecio surfar

Sinto-me renovado apds surfar
Fui pago pelos meus esfor¢os no
surf

Gosto de interagir com outros surfistas

As realizag6es do meu grupo de surf
sdo importantes para mim

O desenvolvimento do meu grupo
de surf € importante para mim

Tabela 1 - SLIM statements e sub-dimensées utilizadas para operacionalizar as seis qualidades de

serious leisure (Barbieri & Sotomayor, 2013) ; 2 Stebbins (1982) ; b Gould et al. (2008)
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As ideias definidas por Gould et al (2008) caracterizam a forma como os surfistas
encaram o desporto, relacionando-se com as qualidades de serious leisure,
definidas por Stebbins (1982). No caso de o surfista responder afirmativo a condi¢cao
“I overcome difficulties in surfing by being persistent’, significa um indice forte de
perseveranga (correspondendo a qualidade definida por Stebbins (1982) —
“Perseverance”).

Na Tabela 2 esta representado o perfil dos inquiridos, numa amostra significativa
com 135 participantes de diferentes nacionalidades, ajudando a tragar um perfil do

surfista comum. Os dados refletem a presenca do surf na vida dos praticantes.

Perfil de surf dos inquiridos.

Indicadores do comportamento de surf n %

Comportamento actual (n = 135)

Surfam constantemente 128 94.8%
Nao surfam constantemente 7 5.2%
Numeros de anos de surf (n = 135)*
Menos de 1 ano 4 3.0%
1 - 2 anos 5 3.7%
2 - 5 anos 12 8.9%
5 - 10 anos 82 23.7%
10 anos ou mais 82 60.7%
Nimero de dias de surf por semana (n = 135)2
I dia 10 7.4%
2 dias 27 20.0%
3 dias 42 31.0%
4 dias 19 14.1%
5 dias 16 11.9%
6 dias 7 5.2%
7 dias 14 10.4%
Mean (em dias) (3.6)
Desvio padrdo (1.7)

4 Tsto inclui aqueles que surfam constantemente (n = 128; 94.8%) e aqueles que
costumavam surfar mas pararam ( n =7; 5.2%).

Tabela 2 - Perfil de surf dos inquiridos (Barbieri & Sotomayor, 2013)

Analisando os dados da Tabela 2, o ponto de maior interesse prende-se com o
nuamero de dias que os inquiridos surfam por semana. Com 45.1% dos participantes
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a surfarem trés ou quatro dias por semana e 27.5% pelo menos cinco dias. A média
fixa-se nos 3.6 (M = 3.6) dias semanais (Barbieri & Sotomayor, 2013).

Tendo em conta o estudo é possivel retirar a definicado de surf como um serious
leisure na medida em que, os surfistas despendem de mais de metade da sua
semana para surfar. Sendo assim, é possivel concluir que o surf, enquanto desporto

de lazer, assume uma importancia muito relevante na vida do praticante.

1.4.Comportamento do surfista

Neste ponto e no seguimento do estudo anterior analisa-se 0 comportamento do
surfista enquanto turista nomeadamente no que se refere a surf-trips realizadas,
numero de viagens por ano, durag¢ao, entre outros indicadores.

A maioria dos inquiridos do estudo presente na Tabela 3, com um total de
91.1%, ja realizaram pelo menos uma surf-trip e apenas 8.9% dos participantes nao
embarcaram em qualquer viagem.

Do total de participantes que ja realizaram viagens com o objetivo Unico de
surfar, 82.6% realiza pelo menos uma surf-trip por ano e 31.3% viajam mais de trés
vezes por ano. Com 17.4% dos participantes a embarcarem menos que uma vez
por ano.

Num conjunto de cinco anos, 27.3% dos inquiridos realizam entre 3 a 5 surf-trips,
no entanto, 19.8% viajam pelo menos 21 vezes, o que resulta numa média entre os
participantes de 20.8 (M = 20.8) viagens a cada cinco anos (Barbieri & Sotomayor,
2013).
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Comportamento das viagens entre surfistas inquiridos.

Indicadores do comportamento das viagens de surf %
Surf-trips anteriores (n = 135)
Realizaram pelo menos uma surf-trip 123 91.1%
Nunca realizaram uma surf-trip 12 8.9%
Disposicao para realizar uma surf-trip no futuro (n = 135)
Muito pouca disposi¢ao 2 1.5%
Sem disposi¢do 1 1%
Indeciso 5 3.7%
Disposto 36 26.7%
Muito disposto 91 67.4%
Numero de surf-trips nos altimos 5 anos (n = 117)*
I - 2 viagens 21 17.9%
3 - 5 viagens 32 27.3%
6 - 10 viagens 19 16.2%
I1 - 20 viagens 22 18.8%
21 ou mais viagens 23 19.8%
Média (em nimero de viagens) (20.8)
Desvio padrao (39.9)
Numero de surf-trips por ano (n =121) 2
Menos de uma vez por ano 21 17 4%
Pelo menos uma vez por ano . 30.6%
2 - 3 vezes por ano 25 20.7%
Mais de 3 vezes por ano 38 31.3%
Duraciio da surf-trip (n = 121)*P
Menos de uma semana 47 38.8%
Pelo menos uma semana 32 43.0%
I - 2 semanas 29 24.0%
2 - 3 semanas 19 15.7%
3 - 4 semanas 11 9.1%
I - 2 meses 7 5.8%
Mais de 2 meses 9 7.4%

4 Apenas inclui aqueles realizaram surf-trips (n = 123; 91.1%).
b Percentagens totalizam mais de 100%, tendo em conta que os inquiridos podiam

seleccionar mais do que uma categoria

Tabela 3 - Comportamento das viagens entre os surfistas inquiridos (Barbieri & Sotomayor, 2013)

Com base na andlise deste estudo, e de acordo com Butts(2001), os surfistas

mostram uma grande “predisposi¢cao em viajar para descobrirem a onda perfeita”, o

que define o comportamento do surfista comum (Barbieri & Sotomayor, 2013).
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1.5.Variaveis na pesquisa de surf-spots

Neste ponto é analisado, de forma detalhada, as variaveis que influenciam a
escolha de um destino de surf, no seguimento dos dados adquiridos acerca do perfil
e comportamento do surfista.

Como expectavel ndo se pode desassociar a praia e o ambiente natural, dos
desportos de ondas (Jorge, 2012). Dessa forma, a qualidade das ondas depende
sempre de fendmenos naturais. Para que as condicbes se apresentem de
exceléncia, diferentes variaveis tém que estar alinhadas. Consequentemente,
atributos que para um local significam ondas perfeitas, para outro podem significar
condi¢cdes desfavoraveis.

Como referiu Barbiere e Sotomayor (2013), citando Ponting (2009), as condicbes
que caracterizam um lugar de ondas perfeitas sdo as mesmas idealizadas por
retratos dos 60’s, que demonstravam surf-spots idilicos (Barbieri & Sotomayor,
2013).

Durante os anos 60’s, os surfistas procuraram novos sitios para surfar, locais
com temperaturas quentes, e praias desertas e perfeitas em destinos paradisiacos e
tropicais, como referido por Ponting (2009) (Barbieri & Sotomayor, 2013). Um bom
surf spot € também caracterizado por ondas consistentes, boa restauracao, cultura
local amigavel, boa comida, atividade noturna, e atividades que permitam ocupar o
tempo quando as condicdes do mar ndo sao as melhores (“World’s Best Surf Towns
- National Geographic,” 2012).

De forma a perceber e sintetizar as varidveis relevantes para os objetivos desta
investigacao, é analisado o estudo de Barbieri e Sotomayor (2013), a semelhanca
dos estudos analisados anteriormente.

Na Tabela 4 é hierarquizada a importancia de cada variavel na escolha de um

local, num estudo que envolveu 135 surfistas, como ja referido anteriormente.
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Importincia dos atributos do destino entre inquiridos.

Atributos do destino® n Muito Insignificante Neutro Importante Muito M® bpr
Insignificante importante
Caracteristicas do surf (« = 0.742) 3.8 0.6
Abundancia de boas ondas 116 9% 9% 1.7% 259% 70.6% 4.6 6
Variedade de tipo de onda 117 0% 6.0% 15.4% 38.5% 40.1% 4.1 9
Qualidade do ambiente natural 117 34% 4.3% 9.4% 44 4% 38.5% 4.1 9
Lugares isolades e intocados 117 4.3% 4.3% 16.2% 37.6% 37.6% 4.0 1.1
Tipos de onda especial 116 2.6% 6.0% 13.8% 44 0% 33.6% 4.0 9
Zona com poucos surfistas 117 2.6% 7.7% 12.8% 43.6% 33.3% 39 1.0
Destino de surf popular 117 11.1% 22.2% 29.1% 24 8% 12.8% 3:1 1.2
Bom lugar para conhecer outros surfistas 116 24.1% 27.6% 26.7% 11.2% 10.4% 2.6 1.3
Acessos e infraestruturas (o = 0.865) 3.0 9
Restauragdo proximas 115 7.0% 20.9% 19.1% 40.0% 13.0% 3.3 1.2
Ficil acesso 117 6.8% 19.7% 32.5% 31.6% 94% 32 1.1
Proximidade a comunidade ou cidade 116 11.3% 26.7% 20.7% 28.4% 12.9% 3.1 1.2
WC/Balnedrios localizados no local 115 14.8% 21.7% 252% 23.5% 14.8% 30 1.3
Area ndo desenvolvida 117 16.2% 20.5% 44 4% 12.8% 27 1.1
6.1%

 Fiabilidade global (o = 0.843).
b Medido numa escala de 5 pontos de 1 (Muito insignificante) a 5 (Muito importante).

Tabela 4 - Importancia dos atributos do destino entre inquiridos (Barbieri & Sotomayor, 2013)

As variaveis foram divididas em dois grandes grupos, Surfing appeal e Acess
and infrastructures. De um lado, as variaveis relacionadas com os atributos naturais
que influenciam diretamente a qualidade das ondas (Surfing appeal), do outro, os
acessos, servicos e infraestruturas do local (Acess and infrastructures). O
investigador decidiu identificar um conjunto de variaveis para o desenvolvimento da
investigacdo, sdo as seguintes: consisténcia e tipo de onda, ambiente natural,
quantidade de surfistas, acessos e infraestruturas e temperatura ambiente.

De seguida explicam-se as variaveis identificadas: consisténcia e tipo de onda,

ambiente natural, quantidade de surfistas e infraestruturas e acessos.

1.5.1. Consisténcia e tipo de onda

Esta € a variavel com maior importancia na escolha do destino, como
representado na Tabela 4, onde atributos como a abundéancia de boas ondas (M =
4.6), variedade de ondas (M = 4.1) e tipos de ondas especiais (M = 4.0), sdo entre
os inquiridos atributos importantes, onde os dois primeiros sdo os mais decisivos na
escolha do local (Barbieri & Sotomayor, 2013).

E através das suas ondas Unicas que determinados locais sdo conhecidos entre
a comunidade surfista, e a consisténcia da ondulacédo aliada a outros fatores é a

razao pela qual os surfistas viajam.
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1.5.2. Ambiente natural

A condicdo natural do local tem peso na escolha do destino, na medida em que,
as caracteristicas idealizadas durante os anos 60’s mostravam praias perfeitas e
paradisiacas, evidenciando as qualidades do ambiente natural.

Como se pode observar na Tabela 4 atributos como, a qualidade do ambiente
natural envolvente (M = 4.1) e lugares pouco explorados pelo homem (M = 4.0), séo

dos mais decisivos.

1.5.3. Quantidade de surfistas

Tendo em conta a Tabela 4 atributos como, local com poucos surfistas (M = 3.9),
destino de surf popular (M = 3.1), e lugar bom para encontrar outros surfistas (M =
2.6), sdo variaveis com um menor grau de importancia entre os participantes.

Por um lado, a importancia da quantidade de surfistas num destino esta, em
grande parte, relacionada com o nivel de surf e preferéncia do surfista. Praticantes
com um nivel de surf superior, querem possivelmente usufruir das melhores
condicdes com pouca gente.

Por outro lado, esta é sempre uma questdo de preferéncia e nao é possivel criar

um perfil padrao.

1.5.4. Infraestruturas e acessos

Como referido anteriormente e demonstrado no estudo da Tabela 4, apesar de
os surfistas se preocuparem, a segurangca, € uma variavel que assume a
importancia de outras. Na tabela 4 observamos que os acessos e infraestruturas
dos lugares, representam um dos dois grupos no qual foram divididos os atributos —
Acess and infrastructure (M=3.0). No entanto, € possivel concluir que as variaveis
que dizem respeito ao surfing appeal (M=3.8), sdo mais determinantes na escolha

final do surfista.
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1.6.Surf na web (Estado de arte)

Neste ponto da investigacao € feita a andlise a plataformas que se enquadram
na mesma area de estudo e que, de uma forma ou outra, tém funcionalidades
préoximas das pretendidas para esta investigagao.

Tendo em conta que se pretende que o produto resultante deste trabalho seja
inovador, parece nao existir uma plataforma que cumpra a totalidade das
funcionalidades pretendidas para esta investigacdo. Apresentam-se em seguida
servigos que de alguma forma, se aproximam do resultado pretendido para este

trabalho.

1.6.1. Wannasurf

Esta plataforma que tem como objetivo fornecer um atlas do surf, permite
visualizar destinos de surf espalhados pelo globo e obter as respetivas referéncias
GPS. Ela permite ao surfista recolher informacdo do destino e visualizar fotos e
videos do mesmo. A informagéo € atualizada e novos locais sdo submetidos pelos
utilizadores, portanto a atualizacdo estda sempre dependente dos mesmos (“-

WannaSurf, surf spots atlas, surfing photos, maps, GPS location,” 2016).

& Home Store Professionals .Help SR English +

wannaSurf

AFRICA~ ASIA~ AUSTRALIA & PACIFIC CENTRAL AMERICA EUROPE MIDDLE EAST NORTH AMERICA ©  SOUTH AMERICA

78241 members

Home » Surfspots » Central America > Nicaragua
ADVERTISE > More info

== NICARAGUA

ABOUT | ATAGLANCE | SEASONS " | ON THE GO!

COMVENTS 38) Wannasurf.com on your mobile

-“‘ SESSIONS (1) GET IT ON
e P> Google play

) POF GUDE EJRSS Al the RSS com

© KML&GPSFLES (26) =) Newsletter All nev
0 sHaRe

¥ FAVOURITE R S e o

Figura 1 - Ecra inicial Wannasurf (“- WannaSurf, surf spots atlas, surfing photos, maps, GPS location,”
2016)
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A Figura 1 apresenta um dos ecrds da plataforma Wannasurf, apesar da
interface  pouco moderna e apelativa, contém algumas funcionalidades
interessantes.

A procura dos locais é feita através de menus com diferentes opgoes, limitando a
descoberta de novos destinos. No primeiro menu é escolhido o continente, seguido
do menu dos paises, sempre nesta ordem. O resultado € uma lista e um mapa com
referéncias geograficas, dos surf-spots do pais selecionado. Desta forma, o
utilizador deve pensar o destino previamente de forma a seguir o caminho

pretendido pela plataforma.

1.6.2. Global Surfers

A Global Surfers, permite explorar destinos de surf representados por pontos
num mapa — Figura 2. A navegacao na plataforma € feita através do mapa, os
pontos encontram-se por paises (ex. Portugal), ao clicar sobre os pontos 0 mapa
avanga para o pais e as respetivas regides (ex. Peniche), repetindo o clique
encontramos as varias ondas disponiveis na regiao (ex. Supertubos).

Map  Satellite

WANT TO 10 SURF?
TH

E
2 WATER & FUN WAVES
5 JOIN US IN THE CLEAK, COMFORTABLE AND A GREAT VIBE

SURF TRAVEL FORUM SELECT A COUNTRY TO ADD NEW TOPIC  setect country :
DATE COUNTRY TOPIC VIEWS REPLIES

Figura 2 - Ecra inicial GlobalSurfers (“Global Surfers // surf travel guides & community. By surfers for
surfers, since 1997,” 2016)
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A semelhanca da plataforma anterior, em cada destino escolhido é possivel
encontrar fotos, videos e informagéo sobre o local escolhido. Num blog oficial da
plataforma pode-se opinar sobre tépicos de discussao acerca de cada local.

Quando comparada com a plataforma anterior, ndo tem a mesma quantidade de

informacgao e contém igualmente um menor numero de destinos de surf.
1.6.3. Surfer Galaxy

O investigador descobriu a plataforma Surfer Galaxy na fase final da
investigacdo. E uma startup fundada em 2013 com base em Espanha.

Esta plataforma abrange varios desportos radicais entre surf, bodyboard, stand-
up paddle, snowboard, skate, windsurf e kitesurf. O principal objetivo € melhorar a
progressdo dos praticantes com a utilizacdo de uma aplicacdo, Figura 3, na
plataforma web, smartphone e tablet.

amigos  seguidores

' Alex Pastor

#h Amigo  Kitesurf

Muro Fotos Informacién

';e ; Alex Pastor

! fgv ha registrado una sesion de Kitesurf

Sick session today, getting good feelings
with my shoulder. Kited a bit overpowered
onmy 11m but it's holding up great!

Stoked!!
Cauipe Lagoon 71 4
@ 2h OOm
Sesion Viento Afluencia
Buena Fuerte Poca

Figura 3 - Ecra da aplicacao SurferGalaxy (“About Surfergalaxy,” 2017)
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A Surfer Galaxy permite registar as sessoes, inserindo o desporto praticado e as
condigbes encontradas, partilhar as mesmas, adicionar fotos e videos, e competir
num ranking (“About Surfergalaxy,” 2017).

Para a investigacdo aqui proposta importa notar o guia de destinos desta
plataforma. Nela, a semelhanca das plataformas anteriormente, é possivel escolher
um destino de surf, encontrar informag¢des acerca do mesmo, fotos e sugestdes

para outros destinos — Figura 4.

SURFERGALAXY v signin
¥ Q

Map Search

2 Bsuf © tesurf @ Windsurf @ skate @ snow |

Google ;5 o windsurf © Kresurt o skate 9 Snos

Figura 4 - Ecra da plataforma SurferGalaxy (“About Surfergalaxy,” 2017)

Apesar de visualmente esta plataforma apresentar uma interface mais apelativa, ao
nivel das funcionalidades, ndo acrescenta grande valor e o0 motor de busca tem
muito poucas funcionalidades. E de referir que a plataforma se encontra em versao
beta.
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PLATAFORMAS

Global Surfer
Wannasurf
Surfers Galaxy
Interface moderna e
_ X X
apelativa
Facilidade em
descobrir surf spots
%) ~
< Informacgao sobre surf
O X X X
|_
1% spots
o Sugestéo de outros
[ . X
QO locais
<
o S
5 Pesquisa rapida X X
g Pesquisa direcionada
a com parametros do
< -
=) utilizador
_I ~
<Zf Interagdo com
8 servicos de turismo
% (surf)
l-l_ 0 . ~ .
Participacéo ativa de
- X X X
utilizadores
Referéncias GPS X X X
Informacao agregada X X X

Tabela 5 - Comparacao de funcionalidades das varias plataformas do estado de arte

Na Tabela 5 esta representado de forma sintetizada a comparacdo de
funcionalidades das diferentes plataformas analisadas neste ponto.
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1.7.Estudo das ferramentas de prototipagem

Neste ponto sdo analisadas diferentes ferramentas para a criacdo do prototipo
da plataforma web que se pretende desenvolver nesta investigacao.

Numa primeira pesquisa € percetivel a quantidade de ferramentas disponiveis
para servir o mesmo fim, em que Just In Mind, UxPin, InVision, Marvel App, Proto.io,
Flinto, Principle, sdo apenas algumas delas.

Considerando as opinides expressas em servigcos de referéncia como Creative
Blog, UXDesign.cc, Shopify, Smashing Magazine, entre outros, optou-se por
escolher a Marvel App e Invision. Estas foram as ferramentas que reuniram
melhores opinides e que mais vezes foram mencionadas. Analisam-se de seguida,

ambas, detalhadamente.
1.7.1. Marvel App

A Marvel App permite transformar os primeiros esbocos em prototipos interativos
para diferentes dispositivos. (“Prototyping - Marvel,” 2016)

Atraves do editor online representado na Figura 5, permite criar diferentes ecras
inserindo imagens de outros IDE’s como Sketch, Photoshop ou lllustrator. E possivel
interligar a aplicagdo com servicos de armazenamento na cloud como Dropbox,

Google Drive, entre outros.
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Figura 5 - Varios ecras MarvelApp (“Prototyping - Marvel,” 2016)

O editor da aplicacao permite juntar todos os desenhos e posteriormente
adicionar interacao, através de gestos e transicoes com o objetivo é fazer com que
o protétipo se assemelhe ao produto final (“Prototyping - Marvel,” 2016).

A facilidade na partilha de projetos entre utilizadores do mesmo projeto,
permitindo comentarios em tempo real, representa um dos pontos fortes da Marvel
App, no entanto, no caso desta investigagdo nao representa uma funcionalidade

relevante.

1.7.2. InVision

A InVision é utilizada por empresas como a Uber, Shopify, Twitter e Adidas.
Assim como a ferramenta anterior, funciona através de um IDE online, que permite
ao utilizador criar protétipos de alta fidelidade em pouco tempo (“Free Web &amp;
Mobile Prototyping (Web, iOS, Android) and Ul Mockup Tool | InVision,” 2016).

Permite inserir imagens e adicionar animagdes, como gestos e transi¢oes, e

dessa forma transformar imagens estaticas em ecras clicaveis e interativos.
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Sebastian Torres
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Lucy Martin

Figura 6 - Ecra aplicacao InVision (“Free Web &amp; Mobile Prototyping (Web, iOS, Android) and Ul
Mockup Tool | InVision,” 2016)

A InVision App integra, de forma automatica, servigos como DropBox, Google
Drive, Slack, GitHub, entre outros. Tudo é controlado num unico lugar e o utilizador
recebe feedback de forma simples, onde os clientes e membros da mesma equipa
podem comentar diretamente o protétipo que esta a ser criado.

Durante os testes ao protétipo € possivel visualizar os participantes interagirem
com o protétipo, através de videochamadas.

A ferramenta permite definir hierarquias visuais dos diferentes ecras de forma
flexivel.

Uma das mais-valias da InVision é a possibilidade de criar diferentes versées do
prototipo, onde o utilizador tem a possibilidade de deixar comentarios e aceder as
diferentes versdes. Os utilizadores podem aceder a um live chat para
esclarecimento de duvidas. Para concluir a anélise das ferramentas de prototipagem
criou-se a Tabela 6, com o objetivo de comparar funcionalidades de interesse para a
investigacao das plataformas Marvel App e InVision.
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PLATAFORMAS

Marvel Invision
Permite criar protétipos de
X X
alta fidelidade
<
O Desenhar diferentes ecras X X
-
R o - ~
% Criar interacao entre ecras X X
5 Sincronizag&o com outras
<
E plataformas (Dropbox, X X
ﬁj Google Drive, etc)
&@ Suporte intensivo ao
Q . X
< utilizador
Q .
= Realizagéo de varias
CZ) versdes do prototipo (alfa, X
LZ) beta, etc)
-)
TR Facilidade de feedback
X
durante os testes
Tempo de utilizacao 2 projetos gratis 1 projeto gratis

Tabela 6 - Comparacao de funcionalidades das ferramentas de prototipagem

A Tabela 6 descreve e resume, as funcionalidades encontradas nas ferramentas
analisadas, e desta forma, auxilia a escolha da ferramenta a utilizar durante o
desenvolvimento do protétipo.

Sendo assim, & possivel concluir que € no suporte ao utilizador, criacao de
diferentes versdes e facilidade com que se obtém feedbacks que a InVision ganha
vantagem sobre a Marvel App, apesar de oferecer apenas um projeto de forma

gratuita, preenche as necessidades desta investigagéao.
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2. Metodologia de investigacao

Esta secgdo surge com a necessidade de criar possibilidade para existir uma
avaliacao positiva por parte do investigador, ou por parte de outros que procurem
investigagcdes na mesma area cientifica. Entre outros objetivos, como especificar o
plano de investigagao e clarificar os passos a seguir.

Independentemente da area de estudo, a grande prioridade de uma investigacao
€ responder a questdes que surgem ao longo do processo da dissertacao.
Atualmente muitos trabalhos de investigacdo cruzam varias abordagens
metodologicas para garantir o sucesso. Segundo Lia Oliveira (2006), citando
Gauthier, esta interdependéncia entre métodos e objeto de estudo significa “que a
natureza de um objetivo de investigacao impde um certo tipo de percurso”. Sendo
assim, cada tipologia de investigacdo condiciona a escolha de uma determinada
abordagem metodolégica (Oliveira, 2006).

O decorrer de uma dissertacdo € uma atividade em constante desenvolvimento,
dessa forma, é importante entender o objeto de estudo, e consequentemente,
planear previamente a investigacao.

O investigador tem o papel de conceber o conjunto do projeto e coordenar as
operagbes com o maximo de “coeréncia”’ e “eficacia”, como referido por Quivy &
Campenhoudt (Quivy & Campenhoudt, 2005). Os autores reforcam a ideia de Lia
Oliveira, referindo que “o investigador tem que ser capaz de conceber um método
de trabalho” (Oliveira, 2006).

O objetivo desta investigacao é desenvolver uma plataforma web de procura de
destinos de surf, permitindo ao utilizador recolher informacdes sobre os mesmos e
possibilitando a exploracdo de novos destinos.

Contudo, existem limitacdes no desenvolvimento de uma plataforma deste tipo
tais como, a recolha de possiveis funcionalidades junto de surfistas e a
automatizacdo na recolha de informacdo dos destinos. Existe por isso a
necessidade de impor limites ao desenvolvimento e resultado final da investigagao.

Os objetivos desta investigacdo estdo descritos na introdugdo, no ponto -
Finalidades e Objetivos.
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Numa investigacdo deste tipo € importante comecar por analisar o objeto a
conceptualizar, para posteriormente seguir uma lista de etapas que permita ao
investigador estar mais perto do objetivo final, tais como: elaborar um modelo,
estratégias de realizacao, avaliar as possibilidades de concretizagdo e construir um
prototipo que represente a forma provisoria do objeto (Oliveira, 2006).

Segundo a abordagem de Lia Oliveira (2006), este tipo de investigagdo pode
seguir trés diferentes caminhos, sao eles: “desenvolvimento de conceito”,
“‘desenvolvimento de objeto” e “desenvolvimento ou aperfeigoamento de habilidades
pessoais” (Oliveira, 2006).

Tendo em conta as caracteristicas desta investigagéo, e segundo Lia Oliveira,
este estudo é definido como uma ‘“investigagdo de desenvolvimento”. Esta visa
objetivamente a acao, e o valor prioritario é a eficacia (Oliveira, 2006).

Noutro tipo de abordagem os autores, Rita C. Richey, James D. Klein e Wayne
A. Nelson, dividem uma investigacdo de desenvolvimento em dois grupos,
representado na tabela seguinte — Tabela 7.

Tipo 1 Tipo 2
Enfase Estudo de produtos especificos  Estudo de design,
ou design de programas, desenvolvimento, ou
desenvolvimento, ¢/ou processos de avaliacdo,
avaliagdo de projetos ferramentas ou modelos
Produto Licdes aprendidas com Novo design, desenvolvimento,
o desenvolvimento de e procedimentos de avaliagio
produtos especificos e andlise  e/ou modelos, e condicdes que
de condig¢des que facilitam o facilitam o seu uso
seu uso
Conclusdes Conclusdes

Contexto-especifico—= —= = = Generalizadas

Tabela 7 - Resumo dos dois tipos de pesquisa de desenvolvimento(Richey, Klein, & Nelson, 2004)

E possivel observar na Tabela 7 que esta investigacdo se enquadra dentro do
“Tipo 17, onde é estudado um produto tendo em conta os seus procedimentos
especificos bem como a sua avaliagdo, e condicdes que permitam encontrar
resposta para esta investigagdo ou para outras no mesmo ambito cientifico. O
resultado das conclusdes sao especificas relativamente ao objeto de estudo, acerca

dos caminhos e decisdes a tomar, e sobre os métodos e ferramentas a utilizar.
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Nesta investigacao a recolha de informacédo junto de colaboradores vai ter um
papel determinante e fundamental para perceber o conteudo a utilizar na criagéo do
prototipo da plataforma web.

Sendo a investigagdo dividida em fases, € normal que os colaboradores
participem nas varias fases da mesma (Richey, Klein, & Nelson, 2004). Na Tabela 8
€ apresentada uma sintese dos métodos que geralmente sao utilizados nas

diferentes fases de desenvolvimento da investigagéo (Richey et al., 2004).

Tipo de Pesquisa Metodologias de Desenvolvimento
de Desenvolvimento Fungao/Fase implementadas
Tipo 1 Design de produto e desenvolvimento Estudo de caso, entrevista aprofundada,

observagdo de campo, andlise documentagdo

Tipo 1 Avaliacio do produto Avaliag@o, estudo de caso, questiondrio,
entrevista aprofundada, andlise documentagio

Tipo 1 Validagéo de ferramenta ou técnica Avaliagdo, experimental, questiondrio,
revisdo especialistas, entrevistas aprofundadas

Tipo 2 Desenvolvimento de modelo Revisdo literatura, estudos de caso,
questiondrios, Delphi, think-aloud protocolos

Tipo 2 Uso do modelo Questiondrio, entrevistas aprofundadas,
estudos de caso, observagdo de campo,
andlise de documentagao

Tipo 2 Validagao do modelo Experimental, entrevistas aprofundadas,
revisdo de especialistas, replicacdo

Tabela 8 - Métodos comuns de pesquisa utilizados em estudos de pesquisa de desenvolvimento (Richey
et al., 2004)

Como referido anteriormente, e representado na Tabela 8, a interagdo entre
investigador e colaborador € realizada através de questionarios e entrevistas
exploratorias, durantes as varias fases da investigagao.

Estas fases estdo representadas pelo tipo 1 representado na Tabela 8, todas
estas fases sao centradas no desenvolvimento, desenho e validacdo do produto
(Richey et al., 2004). No seguinte esquema, Figura 7, estao representadas as fases
desta investigacao, aquelas que o investigador pretende realizar para alcangar o

objetivo final com uma avaliagao positiva.

I Il Il 1
F T T 1

Entrevistas e Requisitos Funcionais Prototipagem Validacao do protdtipo
andlise de resultados e anélise de resultados

Figura 7 - Esquema representativo das diferentes fases de investigagao
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O planeamento tem como base a informacao recolhida anteriormente. Numa
primeira fase realizaram-se entrevistas exploratérias junto de futuros utilizadores da
plataforma, posteriormente, os resultados dessas entrevistas foram analisados.

Numa segunda fase, foi elaborada uma lista de requisitos funcionais, de acordo
com a analise dos resultados obtidos nas entrevistas.

De seguida sucede-se a prototipagem da plataforma, fundamentada pela lista de
requisitos obtida na segunda fase. O objetivo do protétipo é fornecer aos utilizadores
0 que procuram numa plataforma deste género.

Por dltimo, inicia-se o processo de validagdo do protétipo e a consequente
analise de resultados. A finalidade é perceber o impacto da investigacao, encontrar
erros e consequentes melhorias. Um dos objetivos € a validagdo do protétipo com
0S mesmos participantes das entrevistas, para perceber se o resultado final cumpre
as necessidades apontadas.

Quanto aos resultados esperados para esta investigacéo, pretende-se estudar
os fatores a considerar para o desenho e validagcdo de uma plataforma web de
procura e descoberta de destinos de surf. Por constituir uma inovagao, o objetivo é
criar a um prototipo de alta-fidelidade, funcional e fidedigno, que permita estudar a
viabilidade da plataforma junto da comunidade surfista. Posteriormente pretende-se

construir a plataforma que preencha as necessidades dos utilizadores.
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3. Entrevistas

Numa investigagdo deste tipo em que o objetivo é um produto centrado no
utilizador, considera-se a realizacdo de entrevistas como uma forma importante de
obter dados relevantes (Wilson, 2013). Wilson (2013) considera que as entrevistas
tém como objetivo responder a diferentes tarefas, de acordo com esta investigacao
€ de destacar, “recolher no campo informacao acerca dos utilizadores, tarefas e
workflows”, “discutir reagbes a storyboards”, e “desenvolver cenarios e use cases”
(Wilson, 2013).

As entrevistas exploratdrias tem a capacidade de revelar aspetos que o
investigador ndo teria pensado de forma espontadnea e, dessa forma, completa e
enriguece a investigacao (Quivy & Campenhoudt, 2005). O autor refere que as
mesmas visam economizar perdas de energia e tempo, considerando como “‘uma
primeira volta a pista” (Quivy & Campenhoudt, 2005).

Desta forma € agora possivel o investigador perceber a finalidade das
entrevistas e consequentemente encontrar as respostas que pretende para o
desenvolvimento da investigacao.

No entanto, é necessaria uma planificacdo prévia das entrevistas, explicar aos
participantes o conteudo das mesmas, obter permissao para gravar audio e usar 0s
dados recolhidos, e idealizar um conjunto de questdes onde o formato da pergunta
nao é definido de forma particular podendo ser uma pergunta de resposta aberta ou
escolha multipla (Wilson, 2013).

Como refere Wilson (2013), o investigador deve escolher dentro de um grupo de
questbes as perguntas para a entrevista, tendo em conta, a relevancia da pergunta
para o objetivo da investigacao (Wilson, 2013). Em sintese o investigador devera:
“‘Escolher a pergunta e o formato da resposta, apropriado, para cada pergunta.”
(Wilson, 2013)
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Tipos de Questdes Formato de Resposta

Preencher espaco branco Pequenas respotas para informacgGes como nome, idade, e ocupacio.

Questoes abertas Sem um formato de resposta particular, no entanto, o entrevistador pode
mndicar o que constitui uma resposta adequada. O entrevistador deve
gravar as respostas literalmente e avalia a clareza de forma a certificar-se
que a resposta é entendida durante a fase de andlise.

Escolhas bindrias(ou limitadas) Sim/ndo/ ndo aplica/ niio responde.
para informagao fatual

Escala de classificagao 5-pontos/7-pontos, escala de classificagao com rétulos verbais.

Ranking Pontua um nimero de items ao longo de uma dimensao particular como
frequéncia, importincia, e interesse. Questdes de ranking devem ser
mantidas de forma simples.

Escolha a partir de uma lista sem | Aqui pergunta-se ao participante para escolher um ou mais items de uma
ordem de escolha lista sem uma ordem particular. Por exemplo, pode-se perguntar a uma
pessoa “Qual das sete afirmagdes abaixo melhor descebre... 7”7
Pergunta-se ao utilizador para uma escolher uma tinica resposta.

Tabela 9 - Tipos de perguntas e formatos de respostas utilizados em entrevistas estruturadas (Wilson,
2013)

Decidiu-se realizar o questionario em formato de entrevista exploratéria e de
forma presencial com os inquiridos para potenciar a qualidade dos dados a recolher.
Os entrevistados foram surfistas, pois a informacédo que se pretende recolher esta
intimamente relacionada com o0s seus interesses. As perguntas sdo de resposta
aberta, como referido na Tabela 9 “Open-ended”’, e as entrevistas foram gravadas,
em formato audio, para posterior analise (Wilson, 2013).

Durante a gravagao das entrevistas o investigador deve identificar os dados do
entrevistado, de forma a servir de apoio na fase de analise. Wilson (2013) refere que
a importancia da gravacado audio durante as entrevistas “possibilita backup para
notas da entrevista”, “fornece detalhe as notas que n&o é possivel capturar em
tempo real”, “permite realizar transcricbes detalhadas”, e “fornece comentarios reais
dos participantes , passiveis de serem posteriormente utilizados” (Wilson, 2013).

Depois deste estudo da literatura de suporte considerou-se existir material
cientifico para realizar as entrevistas, desenvolver o questiondrio e analisar
posteriormente o resultado dos mesmos. Sendo assim, foi elaborado um
questionario do qual resultaram as seguintes questoes:

o Ja fizeste alguma surf-trip?

e Que variaveis influenciam a escolha do destino?
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e Como encontram e escolhem o destino que pretendem?

e Qual o tempo que despendem na procura dessa informagao?

As questdes foram idealizadas com base nas necessidades para preencher os
requisitos funcionais do protétipo a realizar. Quivy (2005) refere que o entrevistador
deve esforgar-se por fazer o menor numero de perguntas possivel, dessa forma, a
entrevista tem um total de 4 perguntas colocadas de forma direta aos participantes.

A primeira pergunta é enquadrada de forma a perceber se os participantes ja
realizaram alguma viagem. Tendo em conta que os entrevistados tém que ja ter
realizado pelo menos uma surf-trip, o investigador prossegue ou ndo a entrevista.

Numa segunda fase, o investigador procura perceber os fatores que influenciam
a escolha do destino, surge a segunda questdo “Que variaveis influenciam a
escolha do destino?’.

A terceira e quarta questdo, vdo de encontro a utilidade do protétipo a
desenvolver. O objetivo é perceber de que forma é recolhida a informagéo, e o
tempo que se despende nessa tarefa.

O processo iniciou-se com a definicdo das perguntas e continuou com a
angariacao dos participantes. Quivy (2005) refere que existem trés categorias de
interlocutores validos: i) docentes, investigadores especializados, e peritos no
dominio da investigacao; ii) testemunhas privilegiadas; iii) e publico ao qual o estudo
diz respeito. (Quivy & Campenhoudt, 2005)

Como referido anteriormente, os inquiridos tém que cumprir dois critérios: serem
praticantes de desportos de ondas e ja terem realizado pelos menos uma surf-trip.
Inquiriram-se quinze surfistas. Na impossibilidade de entrevistar toda a comunidade,
foi necesséario limitar a uma amostra por conveniéncia da populagdo (Quivy &
Campenhoudt, 2005).

Para, Quivy (2005), existem trés possibilidades durante a recolha de amostras,
‘estudar a totalidade da populagdo”, “estudar uma amostra representativa da
populagdo” ou “estudar componentes nao estritamente representativas, mas
carateristicas da populagao”. Neste caso o investigador optou por utilizar a terceira
opcéo, tendo em conta as restricdes a que esta sujeito, pelo volume da populagéo, e
com o objetivo de recolher uma imagem global semelhante a que seria obtida caso
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interrogasse o conjunto da populacdo. De referir que nao existe uma exigéncia da
representatividade na amostra, como alerta o autor (Quivy & Campenhoudt, 2005).

O estudo da amostra incide sobre as necessidades e opinido da comunidade
sufista, ndo sendo um estudo representativo tendo em conta as restricbes a que o
investigador esta sujeito.

Como referido anteriormente o principal requisito entre entrevistados é que
fossem surfistas, na medida em que, tém um grande conhecimento da problematica
e pertencem ao publico alvo sobre o qual incide o estudo, enquadrando-se na
segunda e terceira categoria de participantes validos referidos acima (Quivy &
Campenhoudt, 2005).

As entrevistas aconteceram na praia, antes ou depois de os surfistas irem para a
agua, de uma forma aberta e flexivel, de forma a conseguir uma maior naturalidade
nas respostas. Durante o processo o investigador sentiu alguns constrangimentos
devido a disponibilidade dos participantes. O que resultou num periodo de tempo
maior do que o esperado na realizacdo das entrevistas. O facto de o investigador
ser praticante revelou-se uma ajuda nesta fase, visto que os participantes sao
amigos ou conhecidos. As entrevistas foram gravadas na forma de audio, como boa
pratica referida anteriormente. No ponto seguinte é possivel consultar a analise as

entrevistas.

3.1. Analise

Como referido anteriormente foram inquiridos quinze participantes durante a
recolha de entrevistas, escolhidos com o unico critério de selecao, serem surfistas e
terem realizado pelo menos uma surf-trip.

A maior afluéncia de surfistas do sexo masculino na regiao de Aveiro s6 permitiu
ao investigador recolher 2 entrevistas com surfistas do sexo feminino. De forma a
conseguir um maior numero de entrevistas do sexo feminino o investigador teria que
se deslocar a outras praias, algo que seria dificil nesta fase da investigagéo.

Sendo assim, a maioria dos inquiridos sdo do sexo masculino, com idades
compreendidas entre os 18 e 0s 43 anos, surfistas, e que ja realizaram pelo menos
uma surf-trip. O guido da entrevista, composto por um total de quatro questoes pode
ser consultado no ponto anterior (ponto 3).
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Para uma melhor compreensdo dos graficos de analise que vao surgir, as
perguntas realizadas s&o de resposta aberta, dessa forma, o investigador teve a
necessidade de criar categorias dentro das respostas dos entrevistados.
Recorrendo as gravacoes, o investigador agrupou as respostas nas categorias
adequadas, anteriormente definidas.

A resposta a primeira questdo, como seria de esperar, foi afirmativa entre todos
0s participantes.

Na segunda questao, as respostas dos participantes resultaram nas seguintes
variaveis: “duracao”, “consisténcia”, “explorar’, “qualidade ondas”, “temperatura”,
“amigos”, “cultura” e “custo”.

Na questdao seguinte, formaram-se as seguintes categorias: “revistas e
publicidades”, “internet’, “videos”, “amigos”, “explorar’, “interagdo com locais”, e
“previsdes”.

Por dltimo, as respostas da ultima questdo dividiram-se em trés categorias,
“algum tempo”, “bastante tempo” e “pouco tempo”. Nesta questdo as respostas
foram enquadradas, dentro dos grupos, de uma forma mais delicada pois o0 conceito
de tempo nao é igual para todos os individuos, algo que foi tido em atencéo pelo
investigador durante as entrevistas.

Apesar do investigador ter algum conhecimento sobre a area de estudo era
essencial recolher junto de outros surfistas, as razbes pelas quais viajam em
procura de ondas, onde encontram a informacao que precisam, e o tempo que
despendem a fazé-lo. Esta informacdo € essencial na da lista de requisitos
funcionais do futuro protétipo.

Nesta ordem de ideias surge a pergunta “Que variaveis influenciam a escolha do
destino?’, e as respetivas respostas apresentas no Grafico 1. Dentro das variaveis
que influenciam a escolha do destino, a que maior concordancia reuniu com 93%
dos inquiridos, foi a “qualidade de ondas”. Com 60% e 53%, a “temperatura”
ambiente/agua e a “cultura”, respetivamente. Outras variaveis foram referidas como,
“explorar”, “consisténcia”, “custo”, “amigos” e “duragao”. Apesar de menos referidas
entre os participantes sdo relevantes na construcao dos requisitos funcionais desta

investigacao.
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Percentagem das variaveis que influeciam a escolha do destino entre inquiridos (N=15)
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Duracgdo Consisténcia Explorar Qualidade ondas Temperatura Cultura Amigos Custo

Grafico 1 - Variaveis que influenciam a escolha de destinos entre inquiridos

Quanto a recolha de informagao, referente a terceira questao — “Como escolhem
e recolhem informagao do destino?’, 80% dos inquiridos referem a internet (blogs,
websites, redes sociais) e amigos/outros surfistas, como a principal fonte de recolha.
Com 33% dos inquiridos a referirem os videos. Outras respostas registadas pelos
participantes referem as revistas/publicidades, interacdo com locais, previsdes e
exploracao do destino. Todas as respostas sao apresentadas no Grafico 2.
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Percentagem do método de recolha de informagao entre inquiridos (N=15)
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Grafico 2 - Métodos de recolha de informacao entre inquiridos

Quanto ao tempo que despendem na procura desses dados (Gréafico 3), 53%
dos participantes referem perder “algum tempo”, ja 20% e 27% referem “bastante
tempo” e “pouco tempo”, respetivamente. Dos 73% dos inquiridos que dizem perder
muito tempo, todos referem que a causa € a diversidade de locais onde se pode
encontrar informacgdes.

Uma ideia que vai ao encontro dos resultados apresentados na terceira questao
(Grafico 2 — Como encontram e escolhem o destino que pretendem? ) onde os
participantes referem varios locais diferentes. Esta € uma das problematicas
apontadas pelo investigador e uma das razées que motivou esta investigacao, no
entanto, ficou mais claro ap6s os resultados das entrevistas realizadas.

A informacao encontra-se dispersa e € fundamental aglomerar tudo num so6

local, de forma, a facilitar o acesso a mesma.
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Tempo despendido na procura de informagdes (N=15)

H Bastantetempo  ® Poucotempo  ® Algum tempo

Grafico 3 - Tempo despendido na procura de informac6es entre inquiridos
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4. Requisitos Funcionais

Com base na analise das entrevistas recolhidas, foi possivel definir uma lista de
requisitos funcionais, com o objetivo de planear as funcionalidades do protétipo e ir
ao encontro das necessidades de futuros utilizadores. A plataforma a desenvolver

devera cumprir a seguinte lista de requisitos:

e Permitir procurar destinos de surf;

e Permitir pesquisar por temperatura da agua;

e Permitir pesquisar por vento;

e Permitir pesquisar por custo;

e Permitir pesquisar por consisténcia de ondas;

e Permitir pesquisar por tipo de onda;

e Permitir ver fotos dos destinos;

e Permitir ver videos dos destinos;

e Permitir a partilha de experiéncias de viagens;

e Permitir seccao de comentarios nas paginas de cada destino de surf;
e Permitir registo de utilizadores;

e Permitir perfil de utilizador;

e Permitir perfil de utilizador com nome;

e Permitir perfil de utilizador com idade;

e Permitir perfil de utilizador com experiéncia de surf;

e Permitir perfil de utilizador com contatos (e-mail, facebook, etc);
e Permitir perfil de utilizador com foto;

e Permitir perfil de utilizador com praia de onde € local;

e Permitir perfil de utilizador com destinos de surf ja visitados;

e Permitir utilizador fazer login com facebook;

e Permitir sugestao de destinos parecidos ao que o utilizador esta a visualizar;
e Visualizar a localizacdo geografica dos destinos de surf;

e Permitir guardar destinos favoritos;
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A lista de requisitos ndao tem uma hierarquia definida, dessa forma, ndo existe
maior ou menor importancia entre as diferentes funcionalidades.

As funcionalidades foram idealizadas de forma a preencher as necessidades dos
surfistas numa plataforma deste género. As respostas recolhidas anteriormente
sobre as varidveis na escolha de um destino de surf, fornecem agora dados ao
investigador sobre que caracteristicas utilizar na plataforma web quando o utilizador

procura um destino. Esta lista de requisitos é a base para a construg¢édo do protétipo.
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5. SurfPeak: Desenvolvimento do protétipo

5.1.Introducao

Tendo em conta a analise de informacéao recolhida e as entrevistas realizadas,
com resultado na lista de requisitos funcionais, procedeu-se ao desenho do
prototipo.

O investigador dispde dos conteldos necessarios para desenvolver o protétipo,
e dessa forma, materializar o comportamento da plataforma web. O objetivo é
desenvolver uma versao interativa da plataforma web, para que seja possivel avaliar
e testar a mesma junto de futuros utilizadores (Rogers, Sharp, & Preece, 2011).

Como referido pelos autores Rogers, Sharp, & Preece (2011), é tentador achar
que criar produtos interativos nao pressupde uma carga de investigacao,
prototipagem e avaliacdo extensiva. Contudo, € essencial a recolha de informacao,
de forma a criar um prototipo fundamentado, procedendo a avaliagdo do mesmo
para testar a sua viabilidade. Foi com base nestas fases que se desenrolou o
desenvolvimento do protétipo resultante desta investigacgao.

E recorrente dizer que os utilizadores ndo sabem o que querem, mas assim que
se deparam com algo e se habituam, os utilizadores sabem desde logo aquilo que
nao querem (Rogers et al., 2011).

Nesta base de ideias, o protétipo tem o objetivo de entender o que futuros
utilizadores esperam, adequar a plataforma as suas expectativas e ir ao encontro
das suas necessidades. Do ponto de vista do investigador o protétipo é uma
maneira efetiva de testar ideias e uma forma de escolher entre caminhos diferentes.

O protétipo tem a particularidade de servir varios propdsitos, testar a viabilidade
de uma ideia, clarificar requisitos e avaliar a experiéncia de utilizacdo com
utilizadores reais (Rogers et al.,, 2011). Estes influenciam o tipo de protétipo a
construir, que pode ir desde uma storyboard de papel a um complexo software.

No caso desta investigacdo o resultado final € um protétipo de alta-fidelidade.
Este tipo de protétipo assemelha-se ao produto final, no aspeto visual e na interacao

entre utilizador e software.
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Para implementar um protétipo deste tipo sdo necessarios softwares proprios
(Rogers et al.,, 2011). O investigador utilizou os seguintes softwares: Adobe
lllustrator, Adobe Photoshop e InVision. Os dois primeiros foram utilizados para o
desenho da plataforma, e o InVision para implementacdo e desenho de interagdes
(esta dultima foi analisada anteriormente no ponto referente ao estudo de
ferramentas de prototipagem). Durante a fase de esbogos das interfaces foram
utilizados papel e caneta, como representado na Figura 8.

Na imagem seguinte € possivel perceber a conceptualizacdo de algumas ideias
e respetivos ecras para a plataforma. No esbogo é percetivel um mapa com pontos
de interesse e respetiva geolocalizagdo. No canto superior esquerdo da Figura 8
encontra-se um esboco da pagina inicial, bem como uma lista de ideias e
funcionalidades idealizadas para a plataforma pelo investigador. Na mesma figura,
encontra-se ainda o desenho de um elemento indicativo de um surf-spot, de referir

que o esbogo se assemelha bastante a solugéo final presente nos pontos seguintes.

w2 n’n bt PEAK.
(siEP INSIDE)

_—
PR
I\

Figura 8 - Estudo de interfaces da plataforma SurfPeak
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O protétipo de alta-fidelidade tem inUmeras vantagens, das quais é de destacar,
a completa funcionalidade, a interacdo completa entre utilizador e software, a
definicdo clara do esquema de navegacdo, a semelhanca ao produto final, e a
simulacao real do produto como uma ferramenta de marketing e venda (Rogers et
al.,, 2011). Segundo os autores, prototipos deste tipo podem apresentar durante a
navegacao, uma velocidade de resposta mais lenta e funcionalidades limitadas, o
que também se verifica no protétipo desta investigacao. Este protétipo tem a
finalidade de demonstrar ideias e avaliar o design, interacéo e funcionalidades.

No seguinte ponto é apresentado com detalhe o prot6tipo, os diferentes ecrés e
a correspondente navegacao/interagdo entre eles. O protétipo da plataforma
SurfPeak pode ser consultado no seguinte link http://bit.ly/2nvHnEe.

5.2. Protétipo de alta fidelidade: SurfPeak

O protétipo de alta fidelidade desenvolvido para a plataforma SurfPeak teve
como base o suporte informatico, desktop, como representado nas figuras
seguintes. Desde o inicio desta investigacdo que sao conhecidos 0s possiveis
utilizadores da plataforma e o contexto em que estéo inseridos, discutido no ponto 2.
Sao eles os surfistas que procuram viajar, recolher informagdo sobre os destinos
escolhidos e descobrir novos lugares.

Através de entrevistas exploratorias foram recolhidas informagdes sobre os
conteudos a ter em conta para a plataforma SurfPeak, como esta representado no
ponto 3.

Numa primeira fase foram recolhidas, juntos dos surfistas, informagdes sobre o
que esperam encontrar numa plataforma do género, e as variaveis a utilizar no
motor de pesquisa dos destinos da plataforma.

Durante o desenho de interface do protétipo foram consideradas as oito regras
de ouro de Shneiderman (Ben Shneiderman, 2017).

1. Manter a consisténcia;
2. Permitir a utilizadores frequentes o uso de atalhos;
3. Oferecer feedback para as acdes do utilizador;
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4. Mensagens de dialogo para concluir agdes, nao deixando os utilizadores a
tentarem adivinhar o que aconteceu;
Oferecer resolucao de erros de forma simples;
Permitir facilmente voltar atras e reverter acoes;
Dar a ideia ao utilizador que esta sempre no controlo da plataforma e nunca o
contrario;

8. Nao sobrecarregar a memoria a curto prazo do utilizador, interfaces o mais
simples possivel com hierarquia na informagéo e reconhecimento em vez de

relembrar;

Tendo em conta todos estes fatores a plataforma SurfPeak foi desenhada de
forma a simplificar a interacdo. Nos desportos de ondas a fotografia tem uma grande
importancia, dessa forma, o protétipo foi construido a base de uma linguagem
visual.

A interface foi desenhada para que no futuro possa facilmente ser aplicada a
dispositivos méveis. Como referido no ponto anterior, o0 desenho da plataforma foi
idealizado em esbog¢os com papel e caneta e posteriormente refinado através de
software indicado.

Comecando pela pagina inicial, landing page, esta esta dividida em trés secgdes.
A pagina esta construida em altura e dessa forma a navegacao é feita através do
scroll, no entanto, o utilizador também pode utilizar a barra de navegacao — Figura 9
— ao clicar nos respetivos botdes do menu o utilizador € remetido para a respetiva

seccao.

sufpeq( SEARCH DISCOVER HELP

Figura 9 - Barra de navegacao

A barra de navegagcdo esta presente em todas as péaginas da plataforma,
permitindo ao utilizador navegar de forma rapida. Nesta o utilizador pode dirigir-se
para o mapa atraves do menu “SEARCH?”, e navegar dentro da pagina principal para
as diferentes secgdes através dos menus “DISCOVER” e “HELP”. Através do clique
na foto de perfil o utilizador é direcionado para a pagina pessoal de utilizador,
quando efetuou o login com as suas credenciais. Caso o utilizador ndo esteja logado

64



a foto de perfil € substituida por um menu “REGISTER”, a semelhanga dos
anteriores. O logétipo serve como hiperligacdo para retornar a pagina principal e
ponto de partida.

Explorando as trés seccdes da pagina principal, na primeira parte da plataforma
SurfPeak, o utilizador é confrontado com um ecra de boas vindas e que introduz a
plataforma — Figura 10. Nesta o utilizador pode navegar através dos menus e do
atalho direto para o mapa de exploracédo e procura de destinos de surf (botao “GO
SEARCH”").

2

sufpeq( SEARCH DISCOVER HELP

.,

Find your perfect:

Search for a lifetime surf-trip and find unexpecte

GO SEARCH

Teahupoo - Tahiti, French Polynesia

Figura 10 - Pagina inicial — Landing Page

Neste ecréd o utilizador é confrontado com a frase, “Find your perfect peak’, que
remete para o objetivo do SurfPeak. A frase esta sobre uma imagem que representa
a descoberta/procura de novos lugares.

Na segunda seccao, Figura 11, o utilizador pode descobrir uma variedade de
destinos diferentes. Esta area é acessivel através do atalho do menu, “DISCOVER”.
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sufpeq( SEARCH DISCOVER HELP

DISCOVER

HOT THIS WEEK

RECOMMENDED FOR YOU

LA GRA

HOSSEGOR fERS

Figura 11 - Seccao “Discover” da pagina inicial

Nesta seccédo é dada a possibilidade ao utilizador de descobrir varios destinos,
apresentados pela plataforma. Os destinos estao divididos por quatro topicos —
Figura 11 — o primeiro é um top semanal (“HOT THIS WEEK?”), de seguida, ondas
recomendadas para o utilizador tendo em conta as pesquisas ja realizadas e/ou a
localizacdo geografica (‘RECOMMENDED FOR YOU”). No terceiro topico
encontram-se surf-spots em lugares pouco expectaveis (“UNEXPECTED PLACES”).
Na ultima seccdo, lugares recomendados, a semelhanga do segundo topico,
direcionado para lugares (“RECOMMENDED PLACES”).

Os destinos sdo apresentados por uma fotografia da onda e referenciados pelo
nome da praia/onda e local. Nos lugares, apenas é referenciado o nome do lugar
em si.

O botéo “SHUFFLE” representado no final dos topicos, permite uma atualizacéao
dos destinos apresentados, garantido, assim, uma maior diversidade de sugestdes
ao utilizador. Com excecédo no primeiro topico, por se tratar de um top semanal é

atualizado ao inicio de cada semana.
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DISCOVER

HOT THIS WEEK

RECOMMENDED FOR YOU

LA GRAVIERE
HOSSEGOR fERAN

UN%

(E*I’XSLANDS, NORWAY LAGOS, NIGERIA,

FIJI ISLANDS

Figura 12 - Visualizagao geral da secgédo “Discover” da pagina inicial

Ao clicar num destino o utilizador € reencaminhado para a pagina do mesmo,
apresentada na forma de um modal. No caso dos lugares recomendados, 0
utilizador € reencaminhado para o mapa de exploracdo, onde 0 mapa se centrara
sobre o lugar correspondente apresentando a quantidade/variedade de ondas na
regiao.

Na ultima sec¢édo da pagina principal, Figura 13, o utilizador pode subscrever a
newsletter e é apresentado hiperligacdes para as diferentes redes sociais onde o
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SurfPeak se encontra. No rodapé encontra-se uma area de atalhos rapidos onde é
possivel trocar a lingua, encontrar links Uteis, e encontrar uma sec¢ao de suporte ao
utilizador (“Contacts”, “FAQ’s”, “About’). O conjunto de atalhos denominado
“Continents”, remete para o mapa de exploracéo, centrado no continente escolhido

e apresentado as respetivas ondas.

sufpeq( SEARCH DISCOVER HELP

Keep updated Follow and Share

yourname@youre-mail.com '

SUBMIT

SurfPeak Continents Language Useful links

About Asia English Windguru
FAQ Africa Spanish MagicSeaweed
Press North America Portuguese SurfForecast
Policies South America German Booking

Contacts Antarctica French Airbnb

Europe Chinese GoogleMaps

Oceania

SurfPeak, Inc. 2016 Terms & Privacy Site Map Contacts

Figura 13 - Secgao “Help” da pagina inicial

Entrando na area do mapa de exploracéo — Figura 14 — referida varias vezes nos
paragrafos anteriores (menu “SEARCH”), verifica-se uma mudancga significativa na
disposicao de conteudos. A problematica principal deste trabalho relaciona-se com
esta seccao da plataforma, onde o utilizador pode procurar, utilizando critérios muito
especificos, os destinos que pretende.

Esta pagina é constituida por um mapa navegavel onde o utilizador pode
localizar geograficamente os destinos, apresentando a quantidade de surf-spots
existentes nos mesmos.

O utilizador encontra um motor de busca que utiliza parametros de forma a filtrar
os resultados de acordo com as suas expectativas. Encontra também uma barra de

pesquisa em que € possivel fazer uma pesquisa mais livre.
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Figura 14 - Pagina de procura de destinos - “Search”

A navegacao nesta area da plataforma pode ser feita de trés formas distintas. Ao
utilizar a navegacao através do motor de busca, Figura 15, o utilizador tem a
disposicdo um conjunto de parametros que tera que preencher de acordo com as
suas preferéncias. O resultado sédo destinos que vao ao encontro das suas
expectativas.

A escolha das variaveis baseou-se nos dados adquiridos, pelo investigador,
através das entrevistas exploratérias realizadas a surfistas no ponto 3 desta
investigacao.

Este tipo de pesquisa, foi a principal funcionalidade considerada. Por um lado,
trata-se de um fator de novidade em plataformas deste tipo, por outro, a quantidade
de surf-spots existentes no globo € incalculavel. Desta forma a plataforma permite
ao utilizador obter os resultados que procura. O investigador entende que, de forma
geral, os surfistas procuram condicées e ndo um destino especifico. Essas sao
influenciadas pelo nivel de surf do praticante e/ou pelo tipo de ondas/clima do
destino. Assim, o motor de busca permite ao utilizador encontrar lugares que
oferecem condi¢cbes que procura, em destinos inesperados, contribuindo para um

dos objetivos desta investigacado, fomentar a descoberta de novos lugares.
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Q Search for any waves, beaches, countrys, continents...

Surf spot Intermediate - Shape - Break
Begginer
Intermediate Near wave diversity ~ Size
Expert
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Place Weather - Water - Infrastructures
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Clear ﬁlters m

Figura 15 - Motor de pesquisa — pagina de procura de destinos “Search”

A barra de pesquisa, representada na Figura 15, oferece ao utilizador a
possibilidade de realizar uma pesquisa mais livre. A pesquisa pode ser feita através
do nome dos destinos, ondas, praias, cidades, paises e continentes.

Por ultimo o surfista pode navegar através do mapa, Figura 16. Numa primeira
fase € apresentado ao utilizador um mapa centrado na sua localizagdo geografica.
No mapa encontram-se indicadores, representados por circulos de cor branca com
nuameros dentro, que se referem a quantidade de surf-spots presentes nessa
localizacdo. Ao clicar sobre os indicadores, o zoom do mapa é aproximado e
disponibiliza com maior detalhe a localizacao dos surf-spots, como se pode observar
pela Figura 16. O indicador pode ser clicado de forma sucessiva até chegar ao

ponto em que é disponibilizada com detalhe a geolocaliza¢do de cada surf-spot.
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Figura 16 - Exemplo de interagao com o mapa de exploragao

O resultado das formas de navegacdo abordadas anteriormente, incide na
mesma pagina. Na Figura 17 observamos a pagina onde o utilizador obtém os
resultados da pesquisa de destinos.

Os resultados da pesquisa sao mostrados simultaneamente no mapa e em forma
de lista. Uma vez que os destinos sdo apresentados sobre o mapa e tendo em conta
que podem encontrar-se a uma distancia muito grande, a lista funciona como um
acesso rapido aos resultados. Por outro lado, o utilizador encontra referéncias da

localizacao dos destinos, no mapa.
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Figura 17 - Pagina de resultados da procura de destinos

A barra de pesquisa livre continua presente e abaixo é possivel visualizar os
filtros selecionados. Ao clicar sobre os filtros permite ao utilizador alterar os
parametros de pesquisa.

No lado esquerdo da pagina encontra-se a listagem dos resultados. Cada surf-
spot da lista apresenta informagéo acerca do local, foto da onda, nome do surf-spot,
nivel de experiéncia da onda, caracteristicas da onda, e a possibilidade de guardar
a onda nos favoritos.

No mapa que se posiciona do lado direito, os surf-spots estao localizados
geograficamente, representados através dos indicadores. As cores representam o
nivel de experiéncia da onda. No caso da Figura 17, o indicador de cor amarela

representa o nivel intermédio e 0 azul o iniciante.
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Figura 18 - Interacao com os indicadores de surf-spots no mapa de exploragao

Ao passar o rato sobre os indicadores € possivel consultar o surf-spot, como
representado na Figura 18. E apresentado ao utilizador um elemento centrado sobre
o indicador, contém fotos da onda, nome, nivel de experiéncia, caracteristicas da
onda, e utilizadores que também ja visitaram o surf-spot.

Como referido anteriormente os resultados sdo apresentados, em simultaneo, na
forma de lista e no mapa. E uma forma de melhorar a experiéncia do utilizador na
interacdo com o SurfPeak. O objetivo é resolver o problema da quantidade de surf-
spots que podem ser apresentados. Na Fig.17 sao apresentados quatro resultados,
mas caso o0 resultado apresente um maior nimero de ondas, a interface tem que
responder a necessidade e adaptar-se. Foi a pensar nisso que a interface apresenta
o resultado das duas formas (mapa e lista). Por um lado, se apenas tivesse o0 mapa
e os indicadores o utilizador teria que passar sobre grande parte deles para
descobrir os destinos, por outro, se apenas tivesse a lista dos destinos o utilizador
nao teria uma referéncia geografica da onda.

Sendo assim, o investigador, considerando que ambas as interacées eram

necessarias, optou por reunir as duas solucdes na interface.
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Figura 19 - Pagina de detalhe do surf-spot

Ao clicar num surf-spot listado o utilizador € direcionado para a pagina referente
ao mesmo. Essa pagina € apresentada sobre a forma de modal, como podemos
perceber na Figura 19, o utilizador mantém-se na pagina de resultados e ao clicar
fora da pagina de detalhe, volta a pagina anterior e rapidamente pode visualizar
outro surf-spot.

Nesta area o utilizador pode consultar informacdes genéricas, fotos, videos,
testemunhos de outros surfistas/utilizadores, adicionar aos favoritos, referir que ja
visitou o local, consultar surf-spots perto, e encontrar sugestbes de destinos
semelhantes. Como presente na Figura 20, o surfista encontra informagdes sobre o
tipo de onda, tipo de fundo, a consisténcia da onda, vento/ondulacao favoravel,
entre outros. A escolha das variaveis apresentadas, foram ditadas pelas entrevistas
realizadas no inicio desta investigacdo. O utilizador encontra também um grafico
com a temperatura da agua e ambiente, onde é também possivel consultar a

temperatura média para cada més.
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Figura 20 - Visualizagao geral da pagina de detalhe do surf-spot

O mapa que aparece na péagina, a semelhanca do mapa anterior, permite
localizar o utilizador para surf-spots perto da onda que esta a ser consultada. Neste
caso a cor, relacionada com o nivel de experiéncia, representa o surf-spot
consultado e a cor neutra as ondas préximas.

De seguida existe uma area de sugestdo de ondas semelhantes, “SIMILAR
SPOTS”, os surf-spots sao apresentados através de uma foto do local com o nome
da onda/praia e o lugar a que pertence. Ao clicar num surf-spot o utilizador é
reencaminhado para a pagina do spot, num esquema semelhante ao da pagina
principal.

Na secgéo seguinte esta presente uma area de comentarios que permite gerar
topicos de discussao entre utilizadores e trocas de experiéncias.

Na parte inicial da pagina é possivel consultar fotos/videos do surf-spot,
adicionar a onda aos favoritos e a ondas ja visitadas. No rodapé encontram-se
alguns links que permitem a partilha da pagina em redes sociais como facebook,

twitter e tumbilr.
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Por ultimo a area da plataforma registar/perfil do utilizador, quando o utilizador
nao se encontra registado o menu “REGISTER” substitui a foto de perfil e permite
ao utilizador registar-se na plataforma. Caso o utilizador se encontre registado e
tiver efetuado o login, a barra de navegacao apresenta a foto de perfil junto a
margem direita. Ao clicar na foto de perfil o utilizador é reencaminhado para a
pagina pessoal, onde pode consultar e editar os dados pessoais. Os dados sao
detalhados nos requisitos funcionais do ponto 4 desta investigacao.

Na mesma pagina € apresentado um mapa com os surf-spots que o utilizador
marcou como visitados e pode também consultar os seus spots favoritos.

De referir que esta pagina ndo foi desenhada nesta fase da investigacao, por
nao constituir o mesmo grau de importancia que outras para a avaliagdo do
SurfPeak.
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6. Testes de usabilidade

6.1.Participantes

De forma a testar o nivel da usabilidade e conteudo a plataforma SurfPeak,
foram realizados testes com possiveis utilizadores. Segundo Nielsen (2000), os
melhores resultados surgem de testes realizados a ndo mais do que cinco
participantes (Jakob Nielsen, 2000).

Desta forma o teste a plataforma SurfPeak foi realizado com cinco utilizadores.
Todos eles surfistas e com vontade em viajar, definindo o publico alvo para o qual a
plataforma ¢é dirigida. Os participantes foram escolhidos pelo investigador,
realizando uma amostra por conveniéncia, o que garantiu a disponibilidade com os
participantes de forma mais célere.

De referir que todos os participantes destes testes, participaram de igual forma
nas entrevistas exploratorias realizadas nesta investigagdo. Constituia um dos
objetivos da investigagdo perceber se a plataforma vai ao encontro das
necessidades apontadas.

Os testes foram realizados de forma individual num ambiente controlado — Figura
21.
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Figura 21 - Testes de usabilidade - interacao entre utilizador e plataforma

6.2. Analise de Resultados

Os testes de usabilidade a plataforma foram divididos em duas partes. Numa
primeira fase o participante interagia com plataforma mediante um guido de tarefas,
num total de 18, que estava na posse do investigador e idealizado pelo mesmo,
tendo em conta as funcionalidades alvo de teste — Anexo 2. Dessa forma, o
investigador ditava a tarefa a realizar e observando o comportamento do
participante registava, numa grelha de observagdo, o nivel de dificuldade
apresentado, erros, e observagoes relevantes.

O nivel de dificuldade apresenta-se numa escala de 1 a 5, onde 1 é “facil”’ e 5
“‘intervengao”. O nivel 1 é atribuido quando o participante resolve a tarefa com
facilidade, e o nivel 2 quando ndo reconhece de imediato a solugdo, mas com
facilidade cumpre o objetivo. O nivel 3 surge quando o participante demora algum
tempo a reconhecer a tarefa proposta, contudo, ndo pressupde uma intervengéo do
investigador. O nivel 4 é atribuido quando € demonstrada dificuldade na resolucéao
da tarefa. O nivel 5, revela-se quando o investigador tem a necessidade de intervir
sobre o participante de forma a resolver a tarefa.
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Concluido o primeiro teste foi entregue a cada participante um questionario com
o objetivo de avaliar, a experiéncia de utilizagdo com a plataforma, dificuldades
sentidas, recolher sugestbes, e que emocoes foram despoletadas pela plataforma.
O questionario pode ser consultado no Anexo 3.

Terminado o processo de recolha de dados, os mesmos foram analisados e
processados

Com vista a ilustrar a analise dos testes foram elaborados gréaficos resultantes
dos dados recolhidos. A analise é baseada na observagdo da interagdo entre
participante e plataforma e na informag&o recolhida através de questionarios
entregues aos participantes.

A tabela seguinte, Tabela 10, é demonstrativa das tarefas que foram realizadas
durante os testes pelos participantes, para cada uma das tarefas foi atribuido um

numero que as identifica.
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N¢ da

Tarefa Descricao

1 Consultar os spot’s , “Hot this week”.

2 Dirigir-se para o mapa de procura de destinos.
Modificar a variavel “Knowledge” para “Intermediate” e

] prosseguir com a pesquisa.

4 Voltar a escolher filtros.

- Usando a navegacao através do mapa, dirigir-se para a regiao
de Peniche.

6 Localizar a onda “Supertubos”.

7 Guardar a onda “Supertubos” nos favoritos.

8 Referir caracteristicas da onda “Supertubos”.

9 Dirigir-se para a onda “Supertubos”.

10 Consultar e referir o tipo de fundo da onda.

11 Referir a temperatura média da agua em Julho.

12 Consultar outras ondas préximas da onda “Supertubos”.

13 Consultar as previsées(“Forecast”).

14 Consultar comentario feito pelo utilizador ativo.

15 Referir ondas(s) semelhante(s).

16 Adicionar a onda “Supertubos” a lugares visitados.

17 Consultar fotos da onda/local.

Tabela 10 - Descricao das tarefas realizadas nos testes de usabilidade



Analisando o nivel de dificuldade que cada tarefa representou, para o
participante, foi elaborado um grafico (Grafico 4) que apresenta as diferentes
tarefas, onde cada barra correspondente a cada participante, demonstrando o nivel
de dificuldade observado pelo investigador durante a concretizagao da tarefa.

Nivel de dificuldade demonstrado na realizagdo das tarefas por utilizador (N=5)
Escalade 1 a5 (1="Facil", 5="Intervengdo")

0
Tarefal Tarefa 2 Tarefa3 Tarefa4 Tarefa5 Tarefa6 Tarefa7 Tarefa8 Tarefa9 Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa
10 11 12 13 14 15 16 17

= Utilizador 1~ ® Utilizador 2 Utilizador 3~ W Utilizador 4 ™ Utilizador 5

Grafico 4 - Nivel de dificuldade das tarefas realizadas

O investigador considerou o nivel de dificuldade até 2 como uma tarefa facil e
concluida com éxito.

Comegando por analisar as tarefas que apresentaram um nivel de dificuldade
inferior a 2, pouca dificuldade, verifica-se que a maioria das tarefas foram realizadas
com éxito, dentro do pretendido pelo investigador.

A tarefa 3 é realizada durante a interacdo com a pagina do mapa de exploracao
(Fig. 16), é pedido ao utilizador que altere uma variavel e prossiga a pesquisa, ao
que nenhum dos participantes demonstrou dificuldade e todos concluiram a tarefa
com sucesso. As tarefas 4 e 6 dizem respeito a interacdo com a pagina de
resultados (Fig. 17). E pedido que o utilizador volte a modificar os filtros e que
localize a onda “Supertubos”, respetivamente. A maioria dos utilizadores realizaram
a tarefa 4 com facilidade, com exce¢ao, de um participante que usou o retroceder no
browser em vez de utilizar a interface. Quando questionado percebeu a tarefa, mas
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o habito levou-o a usar o browser como forma de retroceder. A tarefa 6 foi realizada
com facilidade e todos os utilizadores rapidamente chegaram a onda pretendida.

Analisando as tarefas 9, 10 e 11 onde, respetivamente, se pretende que o
utilizador se dirija para a onda “Supertubos”, consulte e refira o tipo de fundo da
onda, e a temperatura média da agua em Julho, todas as tarefas foram concluidas
com bastante facilidade, com nota para um participante que n&o resolveu a tarefa 10
de forma imediata, apesar de ter sido, posteriormente, facilmente concluida. Na
tarefa 11 um dos participantes ndo usou o atalho sobre o grafico da temperatura,
contudo realizou a tarefa de forma imediata e correta. Esse comportamento foi
relevante, na medida em que, permite concluir que o grafico se encontra legivel e de
facil interpretacao.

Verificando o nivel de dificuldade das tarefas 14, 15, 16 e 17, relacionadas com a
visualizagdo de comentarios, apontar ondas semelhantes, adicionar a onda aos
lugares visitados, e consultar fotos, todas foram realizadas na interagdo do
participante com a pagina de detalhe do surf-spot.

Como representado no Gréfico 4, todos os utilizadores realizaram este conjunto
de tarefas com éxito e de forma intuitiva — nivel de dificuldade 1.

Concluida a andlise as tarefas com um nivel de dificuldade inferior a 2, segue-se
a analise as que se revelaram com um grau de maior dificuldade para os
participantes, nivel de dificuldade superior a 2. Para isso, o investigador construiu o
Gréfico 5, a semelhanca do grafico anterior, apenas com as tarefas que registaram

um maior nivel de dificuldade.
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Tarefas com um nivel de dificuldade superiora 2 (N=5)

3 “ ‘
2
0

Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 5 Tarefa 7 Tarefa 8 Tarefa 12 Tarefa 13

® Utilizador 1~ W Utilizador 2 Utilizador 3~ W Utilizador 4 ™ Utilizador 5

Grafico 5 - Tarefas com um nivel de dificuldade superior a 2

Apesar de se observar dificuldade na realizacdo em todas as tarefas indicadas
no Grafico 5, foi na tarefa 1 que os participantes mais evidenciaram dificuldades.
Como é possivel observar trés dos cinco participantes necessitaram da intervencao
do investigador durante a realizagdo da tarefa, curiosamente os restantes
participantes realizaram a tarefa com sucesso. Durante a tarefa 1 € pedido ao
utilizador que refira quais os surf-spots que pertencem a seccéo “Hot this week’
presente na primeira pagina do protétipo — Figura 10.

A dificuldade prende-se com o facto de na area inicial ndo ser percetivel a
existéncia de mais areas para além da que esta a ser visualizada. A dificuldade foi
comum a todos os participantes que nao utilizavam o scroll e passavam diretamente
para o mapa de exploracdo. A solucao é simples, como foi sugerido pelos préprios
participantes, “tem que ter algo que indique que a pagina continua’ ou “diminuir a
imagem de apresentacdo e mostrar um pouco o que esta abaixo’, e vai ao encontro
da solucdo a propor. Quando questionados se dessa forma conseguiam
rapidamente resolver a tarefa, os participantes concordaram, “penso que dessa
forma dava logo para ver’.

Na tarefa 2 podemos observar que apenas um dos participantes sentiu
dificuldade na realizacao da tarefa, no entanto, o investigador achou relevante referir
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a dificuldade apresentada. Nesta tarefa é pedido ao participante que se dirija para a
pagina do mapa de exploracdo, todos os participantes concluiram a tarefa com
sucesso, como ja referido, apenas um demorou a encontrar 0 menu em questao
presente na barra de navegacao — Figura 9. No entanto, o participante acabou por
concluir a tarefa sem ser necessaria a intervengdo do investigador, ao utilizar o
botdo “GO SEARCH” presente na mesma pagina. De referir que o atalho “GO
SEARCH” é a par com 0 menu da barra de navegacado, uma das duas formas de
concluir a tarefa pedida.

Na tarefa 5 o objetivo era navegar através do mapa (Fig. 16) e ir até a regiao de
Peniche. As dificuldades nesta questdo deveram-se ao facto de os controlos do
mapa nao estarem ativos, visto que a ferramenta de prototipagem nao o permite. O
utilizador usava um comportamento ja aprendido noutro tipo de aplicacdes como o
Google Maps, no entanto, os botbes de zoom e o zoom através do rato ndo se
encontram disponiveis. Dessa forma o objetivo era clicar nos indicadores e navegar
através dos mesmos, apds a explicacao do investigador os participantes concluiram
a tarefa com sucesso. Este € um problema que é naturalmente solucionado na
versao final da plataforma.

Analisando a tarefa 7, o participante tinha que guardar a onda “Supertubos” nos
favoritos, através do clique no respetivo icone. O problema prende-se com o tempo
que alguns participantes levaram a identificar o icone. Contudo, todos os
participantes concluiram a tarefa sem a necessidade de qualquer tipo de
intervengédo. A solucdo passa por fazer sobressair o icone através da cor e/ou
tamanho.

Na tarefa 8 e 13, a semelhanca da tarefa 2, apenas um entre todos os
participantes sentiu dificuldade na realizagdo da tarefa. Na tarefa 8, o participante
tinha que referir caracteristicas da onda na pagina em que se situava, onde um dos
participantes clicou em “find more”. O investigador considera ter sido despoletado
pela forma como sugeriu a tarefa ao participante.

Na tarefa 13, a maioria dos participantes conseguiu identificar a ligacao para
obter informag¢des acerca do “Forecasf’, com a excegdo de um participante que
demorou a encontrar o link.

Por ultimo a tarefa 12, na qual é pedido ao participante para descobrir outros
surf-spots perto da onda “Supertubos”. Um dos participantes necessitou de
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intervencao do investigador por nao encontrar 0 mapa na pagina. Os restantes
concluiram a tarefa com sucesso, apesar de nao terem completado a tarefa de
forma imediata, o tempo que demoraram nao foi relevante. Uma das solugdes para
o problema é aumentar o titulo sob o mapa, “Near by’, e dessa forma reforgar a
presenca dessa sec¢ao na pagina.

Concluida a andlise dos dados observados pelo investigador durante os testes,
segue-se a analise aos dados obtidos através do questionario entregue a cada
participante no fim do teste a plataforma.

O objetivo do questionario € aferir a qualidade da user experience e avaliar as
dimensbes de usabilidade, valor e desejo do SurfPeak. Dessa forma as questdes
foram elaboradas de forma a obter respostas, e perceber o grau de entendimento
entre as dimensdes anteriores e o utilizador, considerando o que se pretendia

estudar, nomeadamente, a usabilidade e a funcionalidade.

Dimensdo Usabilidade - Questionario pos-teste (N=5)

1. Conseguiu sempre localizar-se na plataforma? _

2. Sentiu dificuldade em encontrar alguma area? _

3. Ainformagdo apresenta-se confusa? _

4. Considera que a plataforma oferece um bom feedback? _
5. Realizou todas as tarefas com sucesso? _

6. Sentiu-se satisfeito apds a utilizagdo do servigo? _

0 1 2 3 4 5

®sim ®Nao

Grafico 6 - Dimensao usabilidade — Questionario acerca da usabilidade

O Gréfico 6, representa a dimensdo de usabilidade presente nas primeiras
perguntas do questionario. Comegando por analisar individualmente os resultados a
cada pergunta, verifica-se que todos os participantes responderam afirmativamente
a primeira pergunta, “Conseguiu sempre localizar-se na plataforma?’, o que revela

85



que todas as areas da plataforma estavam bem indicadas e a interface bem
estruturada. No entanto, existiram dificuldades como podemos observar pelas
respostas a segunda pergunta, “Sentiu dificuldade em encontrar alguma area?”,
onde se verifica um total de duas respostas afirmativas. As dificuldades prenderam-
se com a tarefa 1, como analisado anteriormente, existiram dificuldades em
perceber que a pagina inicial tinha mais areas de conteudo do que era possivel
visualizar na area inicial. Como referido por um dos participantes, “no inicio as areas
secundarias ndo sdo visiveis’.

Na terceira pergunta, “A informacdo apresenta-se confusa?’, quatro dos

participantes assinalaram “Nao” e apenas um respondeu de forma afirmativa, algo
que se deve mais uma vez a dificuldade encontrada durante a tarefa 1.

Todos os participantes em resposta a pergunta 4, “Considera que a plataforma
oferece um bom feedback?’, responderam de forma afirmativa, considerando que a
interacdo com a plataforma oferece boa resposta. Um dado importante que revela
ao investigador que a plataforma comunica bem com o utilizador, € que 0 mesmo
sabe 0 que se esta a passar durante a interacao com o Surfpeak.

Quanto a pergunta 5, “Realizou as tarefas com sucesso?’, verifica-se que existe
uma resposta negativa. O participante referiu “descobrir os spots da semana’, que
se prende, mais uma vez, com a tarefa 1.

Na ultima questdo no grafico em analise, “Sentiu-se satisfeito apos a utilizagdo
do servico?’, onde é avaliado o grau de satisfagdo da interagdo entre utilizador e
plataforma, todos os participantes assinalaram “Sim” demonstrando a facilidade e o

agrado na realizacao de tarefas.

Dimensao Valor - Questionario pos-teste (N=5)

8. O produto encontra-se de acordo com as suas
necessidades?

0 1 2 3 4 5
ESim MNZo

Grafico 7 - Dimenséo valor — Questionario acerca da usabilidade
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No Grafico 7, esta presente as perguntas que dizem respeito ao valor criado pela
plataforma junto dos participantes. Com um total de respostas afirmativas, o
investigador pode concluir que a plataforma criou valor junto dos utilizadores, € um
produto util e apresenta-se de acordo com as necessidades dos mesmos. As
funcionalidades e caracteristicas da plataforma vao de encontro ao esperado pelo

utilizador, e dessa forma, é acrescido valor ao servigo por quem o utiliza.

Dimensao Desejo - Questionadrio pds-teste (N=5)

9. A identidade visual e grafica apresentada é do seu agrado?

10. Apds a experiéncia que teve, voltaria a utilizar este
servigo?

0 s 2 3 4

[52]

ESim EN3o

Grafico 8 - Dimensao desejo — Questionario acerca da usabilidade

by

De seguida é feita a analise a vontade que os utilizadores demonstram em
utilizar a plataforma, e se a componente grafica esta de acordo com as expetativas.
Para isso foi delineado as questbes presentes no Grafico 8.

Em resposta a questao 9, “A identidade visual e grafica apresentada é do seu
agrado?, todos os participantes responderam de forma afirmativa. E possivel
concluir que o aspeto emocional entre utilizador/plataforma é positivo.

Os participantes mostraram-se agradados com o aspeto visual da interface, e
dessa forma, todos responderam “sim” quando questionados se voltariam a utilizar
este servigo. Dessa forma o investigador péde concluir que a plataforma teve um
impacto positivo junto dos utilizadores, que regressariam a mesma. De registar
alguns comentarios feitos pelos participantes como, “esta parte esta muito boa, as
fotos estao brutais”, numa aluséo a seccao “DISCOVER” da plataforma (Fig. 12), e
“esta apelativo” em relagao a plataforma no geral.

Apoés o grupo de questbes analisadas anteriormente surge no questionario uma

outra tipologia de teste com o objetivo de avaliar a usabilidade da plataforma. Foi
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utilizado o questionario SUS, System Usability Scale. Este método, criado por John
Brooke, tem o objetivo de avaliar qualquer tipo de sistema. Consiste em 10
afirmacbes, as quais os participantes tém que responder numa escala de
concordancia, do tipo likert scale, dividida em 5 niveis no qual 1 & “discordo
totalmente” e 5 “concordo totalmente” (Affairs, 2013).

A Tabela 11, é demonstrativa das afirmacdes colocadas aos participantes.

Ne Descricao

1 Penso que usaria esta plataforma com frequéncia.

2 Achei a plataforma desnecessariamente complexa.

3 Achei a plataforma facil de utilizar.

4 Precisaria de suporte de um técnico para utilizar a plataforma.
5 Achei as vérias fung¢des da plataforma bem integradas.

6 Encontrei demasiada inconsisténcia na plataforma.

Imagino que a maioria das pessoas aprendiam a mexer na plataforma

7
rapidamente.
8 Achei a plataforma dificil de utilizar
9 Senti-me confiante a utilizar a plataforma.
10 Precisei de aprender varias coisas antes de puder navegar na

plataforma.
Tabela 11 - Afirmacées do estudo SUS, System Usability Scale (Affairs, 2013)
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De forma a interpretar as respostas dos participantes, € necessario calcular os
dados recolhidos através de um sistema complexo de pontuag¢do. Tendo em conta a
complexidade do sistema, o investigador recorreu ao auxilio de um template. No
qual ao inserir as respostas obtidas no questionario teria disponivel o resultado de
imediato.

O sistema de pontuacao varia entre 0-100, de referir, que estes nimeros nao
significam uma escala de percentagem (Affairs, 2013).

Para cada participante é calculado um valor, no final, € calculada a média entre
os valores dos participantes, esse é o resultado que o investigador usara como
forma de anadlise. A Tabela 12, detalha o resultado de cada participante e no final é

possivel consultar o valor referéncia para o estudo.

Participante Resultado

1 97,5
2 97,5
3 97,5
4 92,5
5 97,5
Média 96,5

Tabela 12 - Resultados estudo SUS, System Usability Scale

A interpretacdo dos resultados € dividida entre os seguintes intervalos: 80,3 ou
maior € um A e significa que os participantes se identificam com o site e o
recomendariam a outras pessoas, 68 ou perto deste valor € um C e entende-se que
o sistema estd bom, mas pode sofrer melhorias, 51 ou menos € um F e faz com que
a usabilidade seja a principal preocupacao do sistema. De referir que a média de
resultados situa-se nos 68 (Nathan Thomas, 2015).

A média da pontuacdo para a plataforma SurfPeak é de 96,5 o que permite
concluir que a plataforma oferece boa experiéncia de utilizagcdo, os utilizadores
identificaram-se com a mesma e demonstraram um grau consideravel de satisfacéo

para com a plataforma. No entanto, € importante referir que de forma aos resultados
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constituirem uma representatividade mais significativa, seria necessario realizar o
estudo a um maior numero de utilizadores.

Com o objetivo de perceber que sentimentos a plataforma despoletou no
utilizador foi utilizado o teste SAM, Self Assessment Manikin (“Self Assessment
Manikin (SAM) «All About UX,” 2017). Esta tipologia de teste consiste numa
ferramenta de avaliacao das emocdes do utilizador.

O teste usa imagens que expressam trés niveis de emocgdes: prazer, excitacao e
dominio (Morris, 1995). O seguinte esquema, Figura 22, representa as imagens que
sdo apresentadas ao participante durante o questionario. Os trés niveis de
emocoes, estao divididos pelas trés filas horizontais, pela mesma ordem que foram

referidos anteriormente.

O O O O
O o O ’ O
& || O o O O

Figura 22 - Teste SAM, Self Assessment Manikin (“Self Assessment Manikin (SAM) « All About UX,”
2017)

A escala das figuras pode variar entre 0 maximo de 5, 7 e 9 representacdes, no
caso do questionario foi utilizada uma escala de 9 , onde os quadrados com um
circulo entre figuras representam valores intermédios. O primeiro grupo de imagens,
referentes ao prazer que o utilizador sentiu ao interagir com a plataforma, obteve
trés respostas na representacdo 9 e duas respostas na 8. O investigador pode
concluir que os participantes desfrutaram da interacao com o SurfPeak.

No segundo grupo de imagens, referente a excitagdo, as opinides dos
participantes divergiram. Regista-se duas respostas na representacdo 9, e uma
resposta em cada na representacédo 7, 6 e 5. Nao é possivel tracar um nivel de
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concordancia entre as respostas, a escala apresenta-se entre o sentimento de
excitagdo e o neutro.

Por dltimo no terceiro grupo de imagens, referentes ao dominio, é possivel
concluir que os participantes dominaram a plataforma e ndo o contrario. Com um
total de trés respostas na representagdo 9, que revela total dominio sobre a
plataforma, e uma respostana8e 7.

Prosseguindo no questionario e, como referido anteriormente, a user experience
prende-se com as emocgdoes. De forma a entender os sentimentos despoletados, o
investigador recorreu a escala “semantical differencial’.

Esta tipologia apresenta uma escala de adjetivos bipolares sobre os aspetos da
interface, onde o participante devera colocar uma cruz mais proéxima da extremidade
que acha correta (Rogers et al., 2011). Na figura seguinte esta representado os

resultados obtidos nos questionarios.

ATRATIVO | xxxxx | | I | I DESAGRADAVEL
CLARO | xxxx_|x | I | I CONFUSO
DINAMICO | xxxx_ | x | | | | MONOTONO
INTERESSANTE | xxxxx_| | I | I DESINTERESSANTE
EXCITANTE [xxxx x| | I I ABORRECIDO
INOVADOR [xxx_ |xx__| I | | HABITUAL

BOM | xxxxx | I I I I MAU

Figura 23 - Resultados das emocoes despoletadas pela interface

A Figura 23, representa um esquema que detalha as escolhas dos participantes,
cada cruz representa uma resposta registada. Do lado esquerdo do esquema estao
os adjetivos de conotacao positiva e do lado direito os de conotagéo negativa. Como
podemos desde logo observar existe uma mancha presente no lado esquerdo, o
que reflete a positividade que a plataforma suscitou entre os participantes.

Os adjetivos “atrativo”, “interessante” e “bom” foram os mais referidos, contudo

os adjetivos “claro”, “dinamico” e “excitante” obtiveram boa concordancia. Os
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participantes consideraram a plataforma inovadora, apesar de ter sido o adjetivo
“‘inovador” aquele que registou uma maior diversidade nas respostas.

A seguinte tarefa do questionario pedia aos participantes que escolhessem trés
aspetos, de uma lista de dez, que caracterizassem a sua experiéncia com a

plataforma SurfPeak. Os aspetos apresentados sdo de caracter positivo e negativo.

Caracterizagdo da experiéncia (N=5)

Dinamismo [
ficiencia [N
Aborrecimento

Ineficacia

clareza  [E—
Limitacdes
atratividade [
informagso [ —

Complexidade

novagzo - [

Grafico 9 - Caracterizacao da experiéncia de utilizacao

Analisando o Grafico 9, observamos que nenhum aspeto negativo foi
selecionado. O investigador pode concluir que a plataforma ndo se encontra
aborrecida, complexa, nem revela limitagoes e ineficacia.

Os participantes caracterizaram a plataforma como informativa com 4 respostas,
clara e inovadora, ambas com 3 respostas. Alguns participantes (2) consideraram a
plataforma atrativa e dindmica.

De forma a conhecer a avaliacdo que o utilizador faz da experiéncia de utilizacao
com a plataforma, foi pedido ao participante que pontuasse a interagdo numa escala

de 1 a5, emque 1é “muito ma” e 5 “excelente”.
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Avaliagao da experiéncia de utilizagdo (N=5)

Muito ma Ma Indiferente Boa Excelente

Grafico 10 - Avaliacao da experiéncia de utilizacao

No Grafico 10, estdo representados os resultados, e onde é possivel concluir
que a experiéncia de utilizacdo com a plataforma SurfPeak foi na maioria
“‘excelente”. Os resultados revelam que 3 dos 5 participantes classificaram a
experiéncia como “excelente”, os restantes consideraram “boa”.

No ultimo campo do questionério foi pedido aos participantes, numa pergunta de
resposta aberta, que deixassem comentarios e/ou sugestdes a plataforma SurfPeak.
O investigador obteve algumas respostas entre as quais se destaca o seguinte
comentario, “Sem duvida um projeto interessante e inovador’. A ter em conta
algumas das sugestdes apontadas, “tornar mais em rede social’, “sofrer uma
atualizagao diaria” e “webcam e forecast necessita de maior destaque”. Algo que vai
ser abordado de forma mais detalhada no capitulo seguinte desta investigacao.

6.3.Discussao de resultados

De acordo com os dados adquiridos através dos testes realizados ao protétipo, o
investigador pode concluir que os utilizadores encontram na plataforma uma boa
experiéncia de utilizacdo. Para isso contribuiram respostas afirmativas a perguntas

como, “Sentiu-se satisfeito apds utilizar o servico?’, e se “Apos a experiéncia que
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teve, voltaria a utilizar este servico? onde mais uma vez todos os participantes
responderam afirmativamente. A avaliagdo da experiéncia de utilizacao foi
classificada entre a boa e excelente, o que reforca a ideia anterior.

Os participantes definiram a plataforma com sentimentos como atrativa, bom e
interessante. De registar também afirmagdes positivas entre os participantes como,
“sem duvida um projeto interessante e inovador’.

No momento da interacdo com a plataforma a maioria das tarefas solicitadas aos
participantes foram cumpridas com sucesso. No entanto existiram tarefas em que
sentiram dificuldades, analisadas com detalhe anteriormente.

Considerando os resultados das tarefas e questionarios que cada participante
realizou e respetivos resultados, apresentam-se em seguida possiveis solucoes,
tendo em conta as sugestdes dos participantes, numa perspetiva de expansao e

melhoria da plataforma SurfPeak. Dessa forma enumeram-se os seguintes pontos:

e A tarefa 1 foi a que mais suscitou problemas aos participantes. Tendo
em conta os erros verificados, a solugao passa por ajustar essa area
da interface, ao redimensionar o tamanho da imagem inicial de forma
a que seja visivel os conteudos seguintes, ou criar um elemento que
chame a atengcdo do utilizador para as areas restantes da pagina.
Estas solugbes ndo podiam estar mais de acordo com as sugestoes
dos participantes, “tem que ter algo que indique que a pagina
continua’ e “diminuir a imagem de apresentacdo e mostrar um pouco
0 que esta abaixo.

e Um dos problemas foi a semantica usada nos menus da barra de
navegacao (Fig. 9) onde os menus “DISCOVER” e “SEARCH”
confundiam os participantes. Por representarem agdes semelhantes,
o utilizador ficava indeciso onde clicar para aceder ao conteudo
pedido. No entanto, nenhum dos participantes indicou diretamente
algum problema, foi uma observacdo do investigador durante a
interacdo dos utilizadores com a plataforma. Sendo assim o
investigador considera relevante e um ponto que deve ser alterado no
futuro, com o objetivo de criar uma reagdo imediata no utilizador
quando confrontado com 0 menu de navegacao.
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e Ainda na primeira pagina da plataforma um dos participantes referiu
que na seccao “DISCOVER” da péagina a sugestao “Recommended
Places” suscita confusdo com a sugestao “Recommended for you”,
por existir duas sugestdes de recomendados. A solugéo €& definir a
primeira como “Places’, apesar de o critério de sugestao estar sempre
ligado ao utilizador através das suas pesquisas recentes, localizagéo,
e caracteristicas de locais visitados/favoritos.

e Durante a navegacdo no mapa de exploracdo (Fig. 16), os
participantes apresentaram algumas dificuldades, que se prendem
exclusivamente com comportamentos adquiridos da interagdo com o
Google Maps. Os participantes para aumentar o zoom no mapa,

utilizavam o trackpad elou os botbes “+” e presentes no mapa.
Estas funcionalidades n&o se encontram presentes, por limitagcdo da
ferramenta de prototipagem, algo que é solucionado naturalmente na
versao final da plataforma. No mapa é de referir, de igual forma, a
dimensao dos indicadores que tem que ser ajustada conforme a
quantidade de surf-spots na area, ou seja, a quantidade de surf-spots
tem que ser proporcional ao tamanho do indicador com o objetivo de
hierarquizar os destinos.

¢ Na pagina de detalhes da onda (Fig. 18), o titulo “Near By’ nao foi no
imediato reconhecido por um dos participantes. A solugdo é
redimensionar, de forma a dar um maior destaque aos titulos das
diferentes seccdes dessa interface.

e A semelhanca do problema anterior, um dos participantes sugeriu no
questionario que as hiperligacées, webcam e forecast, da pagina de
detalhe (Fig. 18) deveriam ter maior destaque. Os resultados da tarefa
13, que testava o reconhecimento dos respetivos links, foram
satisfatorios, com exceg¢do para um participante que demorou a
solucionar a tarefa, registando o nivel de dificuldade 3. Tendo em
conta os resultados o investigador ndo acha um problema significante,
mas relevante de ser mencionado nesta seccdo para futuras

melhorias da interface.
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De registar sugestdbes e comentarios dos participantes, para melhorias das
funcionalidades da plataforma como, “tornar a plataforma mais em rede social’ e
“plataforma sofrer uma atualizagdo diaria’. No entender do investigador a ultima
sugestao é preenchida pelo auxilio e importancia que as redes sociais (facebook,
instagram, tumblr, twitter) vao dar a plataforma na gestao de marketing da mesma

Prevé-se que a realizagdo destas solugdes apresentadas, apenas possivel pelo
conhecimento adquirido junto dos utilizadores, contribua para uma plataforma mais

completa e que preenche a total necessidade do seu publico-alvo.
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6.4.Conclusao

Os desportos de ondas estdo em constante crescimento, o numero de
praticantes aumenta, bem como a empatia da sociedade pelo estilo de vida
associado ao mesmo. Uma das caracteristicas presentes nos surfistas € a sua
constante procura da onda perfeita, e a consequente vontade e necessidade em
viajar.

Contudo, viajar pressupde uma recolha de informagéo prévia, que serve como
guia de preparagédo para a viagem. A informagéo sobre os destinos de surf esta
espalhada, o que torna o processo de recolha dificil e moroso.

Assim justifica-se a pertinéncia desta investigacdo, dada a auséncia de uma
solucado eficaz para o problema da pesquisa sistematizada de destinos para
surfistas. Tendo em conta o crescimento dos desportos de ondas, enquanto
modalidade competitiva e estilo de vida, abria-se uma oportunidade para
desenvolver uma plataforma que representa um fator de novidade nesta area de
estudo.

Esta investigacdo teve como objetivo desenvolver um prototipo de alta-fidelidade
de uma plataforma web de pesquisa de destinos de surf, para agregar informacao
acerca de cada destino, e para apresentar um motor de pesquisa avancada que
facilite a descoberta de novos destinos.

A partir das conclusées obtidas nesta investigacdo, a metodologia utilizada
parece ser a mais adequada. O estudo do perfilcomportamento do surfista, a
recolha do estado de arte, os dados adquiridos através das entrevistas e a analise
dos mesmos, o desenvolvimento do protétipo e consequentes testes e discusséo de
resultados, constitui material que outros investigadores podem considerar no
desenvolvimento de estudos na mesma area cientifica.

A analise detalhada dos testes realizados ao protétipo da plataforma, mostra que
o grau de satisfacdo entre os participantes foi positivo. Com uma totalidade de
respostas afirmativas a questao, “Sentiu-se satisfeito apds a utilizagdo do servigo?’.

O protétipo foi classificado como bom, atrativo, interessante, inovador, dindmico
e excitante. Entre os participantes foram referidas opiniées como, “Sem duvida um

projeto interessante e inovador’. E no estudo SUS (System Usability Scale) foi
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obtido um resultado (96,5) muito superior ao ponte de corte, o que revela uma boa
experiéncia de utilizacdo. No entanto, é importante referir que a amostra é de
conveniéncia, algo que pode ter influenciado os resultados do teste de forma
positiva. De referir que o facto de os testes ao protétipo serem realizados com os
mesmos intervenientes das entrevistas exploratérias, valorizou a obtencdo de
resultados na medida em que foi observado se a plataforma correspondeu as
necessidades e expetativas dos mesmos.

Este estudo tem contudo algumas limitagdes. O desenvolvimento da versao final
da plataforma necessita de uma base de dados dos surf-spots a volta do globo.
Essa base de dados teria que conter informagdes genéricas fiaveis, assim como
fotos/videos e a obtencao desses dados através da participacdo dos utilizadores s6
poderia ser feita recorrendo a moderadores que filtrassem a informagédo. Outra
solucdo passaria por utilizar uma base de dados existente, ou, recorrer as
associagdes/federagdes dos diferentes destinos para recolher informacéo acerca
dos mesmos.

As funcionalidades do protétipo de alta-fidelidade, como referido durante este
texto, ndo se encontravam disponiveis na totalidade, o que resultou em limitagcdes
durante a interagdo dos utilizadores com a plataforma. Por ultimo, a limitacdo em
obter uma amostra, nas entrevistas/testes de usabilidade, com um maior nimero de
surfistas. Outra limitacdao é o facto de a amostra ser construida por conveniéncia o
que pode ter levado a obtencao de resultados mais positivos.

Tendo em conta o desenvolvimento da investigacao, o investigador considera
que durante o processo poderia ter realizado um protétipo de baixa-fidelidade. Este
protétipo, e o0s respetivos testes, seria realizado antes do protétipo de alta-
fidelidade. Dessa forma, os primeiros erros seriam previamente detetados e
corrigidos no protétipo de alta-fidelidade. Consequentemente o protétipo de alta-
fidelidade estaria mais proximo do que se pretende para a plataforma web,
diminuindo, por isso, 0 tempo necessario para a prossecucao desta investigacao

As perspetivas de trabalho futuro ligam-se as limitacbes apresentadas
anteriormente, aos resultados obtidos através dos testes realizados, e consequentes
erros e melhorias. E necessario redesenhar a interface com todas as sugestdes
apresentadas na discussao de resultados e idealizar a melhor forma de obter uma
base de dados que obedeca as caracteristicas referidas anteriormente. Mas nao sé,
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considera-se que um ponto a ser trabalhado é a escalabilidade da plataforma para
dispositivos méveis. Esse € um dos pontos principais a trabalhar no futuro, algo que
ja comegou a ser preparado pelo design simples da interface de modo a ser
adaptado. O objetivo & criar um protétipo funcional da interface, com base no
responsive design para que a mesma se adapte aos diferente ecras e resolugoes.
Prevé-se que a concretizagdo destes pontos contribua para uma apresentacao de
uma plataforma completa.

Finalmente, é importante referir que foi submetido um short paper baseado nesta
investigacdo no ambito da conferéncia CISTI'2017 - 122 Conferéncia Ibérica de
Sistemas e Tecnologias de Informacéo. O paper tem o titulo “Procura de pontos de

interesse para surfistas: SurfPeak” e apresenta-se no Anexo 1.
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8. Anexos

Anexo 1 — Short Papper submetido para a conferéncia CISTI'2017 - 122
Conferéncia Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informacao.
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Resumo — Os surfistas sdo caracterizados pelo tempo e esforco
que dedicam a modalidade e pela propensao que tém para viajar
em busca da onda perfeita. (Barbieri & Sotomayor, 2013) Nessa
busca constante, os surfistas viajam milhares de quilometros em
direcdo a outros continentes e enfrentam situacoes climatéricas e
culturais diferentes das que estao habituados. Por estas razdes a
escolha do destino é feito de forma criteriosa. O surfista tem em
conta o surfing appeal do local, a variedade de ondas, a natureza
e 0 ambiente. (Barbieri & Sotomayor, 2013) Desta forma a recolha
de informacao antes da viagem, denominada entre surfistas como
surf-trip, é indispensavel. Contudo, a informacdo encontra-se
espalhada e consequentemente é recolhida de formas diferentes.
O que transforma o processo de recolha aborrecido e dificulta a
escolha final. Sendo assim, o objetivo desta investigacio é criar
um protétipo de uma plataforma web que agregue toda a
informacio num so local, onde o surfista encontra a possibilidade
de descobrir novos lugares, e através de uma pesquisa avancada
encontrar os destinos que procura. Esta solucdo vai ser
submetida a testes, ao nivel da usabilidade e funcionalidade, com
a finalidade de entender a viabilidade do projeto.

Palavras Chave — surf;pesquisa;pontos de interesse.

Abstract — Surfers are usually known by the time and effort they
put on the sport and the desire to travel in search for the perfect
wave. (Barbieri & Sotomayor, 2013) In that journey, surfers travel
between continents and face climacteric and cultural challenges.
And for these reasons the destination choice is carefully done.
Surfers take in account the destination surfing appeal, the wave
variety in the area, the ambience and the natural environment.
(Barbieri & Sotomayor, 2013) In that way getting all the
information, about the surf trip, previously is indispensable.
However, the data is often spread away and surfers have a hard
time put it all together. As result find the perfect trip may
become an exhaustive task. The goal of this investigation is to
prototype a web platform that join all the information, where
surfers can search for new surf destinations and through an
advanced search engine find the places they’ve been looking all
along. This solution will be tested for usability and functionality
in order to understand the feasibility of the project.

Keywords — surf;search;surf spots.
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I INTRODUCAO

O surf comegou como atividade hd mais de mil anos nas
ilhas do Havai. Atualmente o surf tornou-se a mais popular
atividade dentro de dgua a seguir a natacdo. (Fendt & Wilson,
2012) Os surfistas vivem em constante busca da onda perfeita.
Essa procura ocupa grande parte da vida do surfista e faz com
que milhdes de pessoas viagem para destinos de surf em todo o
mundo. (Fendt & Wilson, 2012) No entanto, como em todas as
viagens € necessario recolher, previamente, informacdo acerca
do destino escolhido. Como ¢ referido num artigo da revista
Surfer, conceituada revista no mundo do surf, a maior parte dos
surfistas ndo s@o pagos para surfar e certamente muitos deles
nunca o vao ser. (Rott, 2013) Sendo assim, a escolha do destino
torna-se ainda mais criteriosa. O problema € que a informagao
acerca dos destinos de surf estd espalhada e a recolha € feita de
diferentes formas. A recolha € geralmente feita em blogs,
artigos de revistas, plataformas destinadas a viagens de surf,
agéncias de viagens, e na troca de experi€éncias com outros
surfistas. A necessidade de ter informacdo agregada num local
rapidamente acessivel, possibilita a criacdo de uma plataforma
que solucione o problema. E nesse sentido que surge a
problemdtica e pertinéncia desta investigacao.

z

O objetivo é o de desenvolver um protétipo de alta
fidelidade de uma plataforma web de pesquisa de destinos de
surf e que agregue informagdo acerca de cada destino. Onde o
surfista pode encontrar um motor de pesquisa avancada e que
motive também a descoberta de novos destinos.

II. ENQUADRAMENTO TEORICO

A pesquisa e recolha de informagdo de destinos de surf é o
ponto fulcral na investigacdo. Dessa forma o investigador
procura responder a questdes que lhe permitam perceber
melhor o perfil e comportamento dos surfistas e estudar o que
ja existe no mercado. De seguida é possivel encontrar a
caraterizacdo do surfista e a andlise as ferramentas existentes
de pesquisa de destinos de surf.

A. Perfil e comportamento do surfista

A principal atragdo dos surfistas sdo ‘“ondas perfeitas”.
(Barbieri & Sotomayor, 2013) Valorizam igualmente a
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seguranca e preferem destinos com poucos surfistas. Cada
surfista procura o seu tipo de ondas, tendo em conta, o seu
nivel de surf e gosto pessoal. (Barbieri & Sotomayor, 2013)
Contudo, o grande objetivo € surfar a onda perfeita, mesmo nao
sendo financeiramente recompensados a semelhanga de
surfistas profissionais. De forma a explicar melhor este
comportamento, Barbieri e Sotomayor (2013) referem o
desporto como um serious leisure. Conceito introduzido por
Stebbins, no inicio dos anos 80’s, ¢ caracterizado por uma
“sistematica perseguicdo de uma atividade amadora, voluntaria,
passatempo, que € interessante ao ponto de o participante
encard-la como uma carreira e expressar as suas capacidades e
conhecimento”. (Barbieri & Sotomayor, 2013)

Em busca constante da onda perfeita os surfistas viajam
com grande frequéncia. De forma a perceber esse
comportamento, um inquérito realizado por Barbieri e
Sotomayor (2013) a 135 participantes revela que 91.1% dos
inquiridos j4 tinham realizado pelo menos uma surf-trip.
(Barbieri & Sotomayor, 2013)

B. Atuais ferramentas de pesquisa de destinos de surf

Tendo em conta que ndo existe nada diretamente
semelhante, o que serd apresentado de seguida sdo plataformas
que se enquadram na mesma drea de estudo e que possuem
funcionalidades pretendidas para esta investigacdo.

Wannasurf

Esta plataforma tem como objetivo fornecer um atlas de
surf, permite visualizar destinos de surf espalhados pelo globo
e obter referéncias GPS. Permite ao surfista recolher
informac@o do destino e visualizar fotos e video. A informacio
¢ atualizada e novos locais sdo submetidos pelos utilizadores,
portanto, a atualizacdo estd sempre dependente dos mesmos.
(- WannaSurf, surf spots atlas, surfing photos, maps, GPS
location,” 2016) Contém uma base de dados bastante
significativa. O motor de procura é feito através de menus
dropdowns, o que limita a descoberta de novos destinos.

Global Surfers

A Global Surfers, permite explorar destinos de surf
representados por pontos num mapa. A semelhanca da
plataforma anterior, em cada destino escolhido é possivel
encontrar fotos, videos e informagdo sobre o local escolhido.
Num blog oficial da plataforma pode-se interagir em tépicos de
discussdo acerca de cada local. Quando comparada com a
plataforma anterior, ndo tem a mesma quantidade de
informacdo e contém igualmente um menor niimero de destinos
de surf.

Surfer Galaxy

Esta plataforma foi encontrada pelo investigador ja na fase
final da investigacdo. A plataforma abrange vérios desportos
radicais entre surf, bodyboard, stand-up paddle, snowboard,
skate, windsurf e kitesurf. O principal objetivo é melhorar a
progressdo dos praticantes com o uso de uma aplicagdo na
plataforma web, smartphone e tablet. (“About Surfergalaxy,”
2017)

No entanto a pertinéncia para esta investigacdo foca-se na
parte do guia de destinos da plataforma. Onde é possivel, a

semelhanca das plataformas anteriores, escolher um destino de
surf, encontrar informag¢des acerca do mesmo, fotos e sugestdes
para outros destinos. Ao nivel das funcionalidades nao
acrescenta grande valor e o motor de busca continua a ser
primdrio. E de referir que a plataforma se encontra em versio
beta.

III. DESENVOLVIMENTO DO SURFPEAK

Nesta seccdo estd presente as diferentes fases desta
investigacdo, e posteriormente a andlise detalhada das mesmas.
E possivel perceber em que consiste a metodologia delineada
para esta investigacdo. Consultar a recolha e andlise de dados e
a descricdo das funcionalidades da solucdio apresentada para o
problema.

A. Metodologia de investigacdo

Este ponto surge com a necessidade de criar condi¢des para
que exista uma avaliacdo positiva por parte do investigador ou
de outros que procurem investigacdes na mesma drea cientifica.
Tem o objetivo de especificar o plano de investigacdo e
clarificar os passos a seguir.

A grande prioridade de uma investigacdo é responder a
questdes que surgem ao longo do processo da dissertacdo. De
forma a responder a essas questdes, exige-se uma constante
interacdo com os métodos. Segundo Lia Oliveira (2006),
citando Gauthier, esta interdependéncia entre métodos e objeto
de estudo significa “que a natureza de um objetivo de
investigacdo impde um certo tipo de percurso”. Sendo assim,
cada investigacdo condiciona a escolha de uma determinada
abordagem metodoldgica. (Oliveira, 2006)

z

O decorrer de uma dissertacdo € uma atividade em
constante desenvolvimento, é por isso importante perceber o
objeto de estudo e planear previamente a investigacdo. No caso
desta investigacdio a recolha de informacdo junto de
colaboradores vai ter um papel determinante e fundamental, de
forma a perceber os conteddos a utilizar, e realizar os primeiros
protétipos da plataforma web. E normal que sendo o estudo
dividido por fases, os colaboradores participem nas vdrias fases
da investigacdo. (Richey et al., 2004)

No seguinte esquema, Fig. 1,
planeamento e fases desta investigacao.

estd representado o

Entrevistas e
andlise de resultados

Requisitos Funcionais Prototipagem Validagao do protétipo

e andlise de resultados

Figure 1. Fases do modelo de investigacao

O planeamento que o investigador idealizou tem como base
a informag¢do recolhida anteriormente. Numa primeira fase o
investigador realizard entrevistas junto de futuros utilizadores
da plataforma, e os resultados dessas entrevistas serdo
analisados. Numa segunda fase, é elaborada uma lista de
requisitos funcionais, de acordo com a andlise dos resultados
obtidos nas entrevistas. De seguida sucede-se a prototipagem
da plataforma, fundamentada pela lista de requisitos funcionais
realizada na segunda fase. Por ultimo, o investigador entra no
processo de validagdo do protdtipo e a consequente andlise de
resultados. A finalidade é perceber o impacto da investigacao,
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encontrar erros e consequentes melhorias. Um dos objetivos é
realizar a validagdo do protétipo com 0s mesmos participantes
das entrevistas, de forma a perceber se o resultado final vai de
encontro as necessidades apontadas.

B. Entrevistas exploratorias

O investigador decidiu realizar o questiondrio em formato
de entrevista exploratéria e de forma presencial com os
inquiridos. O publico-alvo foram surfistas, pois a informagao
que se pretende recolher é de futuros utilizadores da
plataforma. As perguntas sio de resposta aberta e as entrevistas
gravadas, na forma de dudio, para uma posterior andlise.

A entrevista tem um total de 4 perguntas e definidas as
questdes, o investigador definiu os participantes. Como
referido anteriormente, os inquiridos t&ém que obedecer a dois
critérios, praticantes de desportos de ondas e ja terem realizado
pelo menos uma surf-trip. O nimero de inquiridos foi de
quinze surfistas. Este ntimero surge da impossibilidade de
entrevistar toda a comunidade, sendo assim, foi necessario
limitar uma amostra por conveniéncia da populagdo. (Quivy &
Campenhoudt, 2005)

Na andlise das entrevistas os resultados revelaram-se
importantes e contribufram para um melhor entendimento das
necessidades para uma plataforma deste tipo. Dentro das
varidveis que influenciam a escolha do destino, a que maior
concordancia reuniu, com 93% dos inquiridos, foi “a qualidade
de ondas”. Com 60% e 53%, a “temperatura” ambiente/agua e
a “cultura”, respetivamente. Quanto a recolha de informacao,
80 % dos inquiridos referem a internet (“blogs”, “websites”,
“redes sociais”) e amigos/outros surfistas, como a principal
fonte de recolha. Quanto ao tempo que despendem na procura
desses dados, 53% dos participantes referem perder “algum
tempo”, ja 20% e 27% referem “bastante tempo” e “pouco
tempo”, respetivamente. Dos 73% dos inquiridos que dizem
perder muito tempo, todos referem que a causa € a diversidade
de locais onde se pode encontrar informagdes.

C. Requisitos Funcionais

Com base na andlise das entrevistas, foi possivel definir
uma lista de requisitos funcionais, com o objetivo de planear as
funcionalidades do protétipo e ir ao encontro das necessidades
de futuros utilizadores. A lista de requisitos € a seguinte:

e  Permitir procurar destinos de surf;

e  Permitir pesquisar por temperatura da agua;

e  Permitir pesquisar por vento;

e  Permitir pesquisar por custo;

e  Permitir pesquisar por consisténcia de ondas;
e  Permitir pesquisar por tipo de onda;

e  Permitir ver fotos dos destinos;

e  Permitir ver videos dos destinos;

e Permitir a partilha de experiéncias de viagens;

e Permitir seccio de comentdrios nas pédginas de
cada destino de surf;

e Permitir registo de utilizadores;

e Permitir perfil de utilizador;

e  Permitir perfil de utilizador com nome;
e  Permitir perfil de utilizador com idade;

e  Permitir perfil de utilizador com experiéncia de
surf;

e Permitir perfil de utilizador com contatos (e-mail,
facebook, etc);

e Permitir perfil de utilizador com foto;

e Permitir perfil de utilizador com praia de onde é
local;

e  Permitir perfil de utilizador com destinos de surf ja
visitados;

e Permitir utilizador fazer login com facebook;

e  Permitir sugestdo de destinos parecidos ao que o
utilizador estd a visualizar;

e  Visualizar a localizag@o geogréfica dos destinos de
surf;

e  Permitir guardar destinos favoritos;

De referir que durante o processo de desenho do protétipo,
esta lista pode sofrer alteracdes tendo em conta as necessidades
do investigador.

D. Protétipo

Tendo em conta a andlise de informacg@o recolhida e as
entrevistas realizadas, procedeu-se ao desenho do protétipo.
Como apresentado anteriormente a plataforma tem como
objetivo os utilizadores descobrirem novos lugares e por isso
tem numa primeira pdgina vdrias sugestdes de destinos,
representado na Fig. 2. E possivel ao utilizador nesta drea fazer
uma atualizagc@o dos destinos apresentados, dessa forma recebe
diferentes sugestoes.

o |
(RN |
SR

Figure 2. Pégina inicial protétipo — sugestdo de destinos
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Na Fig. 2 estd representado o que o utilizador encontra na
landing page da plataforma. Ao clicar em um destino o
utilizador € reencaminhado para a pagina do mesmo, onde pode
encontrar informagdes, fotos, videos, testemunhos de outros
surfistas/utilizadores, adicionar aos favoritos, referir que ja
visitou o local, e encontrar sugestdes de destinos semelhantes.

A importincia e problemdtica desta investigagdo estd
representada noutra sec¢do da plataforma, onde o utilizador
pode procurar os destinos que pretende. Nesta sec¢do, Fig. 3, é
apresentado um motor de busca mediante varidveis, e dessa
forma os resultados sdo filtrados conforme a vontade do
utilizador. Os dados usados na pesquisa avancada vao de
encontro a informagdo recolhida nas entrevistas exploratdrias.
Encontra também uma barra de pesquisa em que € possivel
fazer uma pesquisa mais livre.

DE CIMA

PN ——— PENICHE ‘

Peniche

Figure 3. Mapa protdtipo — motor de pesquisa

Ao fazer a pesquisa, os resultados s@o mostrados
simultaneamente no mapa e numa forma de lista, como
apresentado na Fig. 4. Tendo em conta que os destinos podem-
se encontrar com uma distdncia muito grande entre eles, a lista
funciona como um acesso rapido aos resultados. Por outro lado,
o utilizador encontra referéncias de geolocalizacdo, dos
destinos, no mapa.

Peniche

Figure 4. Mapa protdtipo — apresentagio resultados

Ao clicar num destino o utilizador é direcionado para a
pégina referente a0 mesmo e onde encontra as funcionalidades
referidas anteriormente neste capitulo. O utilizador ainda
dispde de uma pdagina pessoal, onde pode encontrar uma lista
de favoritos, adicionar informacdo pessoal, guardar os surf-
spots que ja visitou e receber sugestdes de acordo com as
pesquisas feitas.

IV. CONCLUSOES

A pertinéncia e problemdtica desta investigacdo continua,
uma vez que ainda ndo existe uma solugdo eficaz para o
problema. Até a presente data a metodologia parece ser a mais
adequada para solucionar o problema apresentado pelo
investigador. Contudo, de forma a testar a solu¢do desenhada
pretende-se desenvolver um conjunto de testes junto de
potenciais utilizadores. Como referido anteriormente, um dos
objetivos € o de testar a solucdo com os mesmos intervenientes
das entrevistas, e dessa forma perceber se os problemas
apontados inicialmente foram resolvidos.
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Anexo 2 — Guido de tarefas para o protétipo da plataforma SurfPeak

TESTES DE UTILIZACAO - TABELA DE NOTAS
N¢ TESTE:

NIVEL DE
Ne TAREFA DIFICULDADE ERROS OBSERVACOES
1 2 3 4 5

1. | Consultar os spot’s “Hot this week”.

Dirigir-se para o mapa de procura de

2. _
destinos.
Modificar a variavel “Knowledge” para
3. | “Intermediate” e prosseguir com a
pesquisa.
n Voltar a area (“Search”) do mapa de

procura.

Usando a navegacdo através do
5. | mapa, dirigir-se para a regido de
Peniche.

6. Localizar a onda “Supertubos”.

Guardar a onda “Supertubos” nos

favoritos.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Referir  caracteristicas da onda
“Supertubos”.

Dirigir-se para a onda “Supertubos”.

Consultar e referir o tipo de fundo da
onda.

Referir a temperatura média da agua
em Julho.

Consultar outras ondas préximas da

onda “Supertubos”.

Consultar as previsdes (“Forecast”).

Consultar comentério feito  pelo

utilizador ativo.

Referir onda(s) semelhante(s).

Adicionar a onda “Supertubos” a

lugares visitados.

Consultar fotos da onda/local.



Anexo 3 - Questionario entregue a cada participante apos interacao com o
protétipo da plataforma SurfPeak

Avaliacao Pds-Teste — Protétipo Alta Fidelidade
De forma a realizar este teste de forma simples e eficaz, deve ler-se atentamente os
enunciados. A duragéo total dos testes é de aproximadamente de 20 minutos. A sua
participacao é fundamental para este estudo. Obrigado.
Ne¢ TESTE:

Finalizacao do teste

Faca uma apreciagdo geral relativamente a sua experiéncia de utilizacdo da
plataforma SurfPeak, respondendo as seguintes questdes.

1. CONSEGUIU SEMPRE

LOCALIZAR-SE NA __Sim __ Nao
PLATAFORMA?
2. SENTIU DIFICULDADE EM Sim Nzo

ENCONTRAR ALGUMA AREA o T

2.1. SE SIM, QUAL?

3. AINFORMACAO APRESENTA- Sim N3o
SE CONFUSA? — -

3.1. SE SIM, EM QUE PARTE?

4. CONSIDERA QUE A

PLATAFORMA OFERECE UM __Sim __Nao
BOM FEEDBACK?
5. REALIZOU TODAS AS Sim NER

TAREFAS COM SUCESSO? T T
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5.1. SE NAO, CONSEGUIU
SOLUCIONAR?

6. SENTIU-SE SATISFEITO APOS Sim  Nao
A UTILIZAGAO DO SERVICO? | — —

7. ESTE PRODUTO E UTIL? __Sim __ Nao

8. O PRODUTO ENCONTRA-SE DE _ ]
ACORDO COM AS SUAS __Sim __Néo
NECESSIDADES?

8.1. SE NAO, O QUE FALTA?

9. AIDENTIDADE VISUALE . )
GRAFICA APRESENTADAE DO | Sim __Nao
SEU AGRADO?

10. APOS A EXPERIENCIA QUE , ]
TEVE, VOLTARIA AUTILIZAR | Sim __Naéo
ESTE SERVICO?

10.1. SE NAO, INDIQUE O
MOTIVO:

APRECIACAO GERAL DA EXPERIENCIA DE UTILIZACAO

Analise as seguintes afirmacoes e classifiue-as de 1 a 5, sendo que 1 = discordo
totalmente e 5 = concordo totalmente.




Discordo Concordo
totalmente totalmente

Afirmacoes 1 2 3 4 5

1.Penso que usaria
esta plataforma com
frequéncia.

2.Achei a plataforma
desnecessariamente
complexa.

3.Achei a plataforma
facil de utilizar.

4 .Precisaria de
suporte de um técnico
para utilizar a
plataforma.

5.Achei as varias
fungbes da plataforma
bem integradas.

6.Encontrei
demasiada
inconsisténcia na
plataforma.

7.lmagino que a
maioria das pessoas
aprendiam a mexer
na plataforma
rapidamente.

8.Achei a plataforma
dificil de utilizar.

9.Senti-me confiante
a utilizar a plataforma.

10.Precisei de
aprender varias
coisas antes de puder
navegar na
plataforma.

Selecione a imagem que mais se adequa aos sentimentos que a plataforma
despoletou. Tendo em conta 0s seguintes painéis de imagens que estdo
representados na seguinte ordem, (1) Prazer, (2) Excitacao e (3) Dominio.




ol | olgelo

Coloque uma cruz no local correto entre as duas extremidades, avaliando a

plataforma com que interagiu e baseando-se nos sentimentos que despoletou.

ATRATIVO |  DESAGRADAVEL
CLARO CONFUSO
DINAMICO MONOTONO
INTERESSANTE | DESINTERESSANTE
EXCITANTE ABORRECIDO
INOVADOR HABITUAL

BOM MAU

Marque os trés aspetos que caracterizam a sua experiéncia com a plataforma
SurfPeak.

___INOVACAO ____CLAREZA



__ COMPLEXIDADE ___INEFICACIA

___INFORMACAO ___ ABORRECIMENTO
____ ATRATIVIDADE ____EFICIENCIA
___ LIMITACOES ___DINAMISMO

Avalia a sua experiéncia com a plataforma SurfPeak.

MUITO MA EXCELENTE

Alguma sugestao e/ou comentario a fazer relativamente a plataforma SurfPeak?




OBRIGADO!



