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Resumo

Os cetaceos sdo das principais espécies responsaveis por manter o equilibrio do
oceano, sendo fundamental que o publico geral compreenda os seus habitos e padrdes de
migracdo para ajudar a promover a sensibilizacdo para melhores praticas de preservacao
destas espécies. Tém sido realizados diversos esforcos que visam a recolha de dados de
monitorizacdo destas espécies, nomeadamente a colocacdo de etiquetas de registo. Estes
dados raramente sdo disponibilizados ao publico geral por apresentarem dados
complexos para um publico inexperiente no tema. No entanto, estes dados podem ser
uma fonte poderosa de conhecimento das espécies e podem ser usados para promover a
literacia do oceano.

Assim sendo, pretende-se com este trabalho desenvolver uma aplicacdo mével que
promova a criacao de lacos de empatia entre os utilizadores e os cetdceos monitorizados
ao longo da costa da ilha da Madeira. De forma a cumprir esse objetivo, pretende-se
desenhar e implementar a aplicagdo mével, para que apresente um conjunto variado de
informacdes acerca dos cetaceos, tendo como base as informacdes em tempo real
recolhidas pelas etiquetas de registo, mas que apresente a informacdo de forma mais
cativante, através de mecanismos de empatia e gamificacdo, de modo a manter o
envolvimento do publico geral nos dados de monitorizacdo dos cetaceos.

A aplicacdo foi testada com doze participantes, para avaliar a experiéncia do utilizador.
Os resultados obtidos mostram que os utilizadores tiveram uma experiéncia positiva e
potencial na aplicacdo para fomentar uma ligacdo entre os utilizadores e os cetaceos. No
entanto, no curto contexto do estudo ndo foi possivel verificar um aumento do

conhecimento sobre estas espécies.

Palavras-chave: aplicacdo mével, migracdo de cetaceos, gamificacdo, literacia do oceano,

envolvimento, ciéncia cidada.






Abstract

Cetaceans play a crucial role in maintaining the delicate balance of the ocean
ecosystem. It is of paramount importance for the public to grasp their behavioral patterns
and migratory habits, in order to foster awareness and promote effective preservation
practices for these magnificent species. Extensive efforts have been undertaken to gather
monitoring data on cetaceans, including the deployment of tagging devices. However, due
to the complexity of the collected data, it is seldom made accessible to the public,
particularly to those lacking expertise in the field. Nonetheless, this data represents a
powerful source of knowledge about these species and can serve as a catalyst for
enhancing ocean literacy.

Hence, the present research aims to develop a mobile application that facilitates the
establishment of empathic connections between users and the monitored cetaceans
along the coast of Madeira Island. To achieve this objective, an intricately designed and
implemented mobile application will be devised, offering users a diverse range of
cetacean-related information. Drawing on data acquired through the tagging devices, this
information will be presented in a captivating manner, leveraging mechanisms of empathy
and gamification, thereby ensuring sustained engagement of the public with cetacean
monitoring data.

The application was tested with twelve participants to evaluate the user’s experience.
The results obtained show that users had a positive experience and potential in the
application to foster a connection between users and cetaceans. However, in the short
context of this study, it was not possible to verify an increase in knowledge about these

species.

Keywords: mobile application, cetacean migration, gamification, ocean literacy,

engagement, citizen science.
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1. Introducao

A 1 de janeiro de 2016 entrou em vigor a resolucdo da Organizacdo das Nacdes
Unidas (ONU) intitulada “Transformar o nosso mundo: Agenda 2030 de Desenvolvimento

I”

Sustentdvel”, constituida por 17 objetivos, que foi aprovada pelos lideres mundiais, a 25
de setembro de 2015, numa cimeira memoravel na sede da ONU, em Nova lorque (EUA).
Esta resolugdo aborda vdrias dimensGes do desenvolvimento sustentavel (social,
econémico, ambiental) e que promove a paz, a justica e instituicdes e eficazes [1]. De
entre estes objetivos, um deles relata a necessidade de aumentar o conhecimento
cientifico, e desenvolver capacidades de investigacdo e transferir tecnologia marinha, a
fim de melhorar a salude dos oceanos e aumentar a contribuicdo da biodiversidade
marinha para o desenvolvimento dos paises em desenvolvimento [2].

A literacia do oceano foi definida como “compreender a nossa influéncia sobre o
oceano e sobre nds” — construida com base no reconhecimento fundamental do oceano
como uma parte essencial do sistema da Terra que sustenta toda a vida, incluindo a
humanidade. Dado ser necessario incluir o oceano em visdes e solu¢des para formas de
vida mais sustentdveis, fizeram-se esforcos para equilibrar o terrestrial bias (termo que
representa a ideia de que o oceano pode ser representado da mesma forma que um
ambiente terrestre) nos curriculos escolares nos Estados Unidos e em toda a Europa. Ao
mesmo tempo cresceram redes e conferéncias regionais a promover a literacia do oceano
[3].

Reconhecendo que o desenvolvimento sustentavel ndo pode ser alcancado sem
sociedades alfabetizadas sobre os oceanos, o lancamento da “Década das Nac¢des Unidas
para a Ciéncia do Oceano para o Desenvolvimento Sustentdvel” (2021-2030) esta a
acelerar ainda mais o alcance global da literacia do oceano. O conceito de literacia do
oceano foi definido em torno da integracdo de informacgdées cientificas sobre o oceano de
forma adequada para ensinar e aprender. Para além dos curriculos escolares, também é
essencial a aprendizagem experiencial, por exemplo, através de viagens de campo, para
promover o cuidado e atitudes positivas em relacdo ao oceano nos jovens. Também as
ferramentas e tecnologias digitais estdo constantemente a abrir novos caminhos para esse
fim. Com o aumento do ensino & distancia e online apds a pandemia de Covid-19,
conferéncias online permitiram fornecer materiais de ensino, independentemente da

localizacdo [3].



O envolvimento do publico geral nesta tentativa de promover o conhecimento
sobre 0 oceano e o0s seus ecossistemas, e pesquisas cientificas, que define o que é ciéncia
cidada, pode ajudar significativamente os cientistas a abordar questdes de biodiversidade,
por meio da monitorizagao do estado da biodiversidade, de indicadores que sintetizem e
comuniquem informagdes relevantes sobre este [4]. O estado da biodiversidade pode ser
monitorizado através de dados de migracdo das espécies. As espécies dependem de
habitats essenciais para a sua reproducdao e alimentacdo. Durante as migragdes, as
espécies encontram diversos fatores que ameagam a sua permanéncia, como por exemplo
predadores, fatores humanos (destruicdo do habitat, pesca excessiva, poluicdo, entre
outros) [5]. Estes dados poderdo ser obtidos através da colocac¢do de etiquetas de registo
nos animais.

Os sistemas que fazem esta monitoriza¢do, para serem informativos, requerem
informacdes sobre espécies, categorizadas em diferentes grupos, bem como sobre os
estados dos ecossistemas [4]. Além da falta de informacado, estes sistemas geralmente sdo
extremamente complexos para o publico geral, e ndo garantem o envolvimento com o
utilizador.

Utilizando mecanismos de gamificacdao, e o desenvolvimento destes sistemas
para dispositivos moéveis, estes problemas podem ser minimizados. Estes mecanismos,
segundo um estudo feito sobre a utilizacdo da gamificacdo para inspirar voluntarios da
ciéncia cidada, trazem motivagdes sociais, como socializacao e associacao a comunidade,
motiva¢des pessoais, como a diversao e educacdo, e motiva¢des relacionadas a
gamificacdo, como a competicdo e as recompensas como itens desbloqueados ao longo
destas aplicacOes [6].

Esta tese de mestrado surge no contexto do projeto de investigacao,
INTERTAGUA [7]. O projeto tem trés principais objetivos: 1) a monitorizacdo dos
ecossistemas costeiros e do oceano através do desenvolvimento de marcadores de
radiotransmissdao de baixo custo para promover o desenvolvimento sustentdvel das
atividades antropogénicas na Macaronésia, 2) o desenvolvimento de tecnologias
interativas para promover a ciéncia cidada e a sua consciencializacdo do ecossistema
marinho e a sua interacdo com as atividades antropogénicas de interesse, 3) o
desenvolvimento de novos conceitos de servigos ecoldgicos costeiros e do oceano através
do uso de plataformas interativas inovadores para os diferentes usuarios [8]. Sendo assim,

esta tese de mestrado ird ser desenvolvida com um foco no objetivo trés.



1.1. Objetivos e contribuigcoes

Este trabalho tem como um dos principais objetivos promover o envolvimento
do utilizador com a populagdo de cetaceos e a sua migragao através do desenvolvimento
de uma aplicagdo médvel que permita visualizar informacdo acerca dos cetdceos que
existem nas dguas das ilhas da Madeira, receber notificacdes acerca da localizagao dos
mesmos, podendo ser personalizadas pelo utilizador, e também interagir com os cetaceos
da aplicagdo. Estas interagdes poderao ser desde acompanhar a atividade do cetdceo com
0 mapa, até criar uma ligagdo préxima com o mesmo através de comentarios, e outras
interacdes que foram definidas. Para promover um maior envolvimento do utilizador com
a migracao de cetaceos, foram utilizados mecanismos de gamificacdo. Estes mecanismos
consistem na utilizacdo de mecanicas de videojogos em areas como a vida pessoal e a
educacdo. Desta forma, a aprendizagem consegue se tornar mais rdpida, dinamica e facil.
Outro objetivo desta solucdo é permitir a integracdo da Application Programming
Interface, APl da plataforma Movebank [9], uma base de dados online de dados de
monitorizacdo de animais, de onde s3do acedidos os dados relativos a localizacdo
geografica dos cetdceos. Recebidos os dados, a aplicacdo sera responsavel por processa-
los e apresentd-los de acordo com os requisitos de usabilidade necessarios para cumprir
os objetos anteriormente descritos. As principais contribuicdes desta tese foram: 1) O
desenho e implementacdo do protétipo FinTracker utilizando a APl da plataforma
Movebank; 2) Avaliacdo do impacto do protdétipo ao nivel da experiéncia do utilizador e no
potencial de desenvolver um maior relacionamento com as espécies presentes ao largo da

costa da ilha da Madeira.

2. Estado da arte

Nesta seccao do relatério, primeiramente serdo analisadas algumas abordagens
e estudos que se relacionam com a solucdo que se pretendia desenvolver. A analise tera
em conta aspetos como as funcionalidades disponiveis nas aplicacdes, a usabilidade das
mesmas e as conclusdes a que chegaram. Os resultados da andlise, por sua vez, serdao
discutidos refletindo nas estratégias utilizadas qual o impacto destas no design da
aplicacdo FinTracker. Por fim, serdo também discutidas as solucbes tecnoldgicas

disponiveis, e selecionadas as que melhor se adequam a este projeto.



2.1. Aplicagbes moveis que envolvem o publico geral com a migragao de
animais marinhos

As seguintes abordagens tém como objetivo comum a este trabalho, promover a

literacia do oceano.
2.1.1. Animal Tracker

Animal Tracker [10] é uma aplicagdo moével que permite aos utilizadores
acompanharem os movimentos dos animais que sao registados pelo GPS, utilizando dados
em tempo real da plataforma Movebank. Os utilizadores podem visualizar informacao
sobre o projeto de investigacdo e os animais, e contribuir com fotos e notas sobre os
animais ou o seu habitat, que posteriormente é enviado para o proprietdrio dos dados.
Esta aplicacdo é também utilizada para partilhar dados privados, de forma privada, com o
propdsito a ajudar os investigadores neste campo [9].

A aplicacdo requer que o utilizador crie uma conta, sendo o login é feito
imediatamente apds completar o registo (Figura 1 a)). O utilizador é redirecionado para
um ecra (Figura 1 b)) que apresenta um mapa com as localizagdes dos animais, as zonas
de maior concentragao, e pins correspondentes a cada animal. A aplicagdo permite filtrar
(Figura 1 c)) os resultados com base na atividade do animal, por espécie e individuais, e
ainda definir se quer visualizar os nomes dos lugares no mapa. Clicando em um pin (Figura
1 d)), o utilizador tem acesso ao perfil do animal onde pode 1) ver informacdo detalhada
(Figura 1 e)), 2) ver a sua atividade, 3) reportar um avistamento, ou 4) adiciona-lo aos
favoritos. Apdés o registo de um avistamento, o utilizador ndo consegue visualiza-lo em
nenhuma parte da aplicagdo, o que seria um aspeto de usabilidade importante a ser
incluido. No entanto, os animais adicionados a lista de favoritos podem ser acedidos
através da barra de navegacdo (Figura 1 f)). A aplicacdo também permite ver noticias
relacionadas (Figura 1 g)), visualizar uma lista completa das espécies podendo pesquisar
pelo nome da espécie (Figura 1 h)), terminar sessao, ver informagdes técnicas, como a
versao mais recente ou bibliotecas open-source que tenham sido utilizadas, e disponibiliza
contactos para qualquer duvida surgida pelo utilizador.

Em termos de usabilidade, esta aplicagdo consegue reunir um conjunto de
requisitos para esse efeito. Apresenta informacdo util ao utilizador, como a possibilidade
de visualizar em destaque que filtros foram selecionados no mapa, tem uma interface
simples e intuitiva, e possui funcionalidades auxiliares como a possibilidade de visualizar a

atividade dos cetaceos em varios ecras diferentes da aplicacao.
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Figura 1 — Printscreens da aplicacdo Animal Tracker.
2.1.2. Whale and Dolphin Tracker

Whale and Dolphin Tracker [11] é uma aplicacdo mdvel que permite registar
avistamentos e identificar espécies de baleias e golfinhos normalmente avistados a partir
de qualquer local do mundo. Esta aplicacdo apresenta uma plataforma onde, tanto os
cientistas profissionais como o publico geral podem participar na investigacao e
conservacgao, contribuindo com os seus avistamentos. Ao submeter os seus avistamentos,

0os mesmos serao adicionados a uma base de dados que ajudara os investigadores a



determinar padrdes de distribuicdo das espécies e a forma como estas espécies interagem
com o seu ambiente.

A aplicagao requer que o utilizador se registe e faga login (Figura 2 a)) para ter
acesso a funcionalidades (Figura 2 b)), incluindo 1) iniciar o rastreamento de GPS,
podendo o utilizador registar algum avistamento, obtendo um erro caso o GPS e a
permissao da localizagdo ndo estejam ativos (Figura 2 c)); 2) Registar um avistamento,
mesmo que o rastreamento de GPS ndo tenha sido iniciado. O utilizador consegue
escolher o tipo de avistamento (baleia, golfinho, entre outros), selecionar a espécie, e
preencher detalhes como a data, a localizagdo, o nome do barco, o numero de adultos,
entre outros (Figura 2 d) e e)); 3) visualizar avistamentos (Figura 2 f)), onde sdo
apresentados todos os avistamentos registados pelo utilizador, seja durante o
rastreamento de GPS ou ndo; 4) Fazer download dos avistamentos, sendo necessario o
utilizador aceder ao browser e visitar o website também desenvolvido em conjunto com a
aplicagdo movel; 5) Visualizar o mapa (Figura 2 g)) onde sdo apresentadas as localizagdes
dos animais em tempo real, podendo usar alguns filtros; 6) Guia de utilizacao (Figura 2 h)),
onde é explicado como o utilizador deve proceder para utilizar a aplicacao.

Esta aplicacdo possui alguns pontos negativos, relativamente a usabilidade.
Alguns componentes da interface ndo se adequam aos principios de design. O ecra inicial
apresenta as funcionalidades sem qualquer tipo de categorias associadas, os botdes ndo
sao chamativos nem diferem na aparéncia dependendo da sua funcdao, ha falta de
informacao util como o GPS estar desativado e o ecra do mapa apresentar uma pagina em
branco sem qualquer informacao, e por ultimo, a aplicacdo apresenta alguns problemas
na apresentacao do texto, que normalmente esta em um formato que nao é convidativo a
leitura.
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Figura 2 — Printscreens da aplicagdo Whale and Dolphin Tracker.

2.1.3. OCEARCH Shark Tracker

OCEARCH Shark Tracker [12] é uma aplicacdo onde o utilizador pode explorar as
migracdes de tubardes em tempo real e outros animais marinhos que tenham sido
registados. A aplicacdo requer que o utilizador crie uma conta e inicie sessao (Figura 3 a)),
tendo a possibilidade de se conectar utilizando outras redes sociais, nomeadamente o
Facebook. Iniciada a aplicagdo, o utilizador tem acesso a uma barra de navegagdao com 5
ecrds principais: 1) pdgina inicial onde constam noticias relacionadas aos tubardes (Figura
3 b)), 2) ecra de pesquisa dos animais (Figura 3 c)), 3) mapa com as localiza¢cbes dos
animais (Figura 3 d)) e possibilidade de filtrar os resultados (Figura 3 e)), 4) ecrd de
favoritos e 5) definicdes da aplicacdo. O utilizador podera ainda ver o perfil de cada
animal,

clicando em algum deles no mapa, tendo acesso a algumas opcoes,
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nomeadamente: 1) ver a atividade do animal, adiciona-lo aos favoritos, e ver detalhes do
mesmo. Por fim, nas definicbes o utilizador pode realizar as seguintes opg¢des: 1) ver
informacgdes gerais da organizacgado, 2) perceber como funciona o tracking dos animais, 3)
realizar doa¢des e compras na loja, 4) a¢Oes relacionadas com redes sociais, reportar
problemas e fornecer feedback. E importante referir que esta aplicagdo atribui nomes
mais “humanizados” aos animais, o que de certa forma suscita afinidade do utilizador
perante os mesmos.

Em termos de usabilidade esta aplicagdo apresenta varios aspetos para esse
efeito, nomeadamente a presenga de uma interface moderna, e seguindo os principios de
design na utilizacdo de texto, botGes, entre outros componentes. A aplicacdo contém
varias formas de aceder aos mesmos ecras, no entanto poderia haver forma de remover
um animal dos favoritos sem o utilizador ter de aceder ao perfil do animal, por exemplo, a
partir do ecra dos favoritos.
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Figura 3 — Printscreens da aplicagdo OCEARCH Shark Tracker.




2.1.4. Wild About Whales

Wild About Whales [13] é uma aplicacao focada na observagdo de baleias da
Austrdlia, permitindo aos entusiastas de baleias se conectarem e envolverem-se com a
experiéncia. A aplicagdo tem um conjunto de funcionalidades nomeadamente navegar e
aprender sobre as diferentes baleias, obter dicas de profissionais sobre melhores lugares
para avista-las e como, ver os ultimos avistamentos e recordar os seus proprios
avistamentos registados. O utilizador, ao entrar na aplicagdo, tem acesso a uma barra de
navegac¢ao com diversos ecras principais. O primeiro é o mapa, que apresenta os varios
avistamentos (Figura 4 a)), aparecendo um pop-up (Figura 4 c)) a indicar quantos
avistamentos foram registados naquela época. O utilizador pode filtrar os resultados,
como mostra a Figura 4 d) pelo periodo, nomeadamente o dia atual, o dia anterior, ultima
semana, entre outros. Além disso, também pode filtrar os resultados pela regido. Clicando
em um avistamento, o utilizador pode ver alguns detalhes (Figura 4 e)), nomeadamente o
nome da baleia, a regido, a hora em que foi realizado o avistamento, a quantidade, e os
comportamentos. A barra de navegacao apresenta outro separador destinado a informar
o utilizador sobre as espécies de baleias (Figura 4 f)). E possivel ver uma descri¢do para
cada espécie, como mostra a Figura 4 b). Além das espécies, o utilizador pode também ver
algumas dicas de como avistar as baleias, como o momento certo para ir fazé-lo, entre
outras. Finalmente, o utilizador consegue visualizar algumas estatisticas, como o top 5 de
numero de avistamentos registados por alguns parques nacionais da Australia, e as
espécies mais avistadas.

Esta aplicagdo apresenta uma interface de utilizador intuitiva, moderna e
criativa. Sendo focada na observacao de baleias, e menos na educagdo acerca do tema,

apresenta informacao clara e detalhada sobre as espécies.
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Figura 4 — Printscreens da aplicacdo Wild About Whales.

2.2. Estratégias para envolver utilizadores com dados complexos

Cada vez mais é importante termos maneiras acessiveis de visualizar e entender
dados que podem ser complexos se ndo estiverem em um formato user-friendly [14]. A
visualizacdao de dados é a representagdao de dados em tabelas, graficos, mapas e outras
ferramentas visuais que ajudam a identificar relacGes entre os dados, e pode ser utilizada
em dreas distintas como o desporto, a saude e a ciéncia. A visualizacdo destes dados pode
aumentar o envolvimento, quando criadas visualizagdes intuitivas que melhoram a

compreensao e andlise dos dados [15].
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Na drea da ciéncia, existem sistemas que comunicam varias informagdes de cada
pais. A plataforma Climate Watch [16] é um exemplo deste sistema, onde permite que se
obtenha informacdes de cada pais, nomeadamente acerca das emissGes de gases de
efeito de estufa, contribuicdes determinadas nacionalmente (NDCs), objetivos de
desenvolvimento sustentavel, entre outros. Este sistema inclui varias formas de
apresentacdo dos dados nomeadamente dashboards, barras de progresso, graficos de
linha e graficos circulares.

Enquanto a visualizagdo e anadlise visual de dados pode ajudar os utilizadores nao
experientes a compreenderem os seus dados, muitos desafios persistem na visualizagao
para um publico geral diversificado [17]. Um destes desafios consiste em tornar este
conjunto de dados mais “pequeno”, ou seja, mais simples e acessivel, de forma que a
maioria consiga entender e se envolver com estes, através da producdo de mapas,
visualizagcdes com os dados, fazendo inferéncias sobre o estado atual e previsdes sobre o
futuro e estimulando o didlogo dentro e entre as comunidades.

Outra das abordagens é a centrada no ser humano, que se baseia na empatia,
onde a comunicacdo dos dados é feita através de recursos visuais ou histdrias,
amenizando a intimidacdo que o publico geral possa sentir ao ter de analisar estes dados
[18]. Um método eficaz no desenho de interfaces e na criacdo de empatia tem sido
através do uso do antropomorfismo, fendmeno psicolégico que os seres humanos tendem
a envolver-se socialmente com entidades ndo humanas (por exemplo, tecnologia, animais,

plantas, entre outros) como se estas fossem humanas [19],[20].

2.3. Usando a gamificagdo para inspirar novos voluntarios da ciéncia
cidada

A gamificacdo é uma ferramenta poderosa de design, com potencial para
melhorar significativamente a experiéncia do utilizador, e o envolvimento com aplica¢des
gue ndo sejam jogos. A ciéncia cidada é um contexto promissor para este mecanismo,
sendo de grande importancia entender como gamificar aplicacdes deste tipo de maneira
eficaz [6].

Browse e outros [6], avaliaram uma aplicagdo moével, apresentada na Figura 5,
para a ciéncia cidada que utiliza a gamificacdo, chamada BioTracker. Com este estudo,
exploraram a viabilidade de envolver um grupo de utilizadores da geracao Millenials, que
sdo entusiastas da tecnologia, com uma aplicacdo para a ciéncia cidada que utiliza a
gamificacdo. Esta aplicacao foi desenvolvida para fornecer dados de fenologia de plantas a
base de dados do Projeto Budburst. Estes dados medem o tempo de determinados
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eventos, como quando uma planta comecga a brotar ou quando as folhas de uma arvore
caem. Nesta aplicagdo, o artefacto central com o qual os utilizadores interagem é uma
“floracache” ou planta. Este conceito é baseado no “Geocaching”, uma atividade ao ar
livre que funciona como uma espécie de “caga ao tesouro”, onde sao distribuidos diversos
“geocaches” cujas coordenadas sdo acedidas pelos participantes através de uma
aplicagdo. Estes “geocaches” podem ser objetos histéricos, brinquedos, fotos, entre
outros. O utilizador pode, na aplicacao BioTracker, criar “floracaches” de novas plantas, e
podem aceder a outras ja existentes. Ao crid-las, o utilizador deve visitar, fotografar e
identificar a planta. Por outro lado, ao visitar “floracaches” existentes, o utilizador deve
fazer “check-in” de trés maneiras: identificar o estado fenoldgico atual da planta, como
“todas as folhas murchas”, ou “floragdo completa”; comentar acerca do aspeto da planta
e fotografa-la.

Esta aplicacdo faz uso da gamificacdo por meio de crachds que os utilizadores
recebem ao realizar determinadas tarefas. Por exemplo, para receber o cracha de Budding
Scientist, é necessario que o utilizador visite uma “floracache” e responda a questdes
relativas acerca da fenologia da planta. Estes crachas ficam disponiveis no perfil do
utilizador. A aplicagdo também inclui uma tabela de classificagdo que lista os dez
jogadores que fizeram “checkin” no maior nimero de “floracaches” em um determinado
intervalo de tempo. Quando um utilizador atinge o primeiro lugar na tabela de
classificacdo, recebe automaticamente um distintivo de Lider.

Browse e outros [6], descobriram que as pessoas que provavelmente usariam a
aplicacao BioTracker no futuro eram significativamente mais motivadas pela gamificacao
na forma de “ganhar crachds” e “competir com os colegas” do que aquelas que
provavelmente ndo usariam a aplicacdo. Além disso, os utilizadores usariam a aplicagao se
fosse em formato de jogo pois suscitar-lhes-ia mais interesse, e acreditam que a
gamificacao tornaria tudo mais divertido e menos aborrecido participar e contribuir para a
ciéncia cidada. A principal desvantagem da aplicacdo estd relacionada ao facto da
localizagdo ndo ser tdao precisa em alguns dispositivos Android. Alguns utilizadores
também relataram ter dificuldades em interagir com plantas cujo nome correspondia ao
nome cientifico, e ndo a um nome mais “amigavel” para o utilizador, que pode ou n3o ter
conhecimento de nomes latinos.

Foram tiradas duas conclusdes a partir destes resultados. Embora a maioria dos
participantes ndo estejam a fim de utilizar uma aplicacao para a ciéncia cidada utilizando a

gamificacao, os que estariam provavelmente o fariam pelo facto de ser gamificado.
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2.4. Discussao do Estado da Arte

Nesta seccdo serdo discutidas as abordagens analisadas, e refletidas as
semelhancas e diferencas em relagdo a nossa solugao.

Foram investigadas estratégias que tornam dados complexos acessiveis a um
publico diversificado. Uma destas estratégias envolve a criacdo de empatia entre os
utilizadores e os dados, recorrendo a utilizacdo de recursos visuais, histérias e até mesmo
atribuindo personalidade aos animais marinhos. Esta abordagem sera incorporada na
nossa solugcdao, com o objetivo de estabelecer lagos emocionais entre os utilizadores e os
cetdceos.

Foram analisadas aplica¢cOes existentes que tém como objetivo comum envolver
0 publico geral com a migracao de animais marinhos. Entre as 4 aplica¢gdes analisadas,
destaca-se a “OCEARCH Shark Tracker” e a “Wild About Whales”, pela rica variedade de
funcionalidades e usabilidade superior. A aplicacdo “Animal Tracker” também possui um
vasto conjunto de funcionalidades, focando-se mais no registo de avistamentos, enquanto
a aplicacdo “Whale and Dolphin Tracker” possui menos funcionalidades e usabilidade mais
fraca. A aplicacdao que se pretende desenvolver terd mais semelhancas com a aplicacao
“OCEARCH Shark Tracker”, pois concentra-se na visualizacdo dos dados, e incorporara
elementos de gamificacdo.

Por fim, estudou-se a gamificacdo como objetivo compreender como a
gamificacdo poderd ser aplicada neste tipo de aplicacdes. Descobrimos que elementos
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como competitividade e recompensas por tarefas realizadas podem atrair o interesse dos
utilizadores, mesmo que ndo tenham um interesse prévio no tema. Assim, estes

elementos serdo aplicados na nossa solugao.

2.5. Estudo das solugdes existentes para o desenvolvimento técnico da
aplicagao

E necessério definir que solugdes tecnoldgicas existem para o desenvolvimento
de cada componente da mesma, nomeadamente o front-end, correspondente ao cliente,
e o0 back-end, composto pela APl e base de dados que foram utilizados para realizar
pedidos. Além disso, também é necessario selecionar o armazenamento que vai ser
utilizado para armazenamento de ficheiros, como por exemplo fotos de perfil de
utilizadores. O desenvolvimento de aplicagdes méveis tem vindo a tornar-se cada vez mais
complexo considerando o aumento do numero das plataformas modveis.
Consequentemente, as empresas tém de desenvolver as aplica¢des para cada plataforma
movel existente. No entanto, encontrar uma solugdo nativa para cada plataforma é um
desafio devido ao custo, tempo e recursos associados ao desenvolvimento [21]. Assim, as
tecnologias multiplataforma s3ao uma alternativa ao desenvolvimento nativo. Estas
tecnologias permitem a reutilizacdo do cédigo da aplicagdo entre as implementagdes para
as diferentes plataformas reduzindo assim o custo de desenvolvimento e aumentando a
produtividade. Além disso, muitas tecnologias multiplataforma utilizam linguagens de
programacao baseadas em web, facilitando aos programadores que ja tem alguma
experiéncia em desenvolvimento web, para comegarem a desenvolver aplicacdes moveis.
Estas tecnologias podem ser divididas em 5 categorias diferentes: bibliotecas Javascript,
web-to-native wrappers, runtimes, source code translators e app factories. A tecnologia

app factories tem recursos muito limitados, e por isso ndo sera avaliada.
2.5.1. Bibliotecas Javascript e web-to-native wrappers

As bibliotecas Javascript utilizam tecnologias web para o desenvolvimento de
aplicacbes moveis, como HTML, CSS (Cascading Style Sheets) e Javascript. As interfaces
sdo desenhadas para ecrds pequenos com suporte a funcionalidade de toque dos
dispositivos moveis. Algumas bibliotecas fornecem skins nativas que adaptam a interface
da aplicacdo ao “look and feel” da plataforma em que estd a ser executada. No entanto,

estas ndo proporcionam uma experiéncia totalmente nativa.
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2.5.2. Runtimes e source code translators

Os runtimes sao camadas de compatibilidade que protegem as aplica¢des das
diferengas de plataforma subjacentes. Na maioria dos casos, uma etapa de compilagdo
traduz o cédigo fonte para uma linguagem binaria ou intermédia que é executada em
runtime e estas tecnologias utilizam componentes de interface de utilizador nativos, o que

oferece uma experiéncia nativa real para o utilizador.
2.5.2.1. Avaliagao das tecnologias

De forma a avaliar os diferentes tipos de tecnologias multiplataforma, segue-se
as respetivas vantagens e desvantagens, com base no desempenho, infraestrutura
existente, capacidades do programador, e cdédigo especifico da plataforma,
respetivamente.

Relativamente ao desempenho, 1) as bibliotecas Javascript tém uma utilizacao
do CPU mais intensiva, consomem mais memoria do que as aplicagdes nativas e os launch
times sdao mais lentos. No entanto, os tempos de resposta durante a navegagao da
aplicacdo sdo semelhantes aos das aplicagcbes nativas. 2) os runtimes tém elevada
utilizacdo da RAM e de espago no disco, e apresentam elevados launch times, sendo
minima a diferenca do tempo de resposta durante a navegacao da aplicacdo comparada
as aplicagGes nativas. Estas falhas de desempenho s3ao aceitdveis, especialmente se
ocorrerem em dispositivos de gama alta. No que diz respeito a renderizagao, as aplicacbes
desenvolvidas com bibliotecas Javascript, apesar de terem tempos de resposta rapidos,
consistem em componentes HTML, o que se traduz numa experiéncia de utilizador inferior
quando comparadas as que utilizam componentes nativos, como os runtimes e source
code translators.

Relativamente as capacidades do programador, as bibliotecas Javascript e outros
runtimes e source code translators, permitem que os desenvolvedores web utilizem o seu
conhecimento para desenvolver aplicacdes moveis.

Por dltimo, relativamente a utilizacdo do mesmo cddigo para diferentes
plataformas, as bibliotecas Javascript, sdo as que se comportam melhor neste requisito.
No entanto, nem todas as funcionalidades nativas sdo acessiveis. Ferramentas como React
Native focam-se na partilha da implementacao da logica de negdcio e o acesso a hardware
e a interfaces de utilizador sdo desenvolvidas utilizando interfaces especificas da

plataforma, permitindo que as APIs nativas possam ser acedidas através de uma Unica
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linguagem de programacgado, e toda a implementagao para diferentes plataformas esteja

integradas em apenas um projeto.
2.5.3. Selegao das tecnologias

Perante esta avaliagao, considerou-se que vao ser utilizados runtimes e source
code translators, visto terem um desenvolvimento e aprendizagem mais rapidos, terem
um desempenho aceitavel, e apresentarem um “look and feel” final semelhante as
aplicagGes nativas. Ha 5 deste tipo de tecnologias que se destacam, nomeadamente a 1)
Adobe AIR, 2) NeoMAD, 3) Tituanium, 4) Xamarin e 5) React Native. Todas elas
apresentam vantagens e desvantagens nos parametros de desempenho, que na pratica
revela-se uma diferenca minima durante a utilizacdo da aplicacdo. No entanto, a
tecnologia Titanium e React Native destacam-se por utilizarem apenas Javascript, e
apresentarem um “look and feel” mais préximo as aplicagGes nativas. Estas vantagens
consideram-se valiosas, pois garante-nos uma aprendizagem rapida, uma maior

reutilizacdo de cddigo e uma maior experiéncia do utilizador [22].

2.5.3.1. Front-end

Foi escolhida a biblioteca React Native. Esta utiliza a biblioteca React, uma
biblioteca Javascript para desenvolvimento web que permite criar interfaces de utilizador.
Ja em React Native, os componentes React sdao mapeados para os componentes nativos
da plataforma mdvel em que a aplicacdo esta a ser executada [23]. Face a tecnologia
Titanium, esta tem a vantagem de reduzir significativamente o tempo de aprendizagem,
com a possibilidade de colocar em pratica duas bibliotecas, ambas para diferentes tipos de
desenvolvimento, web e mobile, e também pelo facto de existir alguma experiéncia ja
adquirida nesta tecnologia, sendo um ponto importante para uma maior eficacia da
implementacdao da aplicagdo. Além disso, o React Native apresenta uma maior
customizagdo [24] e facilidade na criagdo de animagdes [25], o que também é valioso para
este projeto, visto pretendemos implementar uma aplicacdo especialmente focada na
experiéncia do utilizador.

Quando se trata de desenvolver aplicacdes mdveis utilizando o React Native, os
desenvolvedores tém duas opc¢des principais: Expo e React Native CLI. Expo é uma
framework de cdodigo aberto para o desenvolvimento de aplicacdes React Native. O
objetivo desta framework é simplificar a experiéncia desenvolvimento abstraindo algumas

complexidades durante a preparagao e configuragao do projeto React Native [26].
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O Expo tem as seguintes vantagens [26]:

Rapido desenvolvimento: O Expo permite uma configuracdo rdpida para
podermos iniciar o desenvolvimento da aplicagdo, sem necessidade de
preocupacdo com configuragbes relativamente a plataforma do dispositivo ou
dependéncias de cddigo nativo.

Over-the-Air Updates: Com o Expo, é possivel lancar atualiza¢gbes para a aplicagao
diretamente para os dispositivos do utilizador sem necessidade de submeter uma
nova versao da aplicagao para a loja de aplicagdes.

Acesso a bibliotecas: O Expo fornece um conjunto vasto de bibliotecas e APIs,
facilitando a adicdo de funcionalidades como notificagcdes push, in-app purchases,
mapas, entre outras.

Processo de build simplificado: O Expo cuida do processo de build, abstraindo a
necessidade de configurar ferramentas de build e lidar com a compilacdo de
codigo nativo.

Expo Application Services, EAS: Com o Expo, é possivel ter o codigo compilado e
fazer deploy facilmente com o EAS, e, a partir dai, lancar a aplicacdo para a loja,
independentemente se estamos a desenvolver para iOS ou Android.

Dispositivo fisico: Com o Expo, podemos ter a aplicagdo Expo Go instalada no
nosso dispositivo, e assim ter a aplicacdo a correr no nosso dispositivo, sem

necessidade de utilizar Xcode ou Android Studio.

Em contraste, o Expo tem algumas desvantagens em rela¢ao a abordagem tradicional para

desenvolver aplicacdes React Native, nomeadamente [26]:

Moddulos Nativos Limitados: O Expo restringe o acesso a certos moédulos nativos.
Menos controlo no processo de build: Com o Expo, temos menos controlo na
configuracdo da build e op¢des de personalizagao.

Tamanho e Performance. O Expo tende a ter um tamanho maior comparado a
aplicagcdes que tenham sido configuradas com a abordagem tradicional, o que
pode ter um impacto nos tempos de download e loading.

Funcionalidades complexas: Pode ndo ser indicado para aplicagdes que requerem

cddigo nativo personalizado ou funcionalidades mais avancadas.

O React Native CLI (Command-Line Interface) tem as seguintes vantagens [26]:

Suporte completo de maédulos nativos: O React Native CLI permite o acesso e

integracdo de qualquer mddulo nativo disponivel no ecossistema React Native.
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e Opgoes de customizagdo: Controlo completo da configuragdo da build, permitindo
aprimorar a performance, tamanho e comportamento.
e Compatibilidade: O React Native CLI é compativel com todo o ecossistema React

Native, incluindo todas as bibliotecas e ferramentas.

Em contraste, o React Native CLI tem algumas desvantagens em relagao a abordagem com
o Expo, nomeadamente [26]:

e Curva de aprendizagem: O React Native CLI requer mais configuracdo do setup
inicial, o que pode ser um processo demorado para alguém ainda na etapa inicial
de aprendizagem de desenvolvimento mével.

e Tempo de configuragdao de desenvolvimento mais longo: Configurar um projeto
com React Native CLI envolve instalar e configurar dependéncias nativas, o que
pode levar muito tempo para iniciar o desenvolvimento do projeto.

e Processo Manual de Build: O React Native CLI requer configuragcdo manual de
ferramentas para a build, levando também a um consumo excessivo de tempo e
complexo, especialmente para desenvolvedores nao familiarizados com o

desenvolvimento movel nativo.

Tendo em conta esta analise, foi decidido utilizar o Expo, visto ser mais adequado
para desenvolvedores que ndao estejam ainda familiarizados com o desenvolvimento
movel, e de termos acesso a API’s necessarias para o desenvolvimento da aplicagdao sem
necessidade de configuracdes adicionais complexas. Em caso de necessidade de, no
futuro, aceder a médulos nativos que ndao estejam disponiveis com o Expo, e aceder ao
cddigo nativo da aplicagdo, este oferece ainda funcionalidades que permitem aceder a
esse codigo, através de um simples comando. Além disso, é possivel migrar por completo
de um projeto criado com um Expo para um projeto sem Expo, perdendo, no entanto, as

vantagens oferecidas pelo Expo [26].

2.5.3.2. Back-end

Para a implementacdo da AP/, que ird fazer a ponte entre a aplicacdo mével e a
base de dados, sera utilizado o Node.js, um ambiente de execucdo Javascript, gratuito e
de cddigo aberto, desenvolvido com o Chrome’s V8 Javascript engine, o que permite aos
desenvolvedores escrever codigo Javascript fora de um navegador. O Node.js foi
desenhado para o desenvolvimento de aplicagdes escalaveis de rede e tem a vantagem de

ser possivel utilizar a mesma linguagem de programacao para o front-end e back-end da
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aplicagdo, o que reduz substancialmente o tempo de aprendizagem. Além disso, o Node.js
é executado em um Unico processo, sem criar uma tarefa para cada pedido, permitindo
que o Node.js trate de milhares de conexdes simultaneas com um unico servidor [27].
Algumas tarefas comuns na implementagdo de uma AP/ ndo sdao diretamente
suportadas pelo Node. Se quisermos adicionar légica especifica para cada verbo Hypertext
Transfer Protocol, HTTP (GET, POST, DELETE, etc), l6gica especifica para cada caminho URL
(Uniform Resource Locator) (routes), servir ficheiros estdaticos, ou utilizar templates para
criar a resposta dinamicamente, o Node por si sé nao sera de muita utilidade. O Express é
a framework Node mais popular pois consegue suportar um grande numero de tarefas
gue aumentam a produtividade do desenvolvedor:
e Escrever diferentes handlers para pedidos com diferentes verbos HTTP para
diferentes caminhos URL;
e Integracdo com “view” rendering engines para gerar respostas através da inser¢ao
de dados em templates;
e Definir definicdes comuns em aplicagbes como a porta de conexao;
e Adicionar middlewares para processar a requisicao em qualquer ponto dentro do

pipeline de tratamento das requisi¢des.

Além disso, esta framework tem diversas bibliotecas disponiveis para facilitar
outras tarefas dos desenvolvedores. Entre estas bibliotecas estdo, por exemplo,
bibliotecas para servir ficheiros estaticos, definir um tempo de timeout para um pedido
HTTP, entre outros [28]. Assim, foi utilizada esta framework de forma a facilitar o

desenvolvimento da API.
2.5.3.2.1. Hospedagem
Para hospedar o back-end da aplicacao, existam algumas ferramentas, como o

Render e o Heroku. Ambos disponibilizam uma API REST (Representational State Transfer)

publica para gerir servigos e recursos programaticamente através de pedidos HTTP [29].
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O Render oferece maior flexibilidade, incluindo o tempo de resposta e
armazenamento de dados, melhor desempenho com o uso de HTTP/2, protegdo contra o
ataque distributed denial of service, DDoS, e sistemas de balanceamento de carga para
distribuir o trafego de maneira eficaz. Relativamente a experiéncia de desenvolvimento
com o Render, este destaca-se pela facilidade de uso e configuragao flexivel em tempo de
execuc¢do. Por ultimo, o Render oferece uma melhor alternativa sendo economicamente

mais acessivel [30]. Na Figura 6 estd um exemplo da interface grafica do Render.

render Dashboard Blueprints  Env Groups Docs  Community  Help m O LuanaMendonga v

@ WEB SERVICE

fintracker-backend nods  Free Connect v

€) luamen donca22 / FinTracker-backend P master
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Events (D Free instance types will spin down with inactivity. Upgrade to a paid instance type to prevent this behavior. Learn more. ‘
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Disks
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Shell " o
New commit
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Jobs
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M

Scaling
Deploy started for 2e8674f: fixed deleting comment

Settings ew commit

23 at 12:43 AM

Deploy live for fI5fb19: comment now has timestamps

Figura 6 — Interface grafica do Render.

2.5.3.3. Base de dados

Por ultimo, é necessario definir que base de dados vai ser utilizada para esta
aplicacdo. As bases de dados sdo a maneira mais eficiente para armazenar e obter dados
digitalmente, havendo dois tipos: relacionais e ndo relacionais.

As bases de dados relacionais, armazenam a informacdo em tabelas, onde
podem ter varias informacgdes partilhadas entre elas, formando uma relagcdo. A linguagem
mais utilizada para consultar e executar operacdes neste tipo de base de dados é o SQL
(Structured Query Language). Como vantagens, estas bases dados apresentam precisdo

nos dados, confiabilidade e simplicidade na forma de interagir.

20



As bases de dados ndo relacionais armazenam os dados em documentos, que
geralmente sdo estruturas de dados semelhantes a Javascript Object Notation, JSON. Este
tipo de bases de dados tem como vantagens a disponibilidade, escalabilidade e
flexibilidade devido a facilidade em adicionar novos documentos [31].

Podemos analisar dois exemplos de como seriam modelados dados do utilizador
numa base de dados relacional e ndo relacional. O primeiro apresenta-se na Figura 7,
onde os dados do utilizador sdo divididos em tabelas, que podem ser unidas (joined)
através de o uso de chaves estrangeiras.

Users

1 |Paul Miller 447557505611 London 45.123 47.232
Professions Cars

10 1 banking 20 1 Bentley 1973
111 finance 21 |1 Rolls Royce 1965
1241 trader

Figura 7 — Exemplo de modela¢dao dos dados numa base de dados relacional.

Por outro lado, numa base de dados nao relacional, a modelagem dos dados
seria feita como apresentada na Figura 8. Em vez dos dados serem divididos em colec¢des
ou documentos separados, aproveitamos o design baseado em documentos do MongoDB
para incorporar (embed) dados em arrays ou objetos dentro do Objeto User. Assim, é
possivel fazer uma query simples para obtermos todos os dados, neste caso, do utilizador,
sem a necessidade de realizar joins de tabelas.
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first_name: "Paul",
surname: "Miller",
cell: "447557505611",
city: "London",
location: [45.123, 47.232],
profession: ["banking", "finance", "trader"],
cars: [
{
model: "Bentley",
year: 1973,
3
{
model: "Rolls Royce",
year: 1965,
3
1,
};

Figura 8 — Exemplo de modelagao dos dados numa base de dados nao relacional.

Dado que a aplicacdo a ser implementada necessita de alta disponibilidade e
desempenho, garantindo a visualizacdo dos dados de monitorizacdo em tempo real, e
considerando o facto de que a aplicacdo ndo necessita de relagdes complexas entre
entidades, decidiu-se que sera utilizada uma base de dados ndo relacional. O Firebase e o
MongoDB s3o dois exemplos de bases de dados ndo relacionais. Ambos garantem um
bom desempenho, no entanto, o MongoDB apresenta maior flexibilidade [32]. Além disso,
o0 MongoDB tem suporte a dados geoespaciais, permitindo representar uma localizacdo
geografica com maior facilidade, sendo um aspeto importante para a implementacdo da

nossa solucdo [33]. Assim, serd usada a base de dados MongoDB.
2.5.3.3.1. Hospedagem

Esta tese é direcionada para o desenvolvimento do front-end da aplicagdo, com
um foco especial na experiéncia do utilizador. Assim, de forma a facilitar a criagao da base
de dados sem a necessidade de se preocupar com a sua hospedagem, que ainda requer
algum tempo dedicado, foi utilizado um Database as a Service, DBaa$S, que permite
configurar, implementar e dimensionar uma base de dados sem se preocupar com
hardware fisico no local, atualizacdes de software e os detalhes de configuracdo para
desempenho. Com o DBaaS, um fornecedor de servicos na nuvem faz tudo isso por si e
coloca-o em funcionamento imediatamente. Optou-se por utilizar o servico de base de
dados multi-cloud da MongoDB, denominado Atlas. [34]. Clusters no MongoDB referem-se
a conjuntos de réplicas ou clusters particionados (sharded clusters), que oferecem alta

disponibilidade e escalabilidade horizontal. O MongoDB Atlas Cluster é um servico gerido
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de base de dados NoSQL como um Servico (DBaaS) na nuvem publica (Microsoft Azure,
Google Cloud Platform e Amazon Web Services), que simplifica a configuragao de clusters
MongoDB acessiveis através de um navegador web [35].

Utilizou-se clusters partilhados como op¢ao mais econdmica. Estes clusters sao
implementados em um ambiente partilhado e oferecem acesso a um conjunto limitado de

funcionalidades do Atlas [36] O cluster utilizado estd apresentado na Figura 9.

Database Deployments

@ Clusterd | Connsoct | | View Monitoring | | Browss Collsctions || . FREE  SHARED

R 8.1 ©  Connections 19.8 o In 254.6 B/s ©®  Dorasie L
oW ®Out 2.9 KB/s 272.6 KB / 512.8 M8 (C
hour b

Figura 9 — Cluster MO do MongoDB Atlas.

2.5.3.4. Armazenamento

O Armazenamento na Nuvem para o Firebase permite fazer upload e partilha de
conteldo gerado pelos utilizadores, tais como imagens e videos, o que lhe permite
integrar conteudo de multimédia nas aplicacdes. Os dados sdo armazenados em um
compartimento de Armazenamento na Nuvem da Google - uma solucdo de
armazenamento de objetos a escala de exabytes com alta disponibilidade e redundancia
global. O Armazenamento na Nuvem para o Firebase permite fazer upload de forma
segura destes ficheiros a partir de dispositivos moveis e navegadores web, lidando com
facilidade com redes com ligacdes intermitentes.

Este armazenamento disponibiliza uma linguagem para definir determinadas
regras, tais como definir como os dados devem ser estruturados, indexados e quando

podem ser lidos e escritos [37].
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3. Desenho do sistema

O aumento do envolvimento do publico geral com a migragcao de cetaceos, e o
aumento do conhecimento adquirido neste tema, sdao dois dos objetivos deste projeto.
Nesta sec¢ao iremos explicar detalhadamente o contexto de utilizacdo desta aplicagao

bem como o desenho das funcionalidades idealizadas.
3.1. Conceito geral

Com base na revisao de literatura realizada, foi idealizado um conceito geral da
aplicacao.

De forma a cumprir o objetivo de aumentar o conhecimento dos utilizadores, a
aplicacdo permitird explorar e conhecer que animais se encontram ao seu redor, através
de funcionalidades como o acesso ao mapa e consequentemente a localiza¢do dos varios
animais registados e ver o perfil de cada animal e as suas carateristicas.

Foram desenvolvidas funcionalidades mais iterativas, que visam aumentar o
envolvimento do utilizador, nomeadamente adicionar um animal aos favoritos, definir
notificacdes personalizadas acerca da localizagdo de um animal, e visitar fisicamente uma
espécie. Também serd considerada a ligagdo emocional entre o utilizador e os animais,
com atribuicdo de nomes mais amigaveis e personalidade aos animais.

Em termos do uso da gamificacdo, esta aplicacdao atribui uma pontuacao a cada
utilizador. O utilizador poderd ganhar 5 pontos visitando um cetaceo. Ao visitar um
cetaceo, é ainda desbloqueada uma nova sec¢ao do perfil do mesmo, nomeadamente a
lista de comentarios feitos por outros utilizadores. Quando o utilizador atinge os 20
pontos, sdo desbloqueados 5 novos animais, que poderao ser acedidos na lista de animais
ou no mapa. E importante referir ainda, que a aplicacdo terd uma tabela de lideranca,
onde serao listados os utilizadores com mais pontos.

Finalmente, a aplicacdo FinTracker permitira aos utilizadores identificarem-se e
terem os seus dados sempre guardados, como a criacdo de uma conta e inicio de sessao.
O utilizador terd um perfil associado com as suas informacdes, e poderd ainda alterar a
palavra-passe da conta e elimina-la.

Em suma, com este conceito pretendeu-se aplicar elementos de gamificacdo,
também conhecidas na revisdo de literatura, como a competitividade, dando
oportunidade dos utilizadores se compararem e quererem ultrapassar os outros

utilizadores, e o conceito de antropomorfismo.
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3.2. Utilizadores alvo

Tendo como base os objetivos do projeto INTERTAGUA, principalmente focados
nos ecossistemas costeiros, foram definidos 2 tipos de utilizadores em torno de um
conjunto principal de utilizadores, os que vivem em dreas costeiras. Os 2 tipos de
utilizadores sao os utilizadores com conhecimento no tema, e que queiram estender este
conhecimento, e utilizadores que ndao possuem nenhum conhecimento e gostariam de
aprender algo sobre o tema. Prevé-se que o primeiro tipo de utilizador, ao contrario do
segundo, utilize com maior frequéncia funcionalidades especificas que requerem um
maior interesse e conhecimento. Por outro lado, os elementos de gamificagdo presentes
terdo como objetivo motivar o segundo tipo de utilizador a utiliza-las, aumentando assim
0 seu interesse e conhecimento.

Foram elaboradas personas, apresentadas na Figura 10, com o intuito de facilitar a
compreensdao do contexto de utilizagdo da aplicagdo, a concecdo do protétipo, e
consequentemente a tomada de decisdes de design, tendo em conta os aspetos e

necessidades dos dois tipos de utilizadores.
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Persona 1

Biografia

Mariana é uma jovem estudante madeirense, e estd a terminar o mestrado. Esta
esta com vontade de realizar novas atividades, e pretende explorar outros
temas interessantes aumentando a sua cultura geral. Descobriu uma aplicagao
que explora a vida animal marinha, apesar de ndo demonstrar interesse neste
tema. Como jovem, tem habilidades com tecnologia, nomeadamente aplicacdes
moveis e videojogos.

Cenario

Nos seus tempos livres, a Mariana pretende dedicar esse tempo com coisas
novas. A Mariana decide entdo utilizar a aplicacdo FinTracker, de forma a
aprender mais sobre a vida animal marinha. Apds utilizar a aplicaco, a Mariana
sente-se feliz por ter novos conhecimentos e com vontade de fazer uma viagem
de barco para visitar um cetdceo, ganhando pontos para ultrapassar os
restantes utilizadores. A Mariana também decidiu contar a novidade aos
amigos, incentivando-os a utilizar a aplicacdo.

Persona 2

Biografia

Jorge é um adulto que apesar de gostar de tecnologia, tem pouca habilidade
com interfaces complexas, ficando irritado facilmente quando ndo compreende
2 sua utilizacdo. No entanto, Jorge € apaixonado pela vida animal marinha, e
quer estender o conhecimento neste tema. Costuma pescar e andar de barco.
Descobriu uma aplicagdo que pode utilizar para interagir com os animais
marinhos e acompanhar a sua histéria de vida.

Cendario

Jorge decide ir fazer uma viagem de barco no seu dia de folga. Durante a
viagem, como paixdo que tem pelos animais marinhos, foi Ihe sugerida, pelos
amigos, a aplicacdo FinTracker, para descobrir que animais passam por aquela
zona. Jorge gostou da experiéncia e decidiu compartilha-la com os seus
companheiros da viagem e amantes da vida animal marinha.

Figura 10 -
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- Usar aplicagdes/ jogos dindmicas e divertidas

Comportamentos e Habitos

+ Pesca e viagens de barco

Dificuldade com tecnologia
N3o usa videojogos
N3o usa redes sociais

Paixao pela vida animal marinha

Necessidades e objetivos

- Estender o seu conhecimento
- Acompanhar os padrées de migracdo dos animais marinhos
« Aprender mais sobre os seus animais favoritos

Personas.
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3.3. Casos de utilizacao

O diagrama de casos de utilizacdo, apresentado na Figura 11, apresenta
diferentes formas de interagao entre o utilizador e o sistema [38] , e ajuda a organizar os
requisitos funcionais da aplicagdo e a especificar o contexto da mesma.
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Figura 11 — Diagrama de casos de utilizagao.
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3.4. Protétipo de alta-fidelidade

Decidiu-se elaborar um protétipo de alta-fidelidade, pelo facto de o
desenvolvimento ser mais flexivel a nivel de modifica¢des, e permitir validar o conceito da
aplicagdo inicialmente idealizado. Estes protétipos abordam questdes de navegacgao e
combinam o design com os modelos de utilizador de um sistema. Assim, o utilizador pode
utilizar o protdétipo como se fosse o produto final [39].

Portanto, a fim de testar o design e as funcionalidades recolhidas através da
revisdo de literatura, foi criado um protdtipo de alta-fidelidade utilizando a plataforma

Figma. Todos os ecras do protétipo estdo apresentados no Anexo 9.4..
3.4.1. Descri¢ao do protétipo

O protétipo foi desenhado para corresponder ao diagrama de casos de utilizagdo.
A descricdo do prototipo estd dividida em Autenticacdo, Informagdes sobre Cetaceos,
Interacdo e Gamificacao, indicando a presenca destas componentes ao longo dos ecras do

protdtipo, junto com as decisdes de design tomadas.
3.4.1.1. Autenticagao

Na categoria da autenticacdao, o utilizador pode realizar diversas a¢des, como
criar uma conta, iniciar sessao, alterar a palavra-passe, e eliminar da conta. Elaborou-se os

ecras da Figura 12, para estas funcionalidades.

09:40

Palavra-passe
ola, Bem-vindo de volta,
! Regista-te! Inicia sessdo!

Fin Tracker

palavra-passe atual Tens a certeza de que queres
eliminar esta conta?

Nova palavra-passe

Nome de utilizador

Nome de utilizador

Confirmar palavra-passe

Email Palavra-passe

Bem-vindo a Fin Tracker

Segue 0s teus cetaceos favoritos,
descobre a sua historia de vida,

migragao, e recebe notificagdes
personalizadas!

Registar

Palavra-posse Esqueci-me da palavro-passe

exmie . - .4 . _ s 3

Home. Espécies Mapa pertl

Figura 12 — Ecras para a autenticacdo: Bem-vindo (1), Criacdo da conta (2), Inicio de
Sessdo (3), Alterar palavra-passe (4) e Eliminagdo da Conta (4).
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Nestes ecrdas foram tomadas algumas decisdes de design, nomeadamente,
apresentar um resumo da aplicagdao assim que o utilizador entra na aplicagdo, utilizagdo
de botdes visualmente atrativos, e, no caso dos ecrds de registo, posiciona-los no fundo
do ecrd, dando a percecao que representam uma sequéncia de procedimentos, neste caso
o procedimento de se autenticar. A barra de navegacdo desenhada visa dar alguma

textura 4 aplicagdo tendo os icones apenas delineados e facilmente identificados.
3.4.1.2. Informagoes sobre Cetaceos

Para o utilizador conseguir aprender e captar a informacao disponivel sobre os
animais marinhos e toda a sua histdria de vida, este pode realizar diversas acdes, como
saber que animais se encontram por perto do utilizador, conhecer o animal e suas
carateristicas, poder analisar a sua rota de migracdo, e visualizar um mapa com todos

animais distribuidos pelas zonas costeiras. Elaborou-se os ecrds da Figura 13, para estas

funcionalidades.
09:40 Jl T -
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Bem-vinda, Luana! 1
Atalhos
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) it i Mo iy 1o i Bk
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aproimam-se curiosamente de barcos e
saltam, fazem proa e enfiam a cabega fora de
Recomendados 5 3
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Historia
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Howse S Eipkétee. 1% iopa ST Fark o seu nome do seu focinho curto e grosso (ou : :
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| nos meses de Verdo. Os golfinhos roazes dos Estados Unidos migram

para cima e para baixo na costa atiantica,
dirigindo-se para norte na Primavera, e
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Figura 13 - Ecras para informacgGes dos cetaceos: Home (1), Perfil do animal (2), Mapa (3)
e Rota do Cetaceo (4).
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No ecra Home sdo apresentados alguns atalhos no topo, dando acesso a varios
locais para o utilizador navegar mais facilmente, um botdo de facil acesso ao ranking no
canto superior direito, uma lista dos animais que estao perto do utilizador, com indicagao
da distancia a que se encontram do utilizador, e a data em que esse evento ocorreu,
permitindo que o utilizador entre na aplica¢dao e possa de imediato saber que animal esta,
esteve ou estard mais perto. Também sao apresentados os animais mais recomendados, e
0s novos animais desbloqueados na aplicagdo. Podem ser referidos alguns exemplos de
decisdes de design aplicadas neste ecra como a lista dos animais “perto de ti”, em que a
distancia estd mais sobressaida do que o resto da informagdao e os recomendados que ja
apresentam um resumo do mesmo para dar mais curiosidade ao utilizador para explorar o
perfil de cada um.

No ecra Perfil do animal, é apresentada no topo uma imagem do animal, e no
resto da pagina as informagdes acerca do animal, nomeadamente o nome do animal,
alguns detalhes como a idade, nome cientifico, localizagdo, entre outros, e alguns tépicos
como a introducdo, histdria e rota de migracao. O utilizador também tem uma miniatura
de um mapa que corresponde a rota de migracdao do mesmo, podendo clicar para ser
redirecionado para o ecra onde consegue ver a rota completa. Neste ecrd, algumas
preocupag¢des foram tidas em conta, como o espagamento da letra de forma a tornar
menos cansativo a leitura de algumas informacgdes, dar algum destaque aos titulos dos
detalhes para se tornarem mais apelativos e sobressaidos, e a adicao de uma lupa na
miniatura da rota de migracdo, de forma a reforcar que o mapa é clicavel.

Os ecrds Mapa e Rota do Cetaceo sdo semelhantes, diferindo apenas no tipo de
conteldo que apresentam. O primeiro apresenta pins do mapa que correspondem a
localizagbes dos animais. O segundo apresenta um caminho percorrido por um animal.
Ambos tém um botao que permite filtrar os resultados, tanto dos animais como da rota de

migracao visualizados no mapa.
3.4.1.3. Interagao

Nesta aplicacdo é importante a interacdo entre o utilizador e os animais,
podendo esta ocorrer de varias formas, como adicionar um animal aos favoritos, visitar o
animal fisicamente, definir notificacdes personalizadas de um animal (sendo, neste caso,
uma interacdo do animal para o utilizador, como uma atualizagdo acerca do caminho
percorrido), e atribuir nomes amigdveis para os animais aos utilizadores, fortalecendo a
ligacdo emocional entre ambos.

Elaborou-se um novo ecrd, na Figura 14, para estas funcionalidades.
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09:40 Jga = -

<

Bem-vindag, Luana!

Acabaste de ganhar 5
| pontos ao visitar um novo
cetéceo, e desblogueaste o
seu perfil completo.

They occur in Madeira all year
around. Very active and playful
at the surface. They often..

Atlantic snattad Dalnhin

Home Espécies Mapa Perfil

Figura 14 - Ecra Visitar Espécie.

No ecra Perfil do animal, no canto superior direito, esta o botdo de adicionar aos
favoritos, e o botdao de definir notificacdes, que permite que o utilizador tenha os seus
animais favoritos guardados no seu perfil, e que define notificagdes personalizadas para
cada animal, respetivamente.

O ecra Visitar espécie, apresentado na Figura 14, foi elaborado para representar
a acao de visitar uma espécie. Se o utilizador entra no ecra Mapa, assim que o sistema
deteta que o utilizador esta a uma determinada distancia de um conjunto de espécies, um
pop-up aparece no ecr3, indicando ao utilizador que ganhou pontos por ter visitado um x
numero de espécies, e desbloqueou o perfil completo desse nimero de espécies.

O utilizador consegue uma maior interacdo e relacdo afetiva com os animais, pois
estes apresentam nomes mais amigaveis e familiares no seu perfil, podendo o utilizador
consultar o nome cientifico.

Algumas decisdes de design também foram tomadas no ecra Visitar Espécie,
como o utilizador poder ir diretamente ao perfil do(s) animal(s), ou se pretender,
continuar no ecrd onde estava. Também o pop-up foi desenhado de forma a chamar a

atencdo do utilizador, e este perceber que ganhou algo.
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3.4.1.4. Gamificagao

A gamificacdo é uma abordagem muito presente no conceito criado para esta
aplicagdo, tendo sido aplicada de varias formas diferentes: atribuicdo de uma pontuacgao
ao utilizador, que aumenta 5 valores caso visite um animal; adicdo de mais 5 cetdceos na
aplicagdo por cada 20 pontos atingidos, tabela de ranking e possibilidade do utilizador
desbloquear o perfil completo do cetdceo caso este o visite. Elaborou-se os ecras da

Figura 15, para estas funcionalidades.

Novos cetaceos disponiveis

' Adoro estel! Q
Nao foram encontrados cetaceos.
Ele esteve perto da o Atinge 20 pontos para desbloquear novos
minha casa ontem!! cetaceos.
Tenho de seguir este Q
com certeza
fEJ Tao pesadoo Tabela de lideranga
Luana
Detalhes ¢
1 Luana
Idade Naturalidade Conta criadc 40 pontos
21 Madeira 28/07/20z
2 2 Pedro
Cetaceos favoritos 30 pontos

3 Mdria 20 pontos&

Visitados

Bottlenose Dolphin
Caméara de Lobos

( = I 1
Home Espécies Mapa P
oy <

* Atlantic spotted Dolphin
Funchal
32.63,-16.90

Fin Whale
~ Ponta do Sol
Q‘ 32.68107, -17.10407

Figura 15 - Ecrds para gamificacao: Perfil de utilizador (1), Perfil do animal (fundo do ecra)
(2) e Home (fundo do ecra) (3).
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No ecra Perfil de utilizador, é apresentado a foto de perfil, e um botdo que
permite adicionar uma nova foto. No canto superior direito, tem um botdo que permite
aceder as definigdes da aplicagao.

No “corpo” do perfil, estd o nome do utilizador, alguns detalhes do mesmo como
a idade, a nacionalidade, entre outros. No canto superior direito estd a pontuacgao total do
utilizador, bem como as estrelas correspondentes. Além das informagdes gerais do
utilizador, no perfil estdao guardados os animais favoritos e os visitados pelo utilizador. No
ecra do perfil as decisGes de design foram tomadas com base no que seria mais
impactante destacar, como por exemplo a pontuagdo, que estd mais sobressaida do que a
restante informagao, bem como os detalhes, como acontece no ecra Perfil do animal.

No ecrd Perfil do animal, caso o utilizador tenha visitado o animal, sera
desbloqueado a secdo de comentarios, e o utilizador poderda ver os comentdrios e
adicionar um.

Por fim, no ecra Home, o utilizador tem a possibilidade de receber novos animais
disponiveis para a aplicagdo, como recompensa de ter atingido mais 20 pontos, de forma
gue quando o utilizador entre na aplicagdo, seja uma das primeiras coisas a visualizar, e
assim, aumentando imediatamente a curiosidade do mesmo. Por fim é neste ecra que o
utilizador pode consultar o ranking e ver a posi¢cdao dos utilizadores e pontos associados.
No ranking também é fundamental chamar a atencdo do utilizador, tentando sempre
sobressair a posicdo dos utilizadores e os pontos/estrelas dos mesmos. Para adicionar
mais funcionalidade ao mesmo, um bot3do foi adicionado para que seja possivel ordenar o

ranking, e assim mais facilmente ver que esta em Ultimo ou em primeiro.
3.5. Estudo preliminar

Antes de iniciar a implementacado do sistema proposto, foram realizados testes
de utilizador para validagdo do conceito inicial do FinTracker, utilizando o protdtipo de
alta-fidelidade desenvolvido. Durante estes testes, o objetivo foi medir dois parametros
essenciais, nomeadamente o conhecimento que os utilizadores demonstraram acerca do

tema, e o envolvimento que tiveram com a aplicagao.
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3.5.1. Protocolo

Elaborou-se um protocolo, apresentado no Anexo 9.3.4., para planear e
documentar o procedimento necessdrio para realizar os testes de utilizador.

Primeiramente, foram recolhidos dados demograficos, para compreender o
conhecimento e experiéncia dos utilizadores no tema, através de um questionario online.
De seguida, foi realizado o método “Think-Aloud”, utilizando o protétipo de alta-fidelidade
desenvolvido. Neste método os utilizadores tinham de utilizar o protdétipo, e ao mesmo
tempo reagir e comentar a sua opinidao sobre o mesmo. Este método foi aplicado de duas
formas diferentes a cada grupo de cinco utilizadores: o primeiro realizou onze tarefas na
aplicacdo, enquanto o ultimo utilizou a aplicacado livremente. Esta estratégia permitiu-nos
compreender que funcionalidades os utilizadores n3ao experienciaram ou passaram
despercebidas, indicando que possam ter de ser posicionadas ou introduzidas de forma
diferente na aplicacdo. Durante este método, foram sendo registados a avaliacdo de cada
tarefa realizada, nomeadamente o sucesso, de 1 a 5, observa¢des relativamente ao
desempenho do utilizador naquela tarefa, e criticas que os utilizadores fizeram. Apds o
método “Think-Aloud”, foi solicitado o preenchimento de um questiondrio para recolher
dados sobre as opinides dos utilizadores em relagdao ao protétipo.

Ap0ds o teste, foi feita uma andlise dos resultados e uma segunda intera¢do do
protétipo para corrigir problemas ou adicionar funcionalidades sugeridas pelos
utilizadores.

Os questiondrios e o registo feito durante o método “Think-Aloud” estao

apresentados no Anexo 9.3.1, Anexo 9.3.2., Anexo 9.3.3. e Anexo 9.3.5., respetivamente.

3.5.2. Participantes

Foram testados dez utilizadores, com idades entre os 15 e os 54 anos. Durante a
andlise dos dados demograficos dos utilizadores, pudemos concluir que, 30% dos
utilizadores ndao tinham nenhum conhecimento sobre o tema, 50% tinha pouco, e 20%
tinha algum. No entanto, 40% dos utilizadores demonstrou muito interesse em aumentar
este conhecimento, 40% demonstraram ter algum interesse, e apenas 20% demonstraram
ter pouco interesse. Os 20% dos utilizadores que afirmaram fazer passeios de barco,
gostariam de saber que animais se encontravam por perto. Por ultimo, 50% dos
utilizadores gostariam de utilizar uma aplicacdo onde pudessem conhecer melhor a vida

animal marinha.
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3.5.3. Resultados
3.5.3.1. Método “Think-Aloud” com tarefas e questiondrio

Durante a realizagdo do método “Think-Aloud” com a atribuicdo de tarefas,
apenas um utilizador comentou a funcionalidade de ganhar pontos ao visitar um cetdceo,
principalmente da maneira como a informagcao é apresentada: “Gostei de poder ir
diretamente ao perfil do animal, pois se tem algo novo é uma boa oportunidade para ir
ver que novidades existem”. Alguns utilizadores sugeriram altera¢des de design grafico: “A
pontuacgdo devia aparecer na tabela de lideranga”, “Nado percebi o significado desde icone
dos filtros”. Alguns utilizadores nao sabiam que se podia ganhar pontos, nem que existia
uma pontuac¢do. Em suma, as tarefas com menos sucesso foram a visualiza¢dao da tabela
de ranking, “a tabela de lideranca devia de aparecer em destaque no ecra inicial”, e
definicao da notificacdo, pois os utilizadores definiram a notificagcdo errada. Os resultados
do segundo questiondrio revelaram que, 40% dos utilizadores utilizariam o sistema
frequentemente, 60% acharam o sistema fécil de utilizar e 60% gostaram do design grafico
da aplicacdo. Alguns utilizadores sugeriram a utilizacdo de cores diferentes e titulos a
chamar a atengao. 80% dos utilizadores disseram que iriam se sentir motivados ao utilizar
uma aplicagao onde pudessem receber recompensas, e 20% disseram que iriam se sentir
motivados ao utilizar uma aplicagdo onde pudessem comparar-se aos restantes
utilizadores. Os utilizadores sugeriram informacgdes relevantes sobre os animais marinhos,
tais como o tempo de vida, curiosidades, o comportamento, a alimenta¢ao e doencas.
Apenas um utilizador sugeriu uma funcionalidade nova para a aplica¢gdao, que consiste em
existir um separador em que o utilizador pudesse conversar com algum especialista,

fazendo-lhe questdes.
3.5.3.2. Método “Think-Aloud” sem tarefas e questionario

O teste realizado sem a atribuicdo de tarefas, refletiu alguns problemas
existentes nos primeiros, nomeadamente na funcionalidade de ganhar pontos, pois nao
perceberam da sua existéncia, e uma ma representacdo de alguns icones. Alguns
utilizadores fizeram comentarios em relacdo as decisdes de design: “O icone de selecdo do
filtro ndo é representativo”, “Podia dar para deslizar no ecra onde mostra as
funcionalidades”. No ultimo questionario, relativo a avaliacdo do protdtipo, concluimos
que 40% dos utilizadores utilizariam o sistema frequentemente, 40% acharam o sistema
facil de utilizar e 40% gostaram do design grafico da aplicagdao. Alguns utilizadores

sugeriram alterar alguns icones, sugeriram que a barra de navegacdao fosse mais
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chamativa, e tivesse mais animagdes na aplicagdo. 60% dos utilizadores disseram que
iriam se sentir motivados ao utilizar uma aplicagao onde pudessem receber recompensas,
e 60% disseram que iriam se sentir motivados ao utilizar uma aplicagdo onde pudessem
comparar-se aos restantes utilizadores. Este grupo de utilizadores sugeriu que a aplicagao
apresentasse informacgdes sobre a existéncia de parentes do animal, alimentacdo, e a fase
migratdria. Em termos de novas funcionalidades, foram sugeridas o aconselhamento de
programas de televisdao que abordasse o tema, a possibilidade de inicio de sessdao através
de outras redes sociais e a possibilidade de dar um nome a um animal, tendo alguma

relagdo especial com este.
3.5.4. Conclusao

Apds os testes de utilizador, foram feitas minimas mudangas no protétipo,
maioritariamente mudancas ao nivel da usabilidade, ndo tendo sido adicionada nenhuma

funcionalidade extra.

4. Desenvolvimento da aplicacao

Apds o desenho do sistema estar completo, iniciou-se o seu desenvolvimento. As
atividades e informacdes necessdrias para desenvolver um software, é denominado o
processo de software. Cada abordagem seguida por diferentes organizacdes, segue um
modelo genérico do processo. O modelo genérico seguido foi o specification-based
models. Este modelo consiste em um conjunto de fases, comegando com a 1)
especificagdo, onde as funcionalidades do software e as restricdes sdo detalhadas
especificamente, 2) desenho e implementagdo, onde a estrutura geral do software é
desenhada e os componentes especificos do software sdo especificados, 3) Integracdo e
testagem, onde cada mddulo é individualmente testado e integrado num sistema, e por
fim, 4) operagdao e manutengao, onde o software é entregue ao cliente e modificado para

atender as mudancas de requisitos, e corrigir problemas de usabilidade [40].
4.1. Requisitos

Apds toda a pesquisa feita e os resultados analisados, é necessario definir os
requisitos da aplicacdo que, fornecem orientacdes aos desenvolvedores, sobre o que o

sistema deve fazer [40].
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Portanto, no Anexo 9.1., estdo documentados os requisitos funcionais, nao
funcionais, de dados, e de tecnologia da aplicagdo, ja ordenados por prioridade, de acordo
com a “Escala com 3 niveis”. Esta escala é utilizada para priorizar os requisitos em 3 niveis:
prioridade alta, correspondente aos requisitos importantes e urgentes, média,
correspondente aos requisitos importantes ou baixa, correspondente aos requisitos nao
importantes e ndo urgentes. Abaixo segue-se uma lista dos requisitos funcionais e nao

funcionais mais importantes.

RF1 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador criar uma conta

RF2 (Alta) — O sistema deverd permitir ao utilizador fazer login na sua conta

RF3 (Alta) — O sistema deverd permitir ao utilizador alterar a palavra-passe da sua conta
RF7 (Alta) — O sistema deverd permitir ao utilizador visualizar a lista de espécies favoritas
RF8 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador desativar/ativar a permissdo de GPS
RF9 (Alta)— O sistema devera permitir ao utilizador visualizar a lista de espécies disponiveis
RF10 (Média) — O sistema deverd permitir ao utilizador filtrar a atividade do cetaceo com
base nas horas recentes

RF11 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador visualizar a informacdo de cada
espécie

RF12 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador adicionar o cetaceo aos favoritos
RF13 (Alta) — O sistema deverd permitir ao utilizador adicionar comentarios ao perfil do
cetdceo

RF14 (Alta) — O sistema deverd permitir ao utilizador visualizar a rota de migracdo do
cetdceo

RF15 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador ter uma pontuacao atribuida

RF16 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador visualizar o mapa com os cetaceos
RF17 (Média) — O sistema devera permitir clicar aceder ao perfil de cada cetdceo a partir
do mapa

RF18 (Média) — O sistema devera permitir ao utilizador filtrar os resultados do mapa com
base no tipo de cetaceo

RF19 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador visitar um cetdceo

RF20 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador ganhar 5 pontos por cada cetaceo
visitado

RF21 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador desbloquear o perfil completo do
cetaceo por cada cetaceo visitado

RF22 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador obter novos cetaceos quando atingir

cada 20 pontos
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RF23 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador visualizar o ranking dos utilizadores
RF24 (Alta) — O sistema deverd permitir ao utilizador receber notificagdo quando o
cetdceo estd perto dele

RF25 (Média) — O sistema devera permitir ao utilizador receber notificagdo quando o
cetdceo estd perto de um local personalizado

RF26 (Média) — O sistema deverd recomendar ao utilizador os cetaceos com mais "gostos"
RF27 (Média) — O sistema devera informar ao utilizador que cetaceos estao pertos da sua
localizagao

RF31 (Média) — O sistema deverd informar ao utilizador quando ndo houver cetaceos
perto da sua localiza¢ao

RF32 (Média) — O sistema deverd informar ao utilizador quando ndo houver novos
cetdceos

RF33 (Média) — O sistema deverd permitir recuperar a palavra-passe

RNF1 (Alta) — O sistema devera armazenar o mapa offline imediatamente apds o utilizador
ter acesso a Internet

RNF2 (Alta) — O sistema devera funcionar em Android e iOS (Portabilidade)

RNF4 (Média) — O sistema devera apresentar um tempo de resposta inferior a 2 segundos
(Desempenho)

RNF5 (Alta) — O sistema devera realizar cada tarefa com uma taxa de sucesso de 90%
(Eficacia)

RNF6 (Alta) — O utilizador devera conseguir aprender a utilizar o sistema apds 5 minutos
no maximo (Usabilidade)

RNF7 (Média) — O sistema devera demorar menos de 10 segundos a carregar toda a

informacdo do mapa (Desempenho)
4.2. Diagramas de Atividade

Um diagrama de atividade é essencialmente um fluxograma que mostra as
atividades executadas por um sistema, apresentando utilidades como demonstrar a ldgica
de algum algoritmo ou descrever o conjunto de etapas realizadas em um caso de
utilizacdo [41].

Todos os diagramas de atividade realizados estao disponiveis no Anexo 9.2., no
entanto, nesta seccdo do relatério serdo descritos apenas alguns dos diagramas

importantes para o sistema.

38



4.2.1. Visitar animal

Utilizador Sistema

( Vé o ecrd do mapa )
caso

contrério
acessoa

localizacdo
permitido

caso
contrario

localizacdo
ativada

Verifica se a localizacdo do
utilizador esta a uma distincia

determinada de algum animal

sim

o animal ja finha
sido visitado
pelo ufilizador

caso
contrario

Regista o(s) animal(s) como
visitado(s) pelo utilizador com a

sessdo iniciada

Soma os pontos (5% animais
visitados) a pontuacdo atual do
utilizador

( Informa o utilizador )

Figura 16 — Diagrama de atividade — Visitar animal.

Este diagrama descreve a sequéncia de atividades necessdrias para o utilizador
visitar um animal. O utilizador entra no mapa, e se ndo permitiu o acesso a localizagao, o
sistema ndo executa nenhuma operacao, caso contrdrio, o sistema compara a localizacao
do utilizador com as localizagbes dos animais, e verifica qual coincide. Caso nenhuma
coincida, a atividade termina, caso contrdrio, o sistema verifica se ha novos animais
visitados. Se ndo ha novos animais visitadas, a atividade termina, caso contrario, o sistema
regista os novos animais visitados, e soma 5 pontos por cada animal a pontuacao total do
utilizador. Por fim, o sistema informa o utilizador quantos pontos ganhou e que
desbloqueou o perfil completo do animal.
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4.2.2. Ver animais que estao perto do utilizador

Utilizador Sistema

( Vé ecrd Home )

CAS0
contrario (Pede permissdo para acede
\_ 3 localizacdo
acesso a
localizacdo aceita
permitido  [* /\=

rejeita
Apressnta mensagem de que

recisa de aceitar a permissao

} Caso

contrario _(~ Fica em estado de
'\\_ carregamento

localizacio
_;’ﬁpresenta animais <:|u5\-l ¥ S
"l\_ estdo perto /J i

ativada

Figura 17 — Diagrama de atividade — Ver animais que estao perto do utilizador.

Para o utilizador ver os animais que estao perto de si, o utilizador entra no ecra
Home, e o sistema verifica se 0 acesso a localizacdo foi permitido. Em caso afirmativo, o
sistema verifica se a localizacdo esta ativada, e se estiver, a lista de animais perto do
utilizador serd exibida. Se a localizagdo ndo estiver ativada, a lista fica em estado de
carregamento, terminando a atividade.

Caso o acesso a localizacdo ainda nao tenha sido aceite pelo utilizador, o sistema
pede permissdo. Se o utilizador aceitar, o sistema procede. Caso contrario, em vez do
sistema exibir a lista de animais, apresenta a informacdo de que precisara de ativar a

permissdao manualmente, terminando assim a atividade.
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4.2.3. Ver perfil do animal

Utilizador Sistema
vé ecrd )
perfil do clica num
user favorito

caso
contrario

clica num
visitado

Clica num recomendado

vé ecrd
home

caso
contrario

vé ecrd

mapa - - —
P Clica no pin da espécie
marcado no mapa

caso
contrdrio

Apresenta perfil da
espécie

vé ecrd de
lista de
espécies

pesquisa
pelo nome

Y

caso
contrdrio

(Apresenta lista de espécies)
existem
espécies

caso
contrario

Apresenta mensagem de
espécies ndo encontrada

Seleciona uma
espécie

caso
contrario

apaga
pesquisa

Apresenta perfil da
espécie

Figura 18 — Diagrama de atividade — Ver perfil do animal.

O utilizador consegue aceder ao perfil do animal a partir do seu perfil de
utilizador, do ecra Home, do ecrda Mapa, ou do ecra da lista das espécies. No seu perfil, o
utilizador clica num dos seus favoritos para aceder ao perfil do animal. No ecra Home, o
utilizador clica num animal dos recomendados, para aceder ao perfil de um dos animais
recomendados. No ecra mapa, o utilizador pode clicar no pin do animal apresentado no
mapa para ver o seu perfil. Finalmente, na lista da espécie, o utilizador pode clicar no
animal presente na lista, navegando para o perfil do mesmo, ou pode, alternativamente,
pesquisar pelo mesmo, e clicar num dos animais listados, caso a pesquisa tenha pelo

menos 1 resultado.
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4.2.4. Ver perfil do utilizador

Utilizador Sistema

V& comentarios

Ccaso

contrario . _
ve ranking

Caso
contrario

Clica na foto do
utilizador

Ccaso

contrario Apresenta perfil do
utilizador

o utilizador & o
que tem a
sessio iniciada

Apresenta perfil do
::.\u\tilizador que tem a

sessdo iniciada

Figura 19 — Diagrama de atividade — Ver perfil do utilizador.

Para o utilizador ver o perfil de outro utilizador, pode aceder aos comentarios do
perfil do animal, e clicar na foto do utilizador de um dos comentdrios, e o sistema navega
para o ecrd de perfil daquele utilizador. Alternativamente, o utilizador pode fazer o
mesmo clicando na foto de um dos utilizadores listados no ranking.

Por outro lado, o utilizador pode aceder diretamente ao seu perfil, e o sistema

apresentara o perfil do utilizador que tem sessao iniciada.

42



4.3. Arquitetura do sistema

A arquitetura do sistema, apresentada na Figura 20, é composta pelos
componentes essenciais ao funcionamento do mesmo, nomeadamente: a base de dados,
o cliente, correspondente a aplicagdo moével, a API, outra API proveniente da plataforma
Movebank com que o sistema vai integrar-se, uma memoaria cache onde o sistema ird
manter os dados locais para poderem serem acedidos caso utilizador ndo tenha acesso a
internet e, por fim, o servico de armazenamento Firebase Storage para armazenar as
imagens carregadas pelo utilizador na aplicacao.

Em termos praticos, esta arquitetura permite que o cliente possa realizar
pedidos HTTP a API para obter, atualizar ou apagar dados da base de dados. No caso da
API do Movebank, foi utilizada apenas para obter dados no lado do cliente, ndo tendo sido
utilizada nos testes de utilizador, pelos motivos mencionados na sec¢ao 4.7.. A aplicacao
movel sera implementada respeitando a arquitetura Model-View-Controller, MVC. Nesta
arquitetura, o Model é responsavel por tratar dos dados, a View trata da renderizagao,
exibindo a informac¢do do Model, e, por ultimo, o Controller trata dos inputs e dos eventos
necessarios. Esta arquitetura tem como principais vantagens a flexibilidade e robustez,
visto que as altera¢des dos dados podem ser refletidas rapidamente em qualquer lado do
sistema, e por ultimo, a facilidade de programar nesta arquitetura, com semanticas

simples e reaproveitamento de cédigo.

. mongo Firebase Storage Movebank AFI
I I r Y
Y
Backend Frontend
d < » o X> .
NeOC AP 0" Cliente  |«—» Cache

Figura 20 — Arquitetura do sistema.

4.4. Base de dados

O novo sistema a ser implementado, necessitava de uma base de dados de forma

a armazenar todos os dados, como dados do utilizador, dados dos animais.
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Ao desenhar um esquema de uma base de dados MongoDB, como referido na

seccao 2.4.3. o processo é significativamente mais simples comparado a uma base de

dados relacional, por esta ultima ser mais rigida.

4.4.1. Diagrama Entidade-Relacao

Para o diagrama entidade-relacdao da base de dados, apresentado na Figura 21,

utilizou-se esta vantagem da base de dados ndo relacional de incorporar dados

(embedding) de forma a ser possivel obter facilmente, por exemplo, todos os dados do

animal por meio de uma query simples, como referido na sec¢do 2.5.3.3.. O diagrama foi

elaborado com recurso a plataforma Lucidchart, um software para a elaboragdo de

diagramas [42].

H*

_id String

username String

email String

password String

details Array<Object>
points Number

picture String Ref
favorites Array<String Ref>
visited Array<String Ref>

d—u

_id String
iindividualld String
local_identifier String

name String

details Array<Object>
picture Object<Picture> | 4——o
intraduction String

history String

migration String
socialBehavior String

physic String
timestamp_start | Date
timestamp_end Date

comments Array<Comment>

String
String

String

timestamp

location

< individualld

tagld

String
Date
GeoJSON
String Ref

String

String
String
String Ref

Figura 21 — Modelo relacional da base de dados do sistema.
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4.5. APl RESTful

Uma APl é um conjunto de regras que definem como as aplicagdes devem se
conectar e comunicar entre si. A APl REST é uma API que estd em conformidade com os

principios de design do REST e, por esse motivo, as APIs REST normalmente sdo chamadas
de APIs RESTful.

As APIs RESTful comunicam-se através de pedidos, HTTP para realizar fun¢Oes de
base de dados, como criar, ler, atualizar e apagar registos de um recurso (também
conhecidas como CRUD — Create, Read, Update e Delete). O estado de um recurso num
determinado instante, é conhecido como representagdo de um recurso. Esta informacao
pode ser obtida em vdrios formatos, como JSON, HyperText Markup Language , HTML,
Extensible Stylesheet Language Transformations, XLT, Python, Hypertext Preprocessor,
PHP, ou texto simples, sendo JSON o mais popular por ser mais legivel para ambos os
humanos e maquinas. Os cabecalhos (headers) e os parametros do pedido também sdo
importantes nas chamadas da AP/ REST, pois incluem informagdes importantes, como
metadados, autorizagdes, URL’s, cédigos de estado, entre outros [43].

4.5.1. Estrutura dos ficheiros

> [ cetaceans
v [ controllers
P apiControllerjs
P cetaceanControlle .
B eventControllerjs
P userControllerjs
i db
P connjs
~ (G middleware
P suthjs
~ [ig modeks
P Cetaceanjs
P Commentjs
B Eventjs
P Picturejs
B Userjs
> W
~ [ public\ css

index.ejs
% nomn-authorized.ejs
4% password-reseted...
it

-gitignone

M appjs

12 packagejson

Figura 22 — Estrutura dos ficheiros da API.
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A implementac¢do da AP/ e a estrutura de ficheiros segue a arquitetura MVC:

cetaceans: imagens de cada animal da aplicagao.

controllers: fungdes correspondentes para cada endpoints

routes: caminhos URL / endpoints da API.

views: views para determinados endpoints da API.

models: models correspondentes as entidades do modelo relacional da base de
dados.

middleware: |6gica para autorizar o utilizador a aceder a API.

public: ficheiro CSS com os estilos definidos para cada view.

db: |6gica de conexdo com a base de dados.

4.5.2. Endpoints

Para realizar operagcdes CRUD na APl do sistema, é necessdrio enviar como

parametro do pedido HTTP, um URL’s, indicando o endpoint. Este endpoint indica

geralmente o tipo de recurso no qual se pretende realizar a operagdo, e quando

necessario, identificadores, como é exemplificado na Tabela 1.

Jusers Obter todos os utilizadores do sistema
Jusers/:id Obter o utilizador com o id :id
Jusers/:id/details Obter os detalhes do utilizador com o id :id
Obter o comentario com o id :id do animal
/comments/:cetaceanld/:id com o id :cetaceanld

Tabela 1 — Estrutura dos URL’s para os endpoints da API.

4.5.3. Autenticacao

Alguns endpoints da APl sdao de acesso privado, necessitando, portanto, de um

token de autenticacao enviado pelo cabecalho do pedido HTTP.
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4.5.3.1. JSON Web Token

O token de autenticacdo é gerado com recurso ao JWT (JSON Web Token), um
padrao que define uma forma compacta e independente de transmitir informagdes entre
aplicagbes, como um objeto JSON. Estas informagdes podem ser verificadas e
consideradas confidveis porque sdo assinadas digitalmente.

A forma compacta destes tokens deve-se ao facto de estes poderem ser enviados
através de um URL, parametro POST, ou mesmo dentro do cabecalho do pedido HTTP.
Além disso, devido ao seu tamanho, a sua transmissao é rapida. A independéncia destes
tokens, é assegurada por estes conterem informagGes necessdrias sobre o utilizador,
chamadas de payload, evitando assim aceder varias vezes a base de dados para obter
dados do utilizador.

O token é enviado no cabecalho Autorizacdo do pedido, usando o esquema
Bearer. O contéudo do cabecalho fica da seguinte maneira: Autorizacdo: Bearer <token>
[44].

4.5.3.2. Middleware

Tendo o token de autenticacdo gerado, foi necessario criar um middleware,
apresentado na Figura 23, que pode ser definido como argumento da operag¢ado nas rotas
necessarias, e que interrompe a execug¢do e gera um erro caso o token nao exista ou seja
invalido.

const jwt = require("jsonwebtoken");

module.exports = (req, res, next) => {
const authHeader = req.header("Authorization");

const token = authHeader && authHeader.split(" ")[1];

if (!token) {
return res.status(401).json({ msg: "Acesso negado" });

}

try {
const secret = process.env.SECRET;
jwt.verify(token, secret);
next();
catch (error) {
console.log(error);
res.status(400).json({ msg: "Token invalido" });

Figura 23 — Middleware da API.
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4.5.4. Cédigos de estado de resposta

De forma a se perceber com facilidade e rapidez a resposta retornada por cada
pedido a AP/, e havendo vdrios tipos de situagdes, como respostas informativas, respostas
de sucesso, respostas de erro do cliente, ou respostas de erro do servidor, é necessario
definir um conjunto de cédigos para cada situagdo, sendo esta uma pratica comum na

criacdo de APIs. Na Tabela 2, estdo definidos os cddigos de estado de resposta da AP/ do

sistema.
200 Ok O pedido ocorreu sem erros.
201 Created O pedido ocorreu sem erros e algum recurso foi criado.
400 Bad Request Ocorreu algum erro do cliente, como pedido mal feito.
401 Unauthorized N3ao foi enviado token de autenticacgao.
404 Not Found O recurso pedido ndo foi encontrado.

Ndo foram enviados os dados necessarios ou sdo
422 Unprocessable Content invalidos.
500 Internal Server Error Ocorreu algum erro do servidor.

Tabela 2 — Cdédigos de estado de resposta da API.

4.5.5. Testes

Ao longo do desenvolvimento da AP/, foram feitos os testes manuais utilizando o
software Postman, para todas as rotas. Na Figura 24, encontra-se um exemplo de um

pedido para um endoint da API utilizado o Postman.

GET {URL}}/users

Params Authorization Headers (7)

eyJhbGeiOiJiUzINilsinR5cCIGIkpXVC.J9.ey.

Figura 24 — Teste manual da rota /users da API.
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O resultado do pedido é apresentado desta forma, na Figura 25, existindo outras
tabs onde podemos ter acesso ao cabegalho da resposta, e o cddigo de estado de

resposta.

Body Co 8 @ Status: 200 OK Time: 101ms S

Pretty

Figura 25 — Resultado do teste da rota /users da API.

4.5.6. Cadigo

O cddigo relativo a implementacdo da AP/ da aplicacdo estda no seguinte
repositorio do Github: luamendonca22/FinTracker-backend (github.com)

4.6. Front-end

Apds a implementagao do back-end, deu-se continuidade ao desenvolvimento do
front-end da aplicacdo, utilizando a biblioteca React Native, como referido na seccdo
2.4.3.

4.6.1. Componentes
As aplicacOes React sdo criadas a partir de partes isoladas da interface, chamadas
de componentes. Um componente React é uma func¢do Javascript no qual se pode

adicionar markup. Os componentes podem ser tdo pequenos quanto um simples botao,

ou tdo grandes quanto uma pagina inteira [45].
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4.6.1.1. Componentes elementares

O React Native é uma biblioteca de cddigo aberto para criar aplicagdes Android e
iOS, utilizando o React e as capacidades nativas da plataforma da aplicagdo. Com o React
Native, utiliza-se Javascript para aceder as APIs da plataforma, bem como descrever a
aparéncia e o comportamento da interface de utilizador utilizando componentes do React.

O React Native tem varios componentes elementares (core componentes), desde

controles até indicadores de atividade, disponiveis na documentacgao [23].

Figura 26 — Componentes do React e do React Native.

Os componentes elementares do React Native podem ser customizados
recorrendo ao Props, diminutivo para “properties”, passadas no momento da renderizacao
do componente. Estes props indicam informagdes importantes para os componentes. Por
exemplo, o componente Image necessita do prop “source”, que indica a fonte da imagem,
o componente Textinput tem o prop “placeholder”, que indica que o texto que é exibido

por padrdao no campo de texto [23].
4.6.1.2. Componentes reutilizaveis
O React permite a criagdo de componentes uns dentro de outros para criar novos
componentes, como exemplificado na Figura 27. Assim, um componente pode ser

composto pelos componentes elementares Text e View, e o React Native ird renderiza-los

ao mesmo tempo [23].
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import React from 'react’
import {Text, View} from 'react-native’

const Cat
return

am also a cat!<

const Catfe

return

export default Cafe

Figura 27 — Exemplo do componente reutilizavel “Cat”.

Estes componentes reutilizdveis também podem receber props. No exemplo
acima, o texto exibido poderia ser passado como prop, no momento da renderiza¢ao do
componente “Cat”. Assim, o texto exibido no componente “Cat” passaria a ter como valor
o prop recebido [23]. A possibilidade de criar componentes reutilizdveis foi fundamental
para poder criar os componentes do sistema, de forma a reutilizar cddigo e facilitar na

modificacdo do sistema, sendo necessario realizar modificacdes em um lugar sé.

4.6.1.3. Componentes do sistema

Foram criados varios componentes reutilizaveis para o desenvolvimento do
front-end da aplicagdo, nomeadamente os componentes base das aplicacdes moveis, tais
como botdes, campos de entrada de texto, indicadores de atividade, skeletons, icones,
entre outros. Deste modo facilitou-se a criacdo dos restantes elementos da interface.
Como exemplo, na Figura 28, estd apresentado o componente AppButton da aplicagao,
gue representa alguns botdes utilizados nos diferentes ecras da aplicacdo, e como foi
utilizado nos diferentes ecras da aplicagao.
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React, { useState } from "react";

{ TouchableOpacity, StyleSheet, Animated } from "react-native";
{ LinearGradient } from "expo-linear-gradient";

AppText from "../Text/AppText";

{ animateScale } from "../../assets/animations/AnimateScale";
defaultStyles from "../../config/styles";

const AppButton = ({
title,
color = "primary",
style,
onPress,
...otherProps

1) =>{

const [animation] useState(new Animated.Value(1));

const handlePress = () => {
animateScale(animation, 1.04);
setTimeout(() => onPress(), 300);
¥

const animatedStyle = {
transform: [{ scale: animation }],

}s

return (
<Animated.View style={animatedStyle}>
<TouchableOpacity
activeOpacity={0.7}
onPress={h lePress}
{...otherProps}

<LinearGradient
colors={[
defaultStyles.colors[color],
color === "primary"
defaultStyles.colors.secondary
: color === "danger"
defaultStyles.colors.dangerLight
: color === "secondary"
? defaultStyles.colors.primary
: defaultStyles.colors.white,
1}
start={[0, 0]}
end={[1, 1]}

<AppButton
disabled={
errors.username || errors.email || errors.password
? true

: false

1
J

style={[
styles.button,
{
opacity:
errors.username || errors.email || errors.password
? 0.5
g il
I
1}
title="Registar"
onPress={handleSubmit(register)}
/>

Figura 28 — Exemplo do componente reutilizavel AppButton.
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Outro exemplo, na Figura 29, é o componente Rankitem, que representa cada item listado

no ranking da aplicagao.

import React from "react";
import { View, StyleSheet } from "react-native";

import { AppText } from "../Text";
import Stars from "../Stars";
import ProfileImage from "../ProfileImage";

import defaultStyles from "../../config/styles";

const PICTURE_SIZE = 100;

const RankItem = ({ item, index }) => {
return (
<View style={styles.container}>
<AppText style={styles.number}>{index + 1}</AppText>
<View style={{ alignItems: "flex-start" }}>
<AppText style={styles.title}>{item.username}</AppText>
<Stars points={item.points} />
</View>
<View
style={{
flex: 1,
justifyContent: "flex-end",
flexDirection: "row",
alignItems: "center"”,
i3
>
<AppText style={styles.subtitle}>{item.points} pontos</AppText>
<ProfileImage
userId={item._id}
size={{ width: PICTURE_SIZE, height: PICTURE_SIZE }}
/>
</View>
</View>

);

Figura 29 — Exemplo do componente reutilizavel Rankitem.

Nestes exemplos, em cada componente reutilizavel, os parametros necessarios
para o mesmo ser renderizado corretamente, como textos, fungdes que indicam que
cddigo deve ser executado quando o utilizador pressiona o componente, entre outros, sao

enviados quando o componente é utilizado em outro lugar do cédigo.
4.6.2. Hooks
Os Hooks permitem a adicdo de recursos diferentes do React nos componentes.

Podem ser utilizados os Hooks incorporados no React, ou combina-los para criar hooks

personalizados [45].
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4.6.2.1. State Hooks

O State permite que um componente se lembre de informagao como o input de

um utilizador. Por exemplo, um componente formulario pode armazenar um estado para

guardar o valor do input, enquanto um componente de galeria de imagens pode

armazenar o indice da imagem selecionada [45]. Na Figura 30, estd um exemplo da

utilizagdao deste hook.

import React, { useState, useRef, useEffect } from "react";

import { View, StyleSheet, TextInput, Keyboard } from "react-native";

import { IconButton } from "../Buttons";
import { MaterialCommunityIcons } from “"@expo/vector-icons";

import { ErrorMessage } from "../Alerts";
import defaultStyles from "../../config/styles";

const AppTextInput = ({
error,
style,
submitDisabled,
value,
submitIcon,
icon,
onSubmit,
secureTextEntry,
...otherProps

1) => {

const [hidden, setHidden] = useState(true);
const [isFocused, setIsFocused] = useState(false);
const localInputRef = useRef(null);

const keyboardDidHideCallback = () =>
localInputRef.current && localInputRef.current.blur();

useEffect(() => {

const keyboardDidHideSubscription = Keyboard.addListener(

"keyboardDidHide",
keyboardDidHideCallback
)s

return () => {
keyboardDidHideSubscription?.remove();

const handlePress = () => setHidden(!hidden);

const hide = () => (hidden ? ["eye", true] : ["eye-off", false]);

const handleFocused = () => setIsFocused(true);

Figura 30 — Exemplo da utilizacdo do State Hook no componente reutilizavel AppTextinput.

campo de texto, nomeadamente:

hidden: indica se o texto introduzido aparece “escondido”;

Neste exemplo, o useState é usado para armazenar dois estados diferentes do
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e jsFocused: indica se o campo de texto estd ativado, de forma a poder mudar a
aparéncia do campo de texto quando o utilizador clica no mesmo;
Estes estados sdo alterados com recurso a fungdo de set, que é utilizada para
alterar o valor do estado. Neste caso, o valor do estado hidden é alterado quando a
funcdo handlePress é chamada, quando o utilizador pressiona o botdo de mostrar a
palavra-passe.

4.6.2.2. Context Hooks

O Context permite que um componente receba informa¢ao de componentes pais
sem a necessidade de ser passada através do props. Por exemplo, um componente pai
pode passar diretamente o tema da interface atual (escuro ou claro) para todos os
componentes filhos, sem necessidade de se criar uma cadeia infinita de props até chegar
ao componente que pretendemos que receba o prop [45]. Na Figura 31, esta um exemplo
da utilizacdao deste hook no sistema, que passa a localizagdao do utilizador para todos os

componentes filhos, e o0 acesso posterior no componente filho.

import React, { createContext } from "react";
import useLocation from "../hooks/uselLocation";

const LocationContext = createContext();

export const LocationProvider = ({ children }) => {
const { location, errorMsg } = uselocation();

return (
<LocationContext.Provider value={{ location, errorMsg }}>
{children}
</LocationContext.Provider>

)s
s

export default LocationContext;

import React, { useState, useEffect, useContext, useRef } from "react";
import LocationContext from "../providers/LocationProvider";

const { location, errorMsg } = useContext(LocationContext);

Figura 31 — Exemplo da utilizacdo do Context hook.
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4.6.2.3. Effect Hooks

O Effect permite que um componente se conecte e se sincronize com sistemas
externos, como por exemplo, configurar uma conexdao a um servidor, obter dados (por
exemplo, de uma API), atualizar o estado com base no estado anterior, entre outras
operacgOes [45]. Na Figura 32, estd um exemplo da utilizagdo deste hook, que faz um
pedido ao back-end para obter os dados dos animais, no momento da renderizagao do

componente, para atualizar o estado do componente com esses dados.

import useApi from "../hooks/useApi";
import cetaceansApi from "../api/cetaceans";
const [getAllCetaceansApi] = useApi(cetaceansApi.getAllCetaceans);

const fetchIndividuals = async () => {
try {

getAllCetaceansApi()
.then((response) => {
setCetaceans(response.cetaceans);
9]
.catch((error) => {
console.log(error);
1
} catch (error) {
console.log(error);
}
¥

useEffect(() => {
fetchIndividuals();
}, [1);

Figura 32 — Exemplo da utilizacdo do Effect hook.

4.6.2.4. Hooks personalizados

No sistema a implementar, foram utilizados alguns hooks personalizados. Estes
hooks contém ldgica que pode ser reutilizada em diferentes lugares da aplicacdo.
A titulo de exemplo, na Figura 33, é exemplificado o hook que encapsula a légica

de fazer uma chamada a uma AP/, utilizando o State Hook.
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import { useState } from "react";

const useApi = (apiFunc) => {
const [isLoading, setIsLoading] = useState(false);
const [error, setError] = useState(false);
const [msg, setMsg] = useState("");

const request = async (...args) => {
setIsLoading(true);
try {
const response = await apiFunc(...args);
setMsg(response.msg);
setError(null);
setIsLoading(false);
return response;
catch (error) {
setIsLoading(false);
setError(error.msg);
throw error;
}
};
return [request, isLoading, error, msg];

I

export default useApi;

Figura 33 — Exemplo da utilizagdao do hook personalizavel useApi para fazer uma chamada
a APl

Neste hook, a funcdo useApi recebe um pardmetro, que é uma funcdo que
representa a chamada a API que se pretende fazer um pedido. Alguns estados deste hook
sdo armazenados, nomeadamente o isLoading, que indica se a chamada ainda estd a ser
processada, o error, onde fica armazenado o erro obtido pela chamada, caso ocorra, e por
fim, a msg, representando a mensagem que é retornada na resposta do pedido. Estes
dados sdo assim partilhados com outros componentes onde este hook tenha sido utilizado
para fazer chamadas a uma API.
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4.6.3. Estrutura dos ficheiros

A
A -=xpo-shared
B vsoode
app
= api
> B assets
m auth
* IR components
@ config
B h
> @ info

> [ navigation

? I providers
> Iig screens
2 B utils
P firebaseConfigjs

-gitignore
R Appjs
{.} appjson

babel config.js

£ package-lockjson

2 packagejson

Figura 34 - Estrutura dos ficheiros do front-end do sistema.

e api: funcBes correspondentes a cada endpoint da API, e configuracdo do URL base
e autenticacdo da API.

e gassets: imagens e animacdes da aplicacao.

e quth: légica relacionada ao inicio de sessdo do utilizador através do JWT.

e components: componentes reutilizaveis da aplicacdo.

e config: estilos base como cores e texto, e definicbes relacionadas ao ambiente
(desenvolvimento e producdo) da aplicacao.

e hooks: hooks personalizados.

e info: informacdo adicional como os filtros utilizados no mapa, e outros dados
utilizados na aplicacgao.

e navigation: toda a logica relacionada a navegacdo da aplicacao.

e providers: componentes que utilizam o Context Hook para passar informacdo para
os componentes filho.

e screens: componentes que representam os ecras da aplicagdo.

e ytils: fungdes utilitarias da aplicacdo, como conversores de tempo, formatacao de

tempo, funcdes de gestdo da cache da aplicacdo, entre outras.
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e App.js: ponto de entrada da aplicagao.

4.6.4. Cédigo

O codigo da implementacdao do front-end da aplicagdo estd no seguinte

repositério do Github: luamendonca22/FinTracker (github.com)

4.7. Integrag¢ao do Movebank

Para integracdo da plataforma Movebank na aplicacdo, recorreu-se ao
repositério do Github do Movebank, onde estava disponivel um exemplo de como ter
acesso a API da plataforma, e ainda um exemplo em Python de como fazer os pedidos. O
codigo exemplar foi convertido para Javascript, e, no Anexo 9.5., estd um excerto do
cddigo final. Na Figura 35 estd uma demonstracdo do que é obtido na resposta do pedido,
para obter informacdes sobre os animais de um determinado estudo.

C:\Users\luame\Deskt..aceansScreen. js:283
(22) [{-}, {-} £k L3 =5 -5 =} {-b -} -} {5 &5 &5 L 5 -5 -5 -5 -5 4L 0 -1 @
= {birth_latitud birth_longitude comment , death_commen earliest_date_boi
birth_longitude comments: , death_commen earliest_date_bo
birth_longitude comments: , death_commer earliest_date born:
birth_longitude comment , death_commen earliest_date bo

©

birth_longitude comment , death_commen earliest_date_boi
birth_longitude comment death_commen earliest_date_bo
earliest_date_bo
irth_longit earliest_date bo
irth_longitude X earliest_date

[ IO Y R SR N

birth_longitude
earliest_date_born

earliest_date_born:

earliest_date_born:

earliest_date_born:

earliest_date born:

earliest_date_born:

earliest_date_born

earliest_date born

earliest_date

earliest_date

0 earliest_date
", death_comments: ", earliest_date_born:

A @ NG B )

Figura 35 — Obtencgdo da informagao dos animais de um estudo do Movebank.

Para ter acesso a um determinado estudo privado, é necessario solicitar uma
chave de acesso. Devido ao facto de o pedido ndo ter sido respondido pelos responsaveis
dos estudos privados, e como os publicos tinham um conjunto de dados muito reduzido,
ndo sendo possivel popular a aplicacdo adequadamente e envolver os utilizadores com a
mesma, optou-se por popular a base de dados com dados ficticios dos animais, incluindo
os dados geograficos dos mesmos. As informacgdes dos animais foram obtidas com recurso

a uma enciclopédia de animais marinhos, servindo como base cientifica [46].
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https://github.com/luamendonca22/FinTracker

4.8. Versao final da aplicagao FinTracker

A aplicagdo FinTracker foi desenvolvida para ir de encontro ao desenho do
sistema anteriormente descrito. Em comparagdao com o protdtipo de alta-fidelidade,
houve algumas alteragdes, das quais irei descrever as mais importantes. Os formularios da
autenticacdo tém uma interface mais minimalista, os recomendados passaram a indicar
quantos utilizadores adicionaram o animal aos favoritos, e a edicdo dos detalhes do perfil
passou a ser uma bottomsheet, adicional, tornando-se mais pratico. Foram adicionadas
tooltips ao longo da aplicagdo, para dar contexto a algumas informacdes, e, foi elaborado
o layout da pesquisa dos animais, que ndo foi feita no protétipo de alta-fidelidade. Por
fim, os filtros selecionados estdo agora mais destacados, e foi adicionado um aviso no

perfil do animal que informa o utilizador quando este ndo tem acesso aos comentarios.

4.8.1. Funcionamento

Quando o utilizador inicia a aplicacdo, pode registar-se, ou, se ja se tiver
registado, iniciar sessdao. Além disso, pode também recuperar a sua palavra-passe.

f L] 3 021 68 : ) 0052 & B 28 S, 40%E wREes BT 0%k
ol4, Bem-vindo de volta, Recuperagao de palavra-passe
o ~ Introduz o email assaciado  tua conta e
Regista-te! Inicia Sessao! enviaremos um email com as instrucdes
w necessarias para alterar a tua palavra-passe.

Fin Tracker

Ainda ndo tens uma conta criada?

Bem-vindo a Fin Tracker
Segue os teus cetdceos favoritos,
descobre a sua histéria de vida,
migragao, e recebe notificagtes
personalizadas!

Ja tens uma conta criada?

Ja tens uma conta criada?

N RN G

Figura 36 — Ecras Bem-vindo, Registo, Login, Recuperagao de palavra-passe.

Apds o utilizador iniciar sessdo, é redirecionado para o ecrd Home, na Figura 37.
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Figura 37 — Ecrda Home.

0 golfinho-riscado é uma
espécie encontrada em dguas
_ tropicais e subtropicais do Oce...

Neptune 19
baleia-sei é uma espécie

e baleia encontrada em

ceanos em todo o mundo, pref...

29
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L
&
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O utilizador pode entdo, a partir deste ecra, navegar para diferentes tabs da

aplicacdo, nomeadamente: lista de espécies, mapa, e perfil, demonstradas na Figura 38.

00:19 & B

oceano

Q Pesquisa por cetéceos...

Golfinhos

Bem-vindo ao fundo do

Figura 38 — Ecra Espécies, Mapa e Perfil de utilizador.

0020 & &

83 resultados

Google

Valentino ®
Detalhes /"
Idade Pais
20 Portugal

Cetéceos Favoritos

Profi:
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A partir do ecra Home, o utilizador podera realizar diversas a¢des, como:

e utilizar algum dos atalhos disponiveis;

e aceder facilmente ao animal que estd mais perto de si e navegar para a

localizagdo do mesmo no mapa, clicando no item;

e saber qual dos animais é o mais recomendado e navegar para o perfil do

mesmo clicando no item;

e ver o ranking, podendo navegar para o perfil de algum utilizador listado,

clicando na foto de perfil do mesmo;

e Deslizar facilmente para o ranking, clicando no botdo do canto superior

direito do ecra.

A partir do ecra Espécies, o utilizador pode pesquisar pela espécie ou selecionar

diretamente a espécie desejada, navegando para o perfil da mesma, como mostra a

Figura 39.

[ 11456 @ BEXQ

Bem-vindo ao fundo do
oceano

Q_ Baleia

Snowflake | Baleia Piloto | Globicephala
macrorhynchus

Willow | Baleia Piloto | Globicephala
macrorhynchus

Silky | Baleia-de-bessas | Megaptera
novaeangliae

Cove | Baleia-de-bossas | Megaptera
novaeangliae

Resultados: 6

Twilight Qa

Detalhes ©

Categoria Nome Comum
Golfinho Golfinho-comum
Individualld: 2230866929

Monitorizagdo ©

Inicio: 15/09/2015
Fim: 28/02/2025

Introdugéo

0 golfinho-comum é uma espécie de golfinho
encontrada em mares e oceanos em todo o0 mundo.
E conhecido por sua natureza brincalhona e suas
acrobacias impressionantes.

Carateristicas fisicas e Taxonomia

0 golfinho comum tem um corpo esbelto e um bico

i = i} &

Rota de migragao

Os golfinhos comuns ocorrem em &guas
temperadas quentes e tropicais em todo o mundo,
aproximadamente entre 40° a 60°N e até cerca de
50°S. Sua ocorréncia pode variar sazonalmente e
com as flutuagbes na temperatura da superficie
do mar. E uma espécie muito abundante, com
estimativas  disponiveis para varias regioes:
Pacifico tropical oriental, 2.963.000; costa oeste
dos EUA, 400.000 (forma de bico curto); aguas
continentais europeias, 63.400; parte das dguas
offshore europeias, 273.000; oeste do Atlantico
Norte, 121.000; ceste do Mediterraneo, 19.400.
Dados genéticos sugerem a existéncia de mltiplas
populagdes em todos os oceanos temperados e
tropicais, embora o fluxo génico entre as regides
seja maior do que na maioria dos outros pequenos
golfinhos. Houve uma grande redugao na populagao
do Mediterraneo nos dltimos 30-40 anos.

Google

Comentérios

Ainda nao ha comentdrios

i
a

Figura 39 — Ecra Espécies (primeira a esquerda) e Perfil do animal.

|

Se o utilizador ndo visitou a espécie, a secdo de comentarios aparecera como na

Figura 40, informando que o utilizador necessita de visitar a espécie para poder aceder

aos comentarios, e poder adicionar um comentdrio. Na Figura 40 esta também um

exemplo da seccdo de comentarios quando estes existem.
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nossas aguas

. = m & 4y R = m &

Figura 40 — Ecra Perfil do animal.

Ainda no ecra Perfil do animal, o utilizador pode visitar a rota de migracao,
clicando na miniatura do mapa, redirecionando para o ecra Rota Cetaceo, como na Figura
41. Neste ultimo ecrd, o utilizador pode filtrar a rota com base na atividade recente do
animal.

£ w2iem

Aplicar
Filtros

Atividade
@ Ultimas 24 horas
©) Uttimos 7 dias
Q) Ultimas 4 semanas

Ultimos 12 meses

Google

Figura 41 — Ecra Rota Cetdceo.
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Quando o utilizador entra no mapa, caso esteja numa determinada distancia de
algum(s) cetaceo(s), logo, a visita-lo(s), recebe um pop-up a informar que recebeu pontos,
e que desbloqueou o perfil completo do(s) animal(s) visitado(s), como na Figura 42.

A partir do ecrda Mapa, o utilizador pode carregar em cada localizagdao do animal
para ver em que data aquela localizagdo foi registada, e navegar para o perfil do mesmo.
Além disso, o utilizador pode filtrar os resultados com base no tipo de animal,

alimentacdo, longevidade, entre outros filtros.

1446 68

83 resultados

11:46 & B

Acabaste de ganhar 40 pontos
ao visitar 8 novos cetaceos,
e desbloqueaste o seu perfil

completo.

Aplicar

Snowflake Filtros
26/07/2021 o
— -

: Alimentagéo

Q) Peixes
@ Peixes de grande porte
@ Peixes pequenos
Q) Cefalopodes ®
Kiill ®
@) Crustaceos
i) = o =N w = 1] =3

Figura 42 — Ecra Mapa.

Se o utilizador estiver no ecra Perfil de utilizador, pode realizar algumas acdes,
como: editar a foto de perfil, editar os detalhes do perfil, visualizar os favoritos e navegar
para o perfil de um animal favorito clicando no item, visualizar os visitados e navegar para
o perfil de uma animal visitado clicando no item e aceder as defini¢des.

Na Figura 43, estd um exemplo de como o utilizador pode editar os detalhes do

perfil, clicando no botdo disponivel ao lado de “Detalhes”.
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Figura 43 — Ecra Perfil de utilizador.

A partir do ecra Perfil de utilizador, o utilizador podera aceder as defini¢Ges,

onde podera realizar diversas a¢Ges, como: alterar a palavra-passe da conta, alterar o

nome de utilizador, eliminar a conta, saber mais sobre a aplicacao e terminar sessao. Na

Figura 44, estao representadas estas a¢des.

e 9

€ Definigoes

° Conta >
o Natificagbes >
e Permissges >
o Sobre Nos >
e Terminar sessao >

- e N

< Conta

° Palavra-passe >
° Nome de utilizador >
o Eliminar conta >

—

< Palavra-passe

Define uma nova palavia-passe para a la conta,
para poderes iniciar sessdo e aceder a todas as
funcionalidades.

= ° B

< Eliminar conta

Tens a certeza de que queres eliminar esta conta?
Irds perder tedos os teus dadas pessoais.

Figura 44 — Ecra Definigdes, Conta, Palavra-passe e Eliminar Conta.
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5. Estudo final

Apds o desenvolvimento da aplicagdo, foram realizados testes de utilizador
finais, onde se pretendia medir e avaliar o conhecimento adquirido com a aplicagdo, e o
envolvimento dos utilizadores com a aplicagdo. Para a primeira medi¢do, foram avaliadas
respostas que os utilizadores deram em questdes relacionadas com o tema, com base nas
informacgdes que retiveram ao utilizar a aplicacdo. Para a segunda medicao, foi observado
o feedback dos utilizadores relativamente as funcionalidades de gamifica¢do, todas as
rea¢Oes demonstradas durante a utilizagdo da aplicagdao, bem como as respostas dadas

aos questionarios e entrevista realizados.

5.1. Protocolo

Foi solicitado ao utilizador que preenchesse o formuldrio do consentimento
informado, para o utilizador ter conhecimento do objetivo, procedimentos e possiveis
riscos envolvidos neste estudo. De seguida, foram recolhidos dados demograficos, para
perceber que conhecimento e interesse os utilizadores tinham acerca do tema, através de
um questiondrio online. Apds este questiondrio, procedeu-se ao método “Think-Aloud”,
utilizando o protdtipo funcional desenvolvido, que teve como objetivo observar os
utilizadores a utilizar a aplicacdo, fazendo anotacdes sempre que possivel. Durante este
método, os utilizadores comentaram a sua opinido ao mesmo tempo que realizavam as
tarefas que foram atribuidas. Apds este método, foi solicitado ao utilizador o
preenchimento de um questiondrio para obter feedback dos utilizadores acerca da
aplicacdo, através do user experience questionnaire, UEQ, e, verificar se conseguiram
responder mais acertadamente as questdes relacionados com o tema. O UEQ mede a
atracdo, clareza, eficiéncia, confiabilidade, estimulacao e originalidade, e fornece uma
ferramenta de visualizagdao rdpida para os resultados. Por fim, foi feita uma entrevista a
cada utilizador, de forma a recolher feedback mais qualitativo e completo da opinido de
cada um. Para mais detalhes, ver o protocolo, apresentado no Anexo 9.6.4..

O formulario do consentimento informado, os questionarios, o registo feito
durante o método “Think-Aloud” e a entrevista, estdo apresentados no Anexo 9.6.5.,

Anexo 9.6.1., Anexo 9.6.2., Anexo 9.6.6., e Anexo 9.6.3., respetivamente.
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5.2. Participantes

Foram recrutados 12 utilizadores, com idades entre os 15 e os 54 anos, uma

amostra recolhida através do método de conveniéncia. Durante a andlise dos dados

demograficos dos utilizadores, pudemos concluir que:

e 41,7% dos utilizadores tinham muita experiéncia com aplicagdes para

telemodveis, e apenas 16,7% tinha quase nenhuma experiéncia com

aplicagOes para telemdveis;

e 58,3% dos utilizadores tinha muito interesse em aprender mais sobre os

cetdceos, e apenas 8,3% tinha quase nenhum interesse em aprender mais

sobre os cetaceos;

Parte do questiondrio dos

dados

demogréficos,

(0]

conhecimento dos utilizadores acerca do tema, portanto, segue-se as pontuagdes dos

utilizadores obtidas no questiondrio os resultados das perguntas, na Tabela 3. A cada

pergunta correta foi atribuido um ponto, e, no caso das perguntas com mais do que uma

resposta valida (enumerar motivos, selecionar varias op¢des) foi atribuido um ponto a

cada motivo/opcao.

1 45 - 49 Feminino 6
2 50-54 Feminino 3
3 25-29 Feminino 4
4 20-24 Feminino 3
5 25-29 Masculino 9
6 50 -54 Feminino 9
7 35-39 Masculino 8
8 15-19 Feminino 5
9 45 - 49 Masculino 7
10 35-39 Feminino 7
11 25-29 Feminino 7
12 20-24 Masculino 5

Tabela 3 — Pontuac¢Ges dos utilizadores no Questionario — Recolha de dados.
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Os resultados completos do questionario estdo no Anexo 9.6.7..

5.3. Resultados

Nesta se¢do, iremos descrever detalhadamente os resultados do método “Think-

Aloud”, Quiz e entrevista.

5.3.1. Método “Think-Aloud”

Durante este método, foi possivel obter algum feedback relativo a utilizacdo da
aplicagdo, e observar a reagao dos utilizadores.

Todos os utilizadores completaram com sucesso as tarefas seguintes:

e “Registar-se na aplicagao”

e “Iniciar sessao na aplica¢cao”

e “Adicione o animal aos favoritos”

e “Encontre os animais mais recomendados”

e “Veja a pontuagao dos utilizadores e visite o perfil de um deles”

e “Pesquise pelo golfinho “Finley” na aplicagao”

e “Adicione um comentario no perfil do animal Cove”

Quatro utilizadores ndao perceberam a tarefa “Visualize a rota de migracao nos
ultimos 12 meses”, pois ndo perceberam que a miniatura do mapa era clicavel, e
estranharam a miniatura do mapa aparecer vazia, sem a rota. Alguns utilizadores
confundiam o ecra da rota com o ecra do mapa geral, na aplicacdo, e outros pensavam
gue os subtitulos da secdo eram links, e, portanto, clicaveis. Em relagdo aos filtros, alguns
utilizadores disseram que os filtros estavam confusos: “Pensei que os filtros ja estavam
ativados, podia também dar para clicar no filtro inteiro e ndo sé no icone”.

A tarefa “Encontre a lista com as espécies que foram visitadas”, levantou
duvidas a trés utilizadores, pois ndao tinham percebido que, na tarefa anterior, tinham
visitado cetaceos.

Sete utilizadores confundiram-se na tarefa “Procure no mapa animais que
tenham “krill” na sua alimentagao”, pois a drea dos filtros escondia os restantes filtros, e
ndo parecia que havia mais filtros do que aqueles que estavam visiveis. Alguns utilizadores
ndo reparam no bot3do de filtragem, e tentavam clicar no botao “resultados”.

A tarefa que mais demorou a ser completada pelos utilizadores foi a “Encontre o

nome do terceiro cetaceo que esta mais perto da sua localizagao”, tendo sido confusa
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para oito utilizadores, pois foram procurar no mapa, pensando que havia algum tipo de
filtro para ver os animais que estavam por perto.

Na tarefa “Edite os detalhes do seu perfil e adicione uma foto de perfil”, cinco
utilizadores nao perceberam onde estavam os detalhes devido a um pequeno problema
de usabilidade, pois, quando faziam scroll no ecr3, os detalhes ficavam escondidos. Alguns
utilizadores referiram que esta funcionalidade devia de estar nas defini¢des.

Na tarefa “Visualizar o mapa para encontrar espécies na sua area”, quatro
utilizadores ignoraram o pop-up que apareceu no ecra, indicando que visitou cetaceos e
ganhou pontos.

Durante cada teste, foram obtidos alguns comentdrios positivos. Dois

n o

utilizadores elogiaram a qualidade grafica da aplicagdo: “gosto da qualidade grafica”, “a
aplicacdo esta muito gira“, “o perfil do animal estd muito giro”; Dois utilizadores gostaram
do ranking: “o ranking e o facto de podermos ver o perfil dos utilizadores permite-nos
aprender também com eles”, “gostei muito do ranking”;

Por outro lado, alguns utilizadores também deram sugestGes para melhorias. Dois
utilizadores referiram: “O texto de cada tépico no perfil do animal era melhor estar por
pontos”, “Algumas palavras do texto deviam estar destacadas a negrito”; Dois utilizadores
referiram que era dificil selecionar o filtro: “O filtro inteiro devia ser clicavel”, “O clique

”n o«

devia de ser em tudo” “quando quero procurar algo perto de mim, normalmente vou ver
no mapa”;
Seis utilizadores exploraram mais a aplicagdo e quiseram conhecer cada animal

em detalhe durante as tarefas que envolviam explorar o perfil do animal.
5.3.2. User Experience Questionnaire

Apds a utilizacdo da aplicacao, os utilizadores avaliaram a aplica¢ao utilizando o
UEQ, que foi adicionado no inicio do Questiondrio — Quiz sobre Cetaceos na llha da

Madeira. A Tabela 4 mostra a distribuicdo de respostas por cada item.

1 desagradavel/agradavel 0 0 0 0 0 6 6 Atracao
2 incompreensivel/compreensivel 0 0 0 0 1 6 5 Clareza
3  Sem criatividade/criativo 3 0 1 0 0 3 5 Originalidade
4 De dificil aprendizagem/de facil 1 0 1 2 0 1 7 Clareza

aprendizagem
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5 Sem valor/valioso 0 0 0 0 0 2 10 Estimulagao
6 aborrecido/excitante 0 1 0 1 4 3 3  Estimulagao
7 desinteressante/interessante 0 0 0 0 0 2 10 Estimulagao
8 imprevisivel/previsivel 0 0 1 1 3 5 2  Confiabilidade
9 lento/rapido 0 0 0 0 0 2 10 Eficiéncia
10 convencional/original 0 1 1 0 3 1 6 Originalidade
11 obstrutivo/condutor 0 0 1 0 3 5 3 Confiabilidade
12 Mau/bom 0O o 0 0 2 3 7 Atragdo
13 complicado/facil 0 0 0 2 0 6 4 Clareza
14 desinteressante/atrativo 0 0 0 0 0 4 8 Atracao
15 comum/vanguardista 1 0 1 2 3 2 3  Originalidade
16 incémodo/cémodo 0 0 0 0 0 4 8 Atragao
17 inseguro/seguro 0 0 0 0 1 3 8 Confiabilidade
18 desmotivante/motivante 0 0 0 1 0 3 8 Estimulagdo
19 Nao atende as 0 0 0 0 0 3 9 Confiabilidade
expectativas/atende as
expectativas
20 ineficiente/eficiente 0 0 0 0 0 4 8 Eficiéncia
21 confuso/evidente 0 0 1 1 2 6 2 Clareza
22 impraticavel/pratico 0O oOo 0 0 0 3 9 Eficiéncia
23 desorganizado/organizado 1 0 0 0 1 3 7  Eficiéncia
24 feio/atraente 0O O 0 0 0 2 10 Atragdo
25 antipatico/simpatico 0 0 0 0 0 2 10 Atragao
26 inovador/conservador 0 1 0 0 2 2 7 Originalidade

Tabela 4 - Distribui¢ao de respostas por item.

Através do UEQ, foi possivel obter uma analise rapida destes resultados, e gerar
um grafico que mostra as médias das pontuacdes obtidas nas diferentes escalas de

avaliagdo, apresentado na Figura 45.
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Figura 45 — Média das pontuagdes por escala (UEQ).

5.3.3. Quiz sobre Cetaceos na llha da Madeira

Neste questionario, pretendia-se que o utilizador respondesse as mesmas
perguntas do primeiro questionario, de forma a poderem ser comparadas as respostas
antes e apds a utilizacdo da aplicacdo. Segue-se a comparagao das pontuagdes, na Tabela
5.

Utilizador | Score Antes Scorc::
Depois
1 6 9
2 3 6
3 4 10
4 3 6
5 9 7
6 9 9
7 8 7
8 5 8
9 7 8
10 7 6
11 7 7
12 5 5

Tabela 5 — Pontuacdes dos utilizadores no Questionario — Quiz sobre Cetdceos na llha da
Madeira.
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Através da comparac¢do das pontuagdes dos utilizadores, conseguimos observar

que cinco utilizadores obtiveram uma maior pontuagao apds terem utilizado a aplicacao,

trés mantiveram a pontuac¢ao, e quatro utilizadores obtiveram uma menor pontuacao.

Os resultados completos dos questiondrios estdo no Anexo 9.6.8..

5.3.4. Entrevista

Como referido anteriormente, foi realizada uma entrevista a cada utilizador, de

forma a obtermos feedback mais qualitativo e completo das opinides de cada um. Através

das respostas, foi possivel constatar o seguinte:

Sete utilizadores indicaram a funcionalidade de explorar o mapa como a
parte mais interessante da aplicagdo, e quatro indicaram o facto de a
aplicacdo ser muito intuitiva e interativa, principalmente o mapa pelo facto
de se poder ver a localizagdo das espécies, e as informacgdes das espécies;
Trés utilizaram referiram o ranking/ganhar pontos como a funcionalidade
que menos acharam interessante;

Seis utilizadores referiram ter gostado da funcionalidade de analisar a rota
dos animais, por ser uma forma de se perceber o motivo das migracdes e ter
mais nog¢do do trajeto feito por estes animais;

Seis utilizadores referiram que o facto de ganharem recompensas ao realizar
pequenos desafios, nomeadamente o de visitar os animais, motiva-os a
querer utilizar a aplicagao;

Todos os utilizadores gostaram de terem sido atribuidos nomes mais
familiares aos animais;

As principais ideias para melhorar a eficacia da aplicacdao na sensibilizacao
para a preservacao destas espécies foram: problemas provocados pela
intervengdo humana, mostrar curiosidades dos animais, mostrar que animais
estdo em risco, mostrar a distribuicido mundialmente de forma mais
interativa e falar sobre os perigos associados;

Seis utilizadores disseram ser suficiente a informacdo apresentada na
aplicacao;

Todos os utilizadores referiram ter ficado mais curiosos em relacdo ao tema
apos a utilizacdo da aplicacao;

Cinco utilizadores afirmaram que as funcionalidades disponiveis na aplicacao
eram suficientes, e trés utilizadores gostariam de poder adicionar fotografias

aos animais e regista-las na aplicacao.
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5.4. Discussao

Ao analisar os resultados do método “Think-Aloud”, foi possivel concluir que, de
modo geral, os utilizadores mostraram satisfacdo pela aplicagdo, maioritariamente pelo
design e rapidez na utilizagao.

Através do UEQ, verificou-se que a aplicagdo apresenta uma boa experiéncia do
utilizador, tendo sido atribuidos valores acima de “Good” em todas as escalas de
avaliagao.

Através dos questiondrios que tinham como objetivo testar os conhecimentos
dos utilizadores e, apds compara-los com os resultados obtidos apds a utilizacdo da
aplicagdo, pudemos concluir que, no tempo em que a aplicagao foi testada, a melhoria nos
resultados ndo foi revelante o suficiente para se verificar um impacto da aplicagdo na
aprendizagem dos utilizadores.

As funcionalidades do mapa, nomes familiares dos animais e a interatividade
foram muito bem recebidas pelos utilizadores, havendo necessidade de aprimorar o tema
da sensibilizacdo para a preservacdo das espécies, tendo havido diversas sugestdes
relacionadas a esse tema. Com isto pode-se constatar que a aplicagdo promoveu algum
envolvimento entre os utilizadores e os animais da aplicagao.

Durante o método “Think-Aloud”, foi possivel observar o seguinte:

e Houve alguns problemas de usabilidade, como os botdes de filtragem
parecerem ativados para os utilizadores quando estavam desativados, ou
icones que ndo eram facilmente associados a sua fung¢do, sendo facilmente
solucionado com um refinamento da aplicacgao;

e A funcionalidade do mapa e da rota do animal foi das mais elogiadas pelos
utilizadores, referindo que gostavam de ver os animais que estavam a sua
volta;

e Algumas funcionalidades, nomeadamente as relacionadas com a gamifica¢ao
poderiam ter uma abordagem diferente, pois, a funcionalidade de visitar o
cetaceo ndo foi bem introduzida na aplicacao, fazendo com que os
utilizadores a ignorassem no momento que recebiam o pop-up, e, portanto,
nao perceberam o que realmente aconteceu nesse momento;

e Os utilizadores que tinham mais interesse e conhecimento no tema,
exploraram mais a aplicacdo e mostravam mais entusiasmo a realizar as
tarefas, principalmente as que envolviam alguma interag¢do, como a de

adicionar comentdrios e explorar o perfil do animal;
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e A experiéncia de utilizagao da aplicagdo, em geral, foi elogiada pelos
utilizadores;

® O tempo disponivel para testarem a aplicagdao nao foi suficiente para a
maioria dos utilizadores conseguir reter toda a informagao sobre os cetdceos,

e, responder mais acertadamente ao questionario final;

5.4.1. Limitagoes

Durante o desenvolvimento da aplicagdo, devido a algumas dificuldades na
implementacdao de certas funcionalidades, alguns requisitos funcionais ndao foram
atingidos com sucesso, nomeadamente:

RF8 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador desativar/ativar a permissdo de GPS
RF22 (Alta) — O sistema devera permitir ao utilizador obter novos cetaceos quando atingir
cada 20 pontos

RF24 (Alta) — O sistema deverd permitir ao utilizador receber notificagdo quando o
cetdceo estd perto dele

RF25 (Média) — O sistema devera permitir ao utilizador receber notificagdo quando o
cetdceo estd perto de um local personalizado

RF30 (Média) — O sistema devera permitir ao utilizador dar um gosto num comentario do
perfil do cetaceo

RF32 (Média) — O sistema deverd informar ao utilizador quando ndo houver novos
cetdceos

Relativamente aos requisitos ndo funcionais, alguns também nao foram atingidos
com sucesso, nomeadamente:

RNF1 (Alta) — O sistema deverd armazenar o mapa offline imediatamente apds o utilizador
ter acesso a Internet
RNF2 (Alta) — O sistema devera funcionar em Android e iOS (Portabilidade)

Os seguintes requisitos ndo funcionais ndao foram devidamente testados:

RNF3 (Baixa) — O sistema deverd apresentar uma taxa de falhas inferior a 2% por utilizagdo
RNF4 (Média) — O sistema devera apresentar um tempo de resposta inferior a 2 segundos
(Desempenho)

RNF6 (Alta) — O sistema deverd conseguir aprender a utilizar o sistema apds 5 minutos no
maximo (Usabilidade)
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A aplicagdao apresenta algumas limitagcdes a nivel da detecdo das visitas aos
animais feitos pelo utilizador, pois esta funcionalidade deveria funcionar mesmo com a
aplicagdo em segundo plano, o que ndo foi possivel devido a dificuldades na
implementagdo. Assim, a detecao sé é feita no momento que o utilizador entra no ecra
Mapa.

A aplicagao tem pequenos problemas a nivel de responsividade, que ndo foram
solucionados a tempo.

Outra limitacdo, como ja foi referida na secdao 4.7., é o facto de os dados
geograficos serem ficticios, ndo representando realisticamente a distribuicdo dos animais
pelos oceanos, nem o caminho das rotas feitos pelos mesmos.

A aplicagdo funciona somente com conexdo a Internet, ndo sendo possivel a sua
utilizacao, por exemplo, em viagens de barco, o que seria uma mais-valia para utilizadores
que querem utilizar a aplicagdao enquanto fazem observacdo de cetaceos.

A obtencdo das informag¢des dos animais é também uma das limitacOes da
aplicacdo, pois devido a dificuldade de executar operagdes em background, esta obtencao
¢é feita somente quando o utilizador entra na aplicacdo, ndo havendo uma sincronizagao
ativa de modo a manter os dados sempre atualizados mesmo que o utilizador ndo a esteja
a utilizar.

A nivel do estudo realizado, a amostra de utilizadores com que foi testado foi

muito reduzida, e, além disso, foi realizado num espac¢o de tempo muito curto.

6. Trabalho Futuro

O desenvolvimento desta aplicacdo foi desafiante, pela falta de experiéncia
inicial com o desenvolvimento de aplicagbes méveis, tendo assim varios pontos a
melhorar, seja adicionando novas funcionalidades, melhoria de funcionalidades ja
existentes ou realizacdo de um plano de estudo diferente.

Portanto, a nivel técnico, seria interessante implementar os requisitos funcionais
e ndo funcionais em falta, perceber como se poderia otimizar e criar um sistema de
sincronizacdo entre os dados da aplicagdo e os dados provenientes da API. A integracao
com a plataforma Movebank também podera ser melhorada, pois foi desafiante obter as
chaves de acesso a plataforma. No futuro, a ideia seria tentar abranger um contexto fora
da ilha da Madeira, conseguindo assim obter uma maior amostra de dados para popular a

aplicacao.
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A nivel de usabilidade, poderiam ser exploradas outras formas de apresentar a
informacdo dos animais ao utilizador e corrigir os problemas encontrados durante os
testes. Além disso, foi possivel perceber através das sugestdes dos utilizadores, que ha
espaco suficiente para explorar novas formas de sensibilizar os utilizadores para a
preservacao dos cetdceos, podendo ser algo no futuro a melhorar e assim obter mais
envolvimento dos utilizadores com a aplicagao.

Relativamente aos testes, poderia ser elaborar um protocolo para avaliar o
protoétipo desenvolvimento num intervalo de tempo maior, de forma a conseguir extrair

resultados mais relevantes.

7. Conclusao

Este trabalho teve como objetivos promover o envolvimento do utilizador com a
populacdo de cetaceos e a sua migracdo, e a integracdao da plataforma Movebank na
aplicacao.

Inicialmente foi feita uma pesquisa de trabalhos relacionados, de forma a
perceber que abordagens e tecnologias tinham sido utilizados a fim de cumprir os
mesmos objetivos, e conseguir a partir das mesmas, extrair ideias para desenvolver um
sistema semelhante, mas que complemente. Apds as pesquisas, foi criado um conceito
para a aplicacdo, e iniciou-se o desenvolvimento de protétipos de alta-fidelidade,
realizando testes apds o protdtipo estar completo para validar o conceito idealizado.
Procedeu-se ao desenvolvimento da aplicagdo, comecando pela especificacdo dos
requisitos, elaboracdo dos diagramas necessarios e arquitetura do sistema, tendo sido
atividades necessarias a implementacdo do sistema, pois antecipam a maior parte
problemas ou duvidas que possam surgir na implementagdo. A implementacdo foi feita
comecando pelo front-end, onde se optou por desenvolver com antecedéncia alguns
componentes reutilizaveis, Uteis e validos para qualquer aplicacdo moével, e, tendo uma
quantidade satisfatéria dos componentes elementares necessarios, iniciou-se a
implementacdo do back-end. Apds o back-end estar implementado e testado, foi
retomada a implementacdao do front-end. Devido a escassez de dados provenientes da
plataforma Movebank, nao foi possivel integrar a plataforma, apesar de ter sido feita a
integracdo e obtencdo dos dados com sucesso. Em alternativa, criou-se um conjunto de
dados ficticio dos dados geograficos e lista de espécies, para ser usado no contexto do

teste de utilizacdo final. Finalmente, apds a implementacao, foram realizados os testes de
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utilizador de forma a garantir o bom funcionamento da aplicagcdo, e poder avaliar o
impacto do protétipo no relacionamento e empatia com as espécies.

A avaliagao final realizada, teve uma amostra limitada e nao foi possivel verificar
através dos resultados do questiondrio de conhecimento um aumento na aprendizagem
sobre os cetaceos. No entanto, o trabalho efetuado preencheu lacunas especialmente no
ramo da gamificacdo e do envolvimento emocional entre os utilizadores e a aplicagao,
necessitando, no entanto, de ser explorada melhor no futuro, considerando elaborar um
planeamento diferente para o estudo, garantindo que os utilizadores utilizam a aplicagdo
durante um maior intervalo de tempo, e aprimorar a integracao das funcionalidades de
gamificacdo na aplicacdo.

Finalmente concluimos realgando como principal contribuicdo o desenho,
implementacao e avaliagao da FinTracker, que integra dados vindos do rastreamento de

cetaceos.
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9. Anexos

9.1. Requisitos priorizados (Escala de 3 niveis)
RF1 Alta O sistema devera permitir ao utilizador criar uma conta
RF2 Alta O sistema devera permitir ao utilizador fazer login na sua conta
RF3 Alta O sistema devera permitir ao utilizador alterar a palavra-passe da sua conta
RF4 Baixa O sistema devera permitir ao utilizador alterar o nome de utilizador da sua conta
RF5 Média O sistema deverd permitir ao utilizador eliminar a sua conta
RF6 Baixa O sistema deverd permitir ao utilizador editar os detalhes que aparecem no seu perfil
RF7 Alta O sistema devera permitir ao utilizador visualizar a lista de espécies favoritas
RF8 Alta O sistema devera permitir ao utilizador desativar/ativar a permissdo de GPS
RF9 Alta O sistema deverd permitir ao utilizador visualizar a lista de espécies disponiveis

O sistema devera permitir ao utilizador filtrar a atividade do cetdceo com base nas

RF10 Média

horas recentes
RF11 Alta O sistema devera permitir ao utilizador visualizar a informacado de cada espécie
RF12 Alta O sistema devera permitir ao utilizador adicionar o cetaceo aos favoritos
RF13 Alta O sistema devera permitir ao utilizador adicionar comentarios ao perfil do cetaceo
RF14 Alta O sistema devera permitir ao utilizador visualizar a rota de migracdo do cetaceo
RF15 Alta O sistema devera permitir ao utilizador ter uma pontuagao atribuida
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RF16 Alta O sistema devera permitir ao utilizador visualizar o mapa com os cetdceos
RF17 Média O sistema devera permitir clicar aceder ao perfil de cada cetdceo a partir do mapa
. O sistema devera permitir ao utilizador filtrar os resultados do mapa com base no tipo
RF18 Média .
de cetaceo
RF19 Alta O sistema devera permitir ao utilizador visitar um cetaceo
RF20 Alta O sistema devera permitir ao utilizador ganhar 5 pontos por cada cetdceo visitado
RF21 Alt O sistema deverd permitir ao utilizador desbloquear o perfil completo do cetaceo por
a
cada cetdceo visitado
O sistema devera permitir ao utilizador obter novos cetaceos quando atingir cada 20
RF22 Alta
pontos
RF23 Alta O sistema devera permitir ao utilizador visualizar o ranking dos utilizadores
O sistema devera permitir ao utilizador receber notificacdo quando o cetaceo esta
RF24 Alta
perto dele
. O sistema devera permitir ao utilizador receber notificacdo quando o cetdceo esta
RF25 Média )
perto de um local personalizado
RF26 Média O sistema deverd recomendar ao utilizador os cetaceos com mais "gostos"
RF27 Média O sistema deverd informar ao utilizador que cetaceos estdo pertos da sua localizacdo
RF28 Baixa O sistema devera permitir ao utilizador editar a foto de perfil
RF29 Baixa O sistema devera permitir ao utilizador visualizar o ranking por uma ordem especifica
. O sistema deverd permitir ao utilizador dar um gosto num comentario do perfil do
RF30 Baixa i
cetaceo
. O sistema deverd informar ao utilizador quando nao houver cetaceos perto da sua
RF31 Média L
localizacdo
RF32 Média O sistema devera informar ao utilizador quando ndao houver novos cetaceos
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Prioridade Requisito

RNF1 Alta O sistema devera armazenar o mapa offline imediatamente apds o utilizador
ter acesso a Internet
RNF2 Alta O sistema devera funcionar em Android e i0S (Portabilidade)
RNF3 Baixa O sistema devera apresentar uma taxa de falhas inferior a 2% por utilizacao
L. O sistema devera apresentar um tempo de resposta inferior a 2 segundos
RNF4 Média
(Desempenho)
O sistema devera realizar cada tarefa com uma taxa de sucesso de 90%
RNF5 Alta o
(Eficiencia)
O sistema devera conseguir aprender a utilizar o sistema apoés 5 minutos no
RNF6 Alta 1 ! suirap P
maximo (Usabilidade)
. O sistema devera demorar menos de 10 segundos a carregar toda a
RNF7 Média . .
informacao do mapa (Desempenho)
N° ‘ Prioridade Requisito
RT1 N/A O sistema devera ser implementado para a vertente mobile
RT2 N/A O sistema devera ser implementado utilizando a linguagem de programacao
javascript
RT3 N/A O sistema devera ser implementado utilizando a biblioteca React Native
RT4 N/A O sistema devera comunicar com o sistema que enviara os dados da
localizacao dos cetaceos
RT5 N/A O sistema devera usar o servico a base de dados MongoDB
RT6 N/A O sistema devera ter o back-end implementado com NodeJS




N° Prioridade Requisito
RD1 Alta O sistema devera exigir palavras-passe com no minimo 6 caracteres
RD2 Alta O sistema devera apresentar medidas de distancia em km
RD3 Média O sistema devera permitir importacao de fotos até 30 MB
RD4 Alta O sistema devera permitir importacao de fotos no formato JPEG
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9.2, Diagramas de atividade
9.2.1. Registo

Utilizador

Sistema

Apresenta formulario
de registo

|

Preenche o

formulario

campos l
vazios

Apresenta mensagem

'Qa campos obrigatdrios

nome
invalido

/Apresenta mensagend

\_ de nome invélido

email
invalido

/Bpresenta mensagem

'\ de email invalido

password
invalida

;ﬁpresenta mensagem

caso - Lo
. de password invalida
contrario I\ P
Clica no botdo™
cancelar Registar B

email ja
existe

caso
contrario

Apresenta mensagem
de email invalido

= Fegista utilizador

Apresenta pagina
de Login

CES0
contrario

caso
contrario

caso
contrario

caso
contrario
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9.2.2. Login

Utilizador Sistema
(Apresenta formulario de Iogin:l
u |
clica em
registar Apresenta ecr3
de registo
caso clica em
contrario esqueci da
alavra-passe -
\Q P Apresenta ecrd de
recuperar palavra-passe
caso
contrario
Preenche o ™
formulario
campos
vazios
Apresenta mensagem
de campos obrigatorios,
caso
contrario
presenta mensagenn, nome invalido
de nome invalido
caso
£aso password contrario
contrario nvalida
Apresenta mensagem
A i i ali
f\clse- password inv allda) caso
contrario
cancela
Clica no botdo
Login
caso caso
contrério contrério Titia Sessa0 do
utilizador
Utilizador Credenciais
ndo existe incorretas Apresenta pagina de

presenta mensagem dée
utilizador inexistente

presenta mensagem d
credenciais incorretas

utilizador com sessdo

iniciada
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9.2.3. Ver animais que estao perto do utilizador

Utilizador

Sistema

( Vé ecrd Home )

_fPede permissdo para acedED

J,_ Fica em estado de
"\‘h carregamento

caso
contrario
- a localizacdo
acesso a
localizacéo aceita
permitido [ -
rejeita
it caso
<<: contrario
localizacio
ativada

Apresenta mensagem de que )
recisa de aceitar a permissdo

__;/ﬁpresenta animais qué“\ v

"\h estdo perto j
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9.2.4. Ordenar ranking por pontos

Utilizador Sistema
o) R oa—
/J CAz0
Existe mais contrario
do que 1
ufilizador

Apresenta bot3o de
ordenacio

Clica no botdo de ™\
ordenacdo S

_(Apresenta por ordem

ordem
crescente de
pontuacdo
ordem
decrescente de
pontuacdo

decresente

_/Apresenta por ordem
"\____ crescente
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9.2.5. Ver recomendados

Utilizador Sistema

Existe pelo
menos 1
( Vé ecrd Home N =/\\ favorito g Apresenta )
J \_ recomendados
caso
contrario

L

Apresenta mensagem gue
nenhum animal foi
adicionado como favorito




9.2.6. Ver perfil do animal

Utilizador

Sistema

vé ecrd _
perfil do clica num

user /\ favorito

clica num
visitado

Caso

contrario

Ve ecra
home

Clica num recemendad:o}

caso
contrario

vé ecra
mapa

€lica no pin da espécie,

L J

marcado no mapa _/

caso
contrario

vé ecrd de
lista de
espécies

pesquisa

Apresenta perfil da
espécie

pelo nome

e

Caso
contrario

(Apresenta lista de ESpéCiEE:}

existem
espécies

Seleciona uma
especie
Caso
contrario

Caso
contrario

Apresenta mensagem de
espécies ndo encontrada

N\
apaga NS

pesquisa

_( Apresenta perfil da
. espécie
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9.2.7. Ver rota de migracao

Utilizador

Sistema

(‘Jé perfil do animal)

Clica na miniatura d
mapa em rota de
migracdo

n\l

J

o
-

Apresenta ecrd do
mapa

)
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9.2.8. Ver comentarios

Utilizador Sistema
( Wé perfil do animal )
gxistem
animal foi comentdrios
visitado .
o Apresenta c:]rnentarma
Cas0
caso contrario
contrario

Apresenta informacio de

gue ndo existem
comentdrios

Apresenta informacdo de

[
-

animal

\que precisa de visitar o
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9.2.9. Adicionar comentarios do perfil do animal

Utilizador

Sistema

Wé comentdrios

¥

_/Apresenta bot3o par

Preenche o campo de™,
texto J

3
“\submeter o coment3 rig

@uhmete s comentérig}.:
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9.2.10. Apagar comentdrio do perfil do animal

Utilizador

Sistema

‘-.Fe comentannS

o comentario & do
utilizador com a
sessao iniciada

Ccaso

_/Apresenta hota-::)
“A_  de apagar

contrario

¥

Cilica no botdo |:|e>7
apagar

Apresenta pergunta
de confirmacdo

O cancela PN
confirma ‘

Apaga o
comentario
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9.2.11.

Adicionar animal aos favoritos

Utilizador

Sistema

( vé perfil do animal )

hJ

Clica no bot3o dos
favoritos

CAS0
contrario

o animal

estd nos

favoritos

lﬁdiciona o animal aos
AL favoritos

./ Remove o animal dns)

'1.\ favoritos

il
-

r
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9.2.12. Ver mapa

Utilizador

Sistema

VEé animais por
perto

caso

Apresenta animais
por perto

Clica num animal

contrario

] |

C

presenta ecrd do
mapa
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9.2.13.

Filtrar os resultados do mapa

Utilizador

Sistema

CCIica no botdo de ™\

filtragem )/

/~ Apresenta os filtros

(SEIECiona 0s filtmsj}

.

¢
disponiveis )

¢

¥
Aplica os filtros
selecionados
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9.2.14. \Visitar animal

Utilizador

Sistema

( Vé o ecrd do mapa )

caso
contrario D
acessoa
localizacBo
permitido
caso
contrario D
localizacdo
ativada

sim

\erifica se a localizagdo do
utilizador estd a uma distancia
determinada de algum animal

o animal ja tinha
sido visitado
pelo ufilizador

£aso
contrario

Regista o(s) animal(s) como
visitado(s) pelo utilizador com a
5e5530 iniciada

I

Soma os pontos (5% animais
visitados) a pontuacdo atual do
utilizador

!

( Informa o utilizador )
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9.2.15. Ver perfil do utilizador

Utilizador

Sistema

Caso
contrario

caso
contrario

V& comentarios

vé ranking

Clica na foto do
utilizador

Caso
contrario

o utilizador & o
que tem a
sessao iniciada

Apresenta perfil do
utilizador

Apresenta perfil da

»| utilizador que tem a
'\ sessdo iniciada

100



9.2.16.

Editar detalhes do utilizador
Utilizador Sistema
caso
Contrario

( Vé o perfil do ™\

utilizader  /

& o perfil do
utilizador com a
sessio iniciada

Y

/Apresenta botdo de
\edicio dos detalhes

Clica em editar ™
detalhes J

}

Seleciona os detalhes que
retende adicionar ao perfil

¥
Presnche os detalhes
selecionados

prime
aplicar

,-fﬁ.'pregenta as formulari
\de edicdo dos detalhes

Caso
contrario

'Jrﬂ-.tualiza detthES)
AN
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9.2.17. Alterar palavra-passe

Utilizador Sistema

Wé perfil de utilizador

Clica em definicdes

v
/Apresenta as definigﬁea

. da aplicacde
Clica em conta !

,rﬁ-presenta as definicde
da conta

Clica em alterar a

palavra-passe

Apresenta formuldrio d
\alterar palavra-passe
\aancelar O
Caso -
contrario
Preenche o A
formulario
campos
,/Elpresenta mensagem Y VYaZlos
'Q:I\e campos obrigatorios caso
password | oo nirario
atual
Apresenta mensagem, incorreta
\Q_e password incorret ‘ caso
password trari
nova contrario
Laso Apresenta mensagem®,_invalida
contrario '\ge password invalida
caso
cancela contrario
confirma
Altera password
cancela
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9.2.18. Alterar nome de perfil

Utilizador

Sistema

V& perfil de utilizador

!

Clica em definicies

=N
NS

N

N

Y

Clica em conta

¥
;ﬁpresenta as definicde
\_  da aplicacdo

N

|

Clica em alterar ™\

/Apresenta as definicde
L da conta

TN

nome J

¥

£presenta formulario d
\_  alterar nome

RN

Preenche o
formulario

campos
vazios

/’LEIFEEEI'ItEI mensagem

\Qe campos obrigatdrios

nome

invalido ]
I/ﬁ;:lFEEEI'ItEl mensagem
"\_ de nome invdlido

Caso
contrario

3

>

caso
contrario

confirma

cancela

cancela

o )
< Altera nome
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9.2.19. Adicionar foto de perfil

Utilizador Sistema
caso
‘\l contrario

Gé perfil do utilizad

{Apresenta botdo de

\alterar foto de perfil

a galeria

‘_,/P-Ede permissdo para aced@

,/ Apresenta alerta de

"\ permissdo recusada

)

o >
& 0 perfil do
utilizador com a
sesséo iniciada
Clica em alterar foto
de perfil
CES0
contrario
acesso a
galeria
permitido
aceita
rejeita
abre galeria
cancela
seleciona
a foto

Atualiza a foto de

perfil
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9.2.20. Apagar foto de perfil

Utilizador

Sistema

caso

Gé perfil do utilizad{i\r\l)

/\ contrario
» 'y
& o perfil do

ufilizador com a
sessdo iniciada

A

r
lica em apagar foto
de perfil

tem foto de \/ caso
perfil contrario

__I//-.-'-'-.DI’ES-E'I'ItE‘I alerta de>

\\ confirmacdo

cancela

confirma

:=< Elimina foto de perfil )
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9.2.21.

Eliminar conta

Utilizador Sistema
Qé perfil de utiIizadoD
(Clita em definigﬁea} ]
;ﬁprezenta as definicde
! \_  da aplicacdo

( Clica em conta

p—

¥
(Epresenta as definicde
. da conta

v
Clica em eliminar ™
conta J

cancela

confirma

L
Apresenta pergunta de
confirmacdo

4<Elirnina 3 conta)
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9.2.22. Ver favoritos

Utilizador

Sistema

Gé perfil do utilizad

N

/\cnntrérin

Caso

>

existem favoritos

E

Apresenta os favorit

a5

&

ﬁregenta mensagem d
o utilizador ainda nao

tem favoritos

J

L J
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9.2.23. Ver visitados

Utilizador

Sistema

Gé perfil do utilizad

Caso

or)
7

/\\ contrario

existem visitados

-

Apresenta os visitad

~

resenta mensagem d

p
“G{\u—e o utilizador ainda nao

visitou animais

~

L J
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9.3. Estudo preliminar
9.3.1. Questionario — dados demograficos

]
F| n TraCker _ Dados demogra'ﬂcos Qual a sua experiéncia em utilizar aplicagtes para smartphones? *

Convidamo-lo a participar num estudo no @mbito de uma tese de mestrado em Engenharia O Pouca

Informética na Universidade da Madeira.
o Normal
Estamos a criar uma aplicacéo que tem como objetivo informar os utilizadores sobre os
cetdceos que existemn nas dguas da ilha da Madeira, e também educar os utilizadores O Muita
sobre 0 oceano, de forma interativa. Esta aplicagéo disponibiliza ainda informagées
acerca da localizac#o dos vérios cetdceos e da sua migragéo, e permite desbloquear
novas informagées sobre os mesmos através de pontos que o utilizador recebe ao realizar
determinadas tarefas. PR . = . . = :
Ja utilizou alguma aplicacgdo relacionada ao tema referido na questdo anterior? *
Ainformacdo recolhida ird ser usada apenas no contexto da tese e para fins de
desenvolvimento do protétipo. Para garantir a confidencialidade, o seu nome ndo estara O Néo
associado com os dados recolhidos. O
Sim

A sua participagdo ird ajudar-nos a desenvolver uma aplicagdo mais dtil e facil de utilizar.
Ao responder a este formulério, estd a concordar os termos acima mencionados. Se ndo
concordar com os termos, por favor ndo responda ao formulario.

Classifiqgue de 1 a 5 o0 conhecimento que tem neste tema. *

Imendonca759@gmail.com Mudar de conta &
1 2 3 4 5
E3 Néo partilhado
* Indica uma pergunta obrigatdria Pouce conhecimento O O O O O Muito conhecimento

D *
Classifigue de 1 a 5 0 seu interesse em conhecer a vida animal marinha. *

A sua resposta

Pouce interesse O O O O O Muito interesse

Idade *
(O 15a19
Costuma fazer algum passeio de barco? *
(O 20a24
O nNao
(O 25a2¢
(O Talvez
(O s0a34
O Sim
() 35a39
Se respondeu sim na questdo anterior, gostava de poder saber que animais
O 40a44 marinhos é que se encontram perto de sim durante o passeio?
O 45240 O Nao
o Talvez
(O s0a54

O Sim

Classifique de 1 a 5 0 seu interesse em utilizar uma aplicagdo onde pudesse
conhecer melhor a vida animal marinha

Pouco interesse o O O O O Muito interesse
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9.3.2. Questionario — Think-Aloud (C/Tarefas)

Formulario Fin Tracker

Convidamo-lo a participar num estudo no &mbito de uma tese de mestrado em Engenharia
Informética na Universidade da Madeira.

Estamos a criar uma aplicagdo que tem como objetivo informar os utilizadores sobre os
cetaceos que existem nas aguas da ilha da Madeira, e também educar os utilizadores
sobre o oceano, de forma interativa. Esta aplicacéo disponibiliza ainda informagées
acerca da localizagdo dos vérios cetdceos e da sua migragéo, e permite desbloguear
novas informacdes sobre 0s mesmos através de pontos que o utilizador recebe ao realizar
determinadas tarefas.

Ainformacdo recolhida ird ser usada apenas no contexto da tese e para fins de
desenvolvimento do protétipo. Para garantir a confidencizlidade, o seu nome ndo estard
associado com os dados recolhidos.

A sua participagdo ird ajudar-nos a desenvolver uma aplicagdo mais til e facil de utilizar.
Ao responder a este formulario, estd a concordar os termos acima mencionados. Se ndo
concordar com os termos, por favor néo responda ao formulario.

Imendonca759@gmail.com Mudar de conta [y

E3 Néo partilhado

* Indica uma pergunta obrigatdria

ID*

A sua resposta

Acho que ia usar este sistema frequentemente. *

1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
Achei o sistema desnecessariamente complexo. *
1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo

Achei o sistema facil de utilizar. *
Discordo O O O O O Concordo
Acho que iria precisar de apoio de um técnico para conseguir utilizar o sistema. *
Discordo O O O O O

Concordo

Achei que as varias fungdes neste sistema estavam bem integradas. *

1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
Achei que tinha muita inconsisténcia neste sistema. *
1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
Acho que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar este sistema muito *
rapidamente.
1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
Achei o sistema muito incomodo de utilizar. *
1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
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Senti-me muito confiante a utilizar este sistema. *

Discordo O O O O O

Concordo

Iria precisar de aprender varias coisas antes de poder continuar a utilizar este
sistema.

Discordo O O O O O

Concordo

Classifigue de 1 a 5 0 que quédo bom achou o design grafico da aplicagdo. *

Nada bom O O O O O

Muito bom

0 gue mudaria no design da aplicacao? *

A sua resposta

Quais das seguintes tarefas sentiu dificuldade para completar? *

Ver a lista das espécies disponiveis.

Adicionar uma espécie nos favoritos.

Definir as notificagdes.

Visualizar a rota das espécie.

Visualizar a localizagdo das espécies no mapa.

Ver os meus favoritos.

Encontrar informacdo sobre as carateristicas da aplicagéio.
Ativar as permissdes (GPS).

Ver o ranking da aplicagéo.

N&o senti dificuldade em nenhuma das tarefas acima referida.

Qutra:

O0000OO000O0ooo

Classifiqgue de 1 a 5 0 quéo se sentiria motivado a utilizar a aplicagio se pudesse

receber recompensas recebidas ao visitar um cetaceo.

1 2 3 4 5

o O O O O

Pouco motivado Muito motivado

Classifique de 1 a 5 o quio se sentiria motivado a utilizar a aplicagdo se pudesse

comparar-se e competir com outros utilizadores na tabela de ranking.

1 2 3 4 5

O O O O O

Pouco motivado Muito motivado

*

*

Indigue gue outras infermacdes relevantes sobre cada cetaceo poderia adicionar *

a aplicagéo.

A sua resposta

Indigue gue outras funcionalidades gostaria que fossem desenvolvidas na
aplicagéo.

A sua resposta
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9.3.3. Questionario — Think-Aloud (S/Tarefas)

Formulario Fin Tracker

Convidamo-lo a participar num estudo no dmbito de uma tese de mestrado em Engenharia
Informatica na Universidade da Madeira.

Estamos a criar uma aplicacéo que tem como objetivo informar os utilizadores sobre os
cetdceos que existemn nas dguas da ilha da Madeira, e também educar os utilizadores
sobre o oceano, de forma interativa. Esta aplicagéo disponibiliza ainda informagées
acerca da localizagdo dos vérios cetdceos e da sua migragdo, e permite desbloguear
novas informagdes sobre os mesmos através de pontos que o utilizador recebe ao realizar
determinadas tarefas.

A informacdo recolhida ird ser usada apenas no contexto da tese e para fins de
desenvolvimento do protétipo. Para garantir a confidencialidade, o seu nome néo estard
associado com os dados recolhidos.

A sua participagdo ird ajudar-nos a desenvolver uma aplicagdo mais atil e facil de utilizar.
Ao responder a este formulério, estd a concordar os termos acima mencionados. Se ndo
concordar com os termos, por favor néo responda ao formulario.

Imendonca759@gmail.com Mudar de conta [y

E2 Né&o partilhado

* Indica uma pergunta obrigatoria

ID*

A sua resposta

Acho que ia usar este sistema frequentemente. *

1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
Achei o sistema desnecessariamente complexo. *
1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo

Achei o sistema fécil de utilizar. *
Discordo O O O O O Concordo
Acho que iria precisar de apoio de um técnico para conseguir utilizar o sistema. *
Discordo O O O O O

Concordo

Achei que as varias fungdes neste sistema estavam bem integradas. *

1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
Achei que tinha muita inconsisténcia neste sistema. *
1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo

Acho que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar este sistema muito
rapidamente.

1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
Achei o sistema muito incomodo de utilizar. *
1 2 3 4 5
Discordo O O O O O Concordo
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Senti-me muito confiante a utilizar este sistema. * Indigue que outras informacdes relevantes sobre cada cetaceo poderia adicionar *
a aplicacdo.

A sua resposta

Discordo O O O O O Concordo

Indigue que outras funcionalidades gostaria que fossem desenvolvidas na =
Iria precisar de aprender varias coisas antes de poder continuar a utilizar este
sistema.

aplicacdo.

A sua resposta

Discordo O O O O O Concordo

Classifiqgue de 1 a2 5 0 que qudo bom achou o design grafico da aplicagdo. *

Nada bom O O O O O Muito bom

0 que mudaria no design da aplicagdo? *

A sua resposta

Classifiqgue de 1 2 5 0 qudoc se sentiria motivado a utilizar a aplicagéo se pudesse *
receber recompensas recebidas ao visitar um cetdceo.

1 2 3 4 5

Pouco motivado O O O O O Muito motivado

Classifiqgue de 1 a2 5 0 qudo se sentiria motivado a utilizar a aplicagdo se pudesse ~
comparar-se e competir com outros utilizadores na tabela de ranking.

1 2 3 4 5

Pouco mativado O O O O O Muito motivado
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9.3.4. Protocolo

Protocolo Fin Tracker

1- Informar os utilizadores sobre o tema: “esta é uma aplica¢do que tem como
objetivo permitir aos utilizadores interessados em conhecer um pouco mais a vida
animal marinha, explorar os cetaceos pelo mapa, e ver informacdes relevantes
sobre eles. Em primeiro lugar, irdo responder a um questionario relativo a dados
demograficos, depois irdo utilizar a aplicagdo e por fim irdo responder a um
guestionario relativo a aplicacdo que utilizaram.”

2- Fazer o questiondrio relativo aos dados demograficos.

3- Fazer o think-aloud (tirar notas de cada tarefa) e dizer aos utilizadores para
comentarem em voz alta, o que estdo a achar. (Se necessario, instalar o Figma nos
smartphones para poderem usar o QR code)

Testar 5 utilizadores com utilizagdo livre, e outros 5 com tarefas especificas.

PT
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Testar 1 utilizador de cada vez.

Tarefas:

1- Verifique a lista de espécies disponiveis na aplicacdo.

2- Adicione uma espécie aos favoritos.

3- Defina uma notificacdo para ser notificado quando a espécie estiver perto de
uma localizagao escolhida por si.

4- Visualize a rota do cetdceo nas 24 horas recentes.

5- Adicione um comentario no perfil do cetédceo.

6- Visualize os cetdceos todos no mapa.

7- Encontre a seccdo dos favoritos.

8- Encontre informacao sobre as funcionalidades da aplicagdo.

9- Ative o GPS.

10- Teste para simular a visita ao cetaceo.

11- Visualize o ranking

Fazer o SUS e as perguntas extra apds o teste:

Formulario ¢/ tarefas: Formulario s/ tarefas:
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9.3.5. Think-Aloud — Registo (12 tabela — C/Tarefas, 22 tabela —

S/Tarefas)
Sucesso
Tarefas LERETIE] Observacdes Criticas
(1a5)
1- Verifique a lista de 1 5
espécies disponiveis na 2 5
aplicagdo. 3 2 Estava perdido a utilizar a aplicacdo.
4 5
5 5
2- Adicione uma espécie aos 1 5
favoritos. 2 5
3 5
4 4 Ficou confuso quando viu a lista de
favoritos ja no perfil.
5 5
3- Defina uma notificacdo 1
para’ s_er nO-tI'ICEdO qu;ndo a 2 4 O utilizador carregou no primeira
r—SPEIfle P:stwer ':::D e ur!'la opcao em vez da segunda.
ocalizacdo escolhida por si. 3 2 O utilizador ndo reparou no icone da
notificacdo.
4 5 Este utilizador definiu a notificacdo a
partir das definicdes (foi o Unico dos
primeiros 4 utilizadores).
5 5 O utilizador selecionou a opcao
correta
4- Visualize a rota do cetdceo 1
nas 24 horas recentes. 2 4 Ndo sabia onde aplicar os filtros,
mas foi direto a rota do cetaceo.
3 3 Ndo encontrou o botdo de filtragem | Sugeriu a alteracdo do
no mapa. icone dos filtros, ndo
percebeu o que
significava.
4 5
5 4 O utilizador ndo clicou no icone
5-Adicione um comentério no 1 5
perfil do cetaceo. 2 5
3 4 Nao foi direto ao cetdceo.
4 5
5 5
6- Visualize os cetaceos todos 1 5
no mapa. 2 5
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3 5
4 5
5 5
7- Encontre a sec¢ao dos 1 4
favoritos. 2 5
3 2 Adicionou um cetaceo aos favoritos
em vez de ver a lista de favoritos, e
demorou muito tempo a chegar ao
perfil do utilizador.
4 5
5 5
8- Encontre informagdo sobre 1 4
as funcionalidades da 2 4
aplicacdo.
3 5
4 4 N&o reparou no icone das 0 utilizador sugeriu
definicdes. tornar mais visivel o
icone das definigdes, a
cor.
5 5 Pensava que estava no home
9- Ative o GPS. 1 5
2 4
3 5
4 5
5 5
10- Tese para simular a visita 1 4 Ndo percebeu se era para continuar
ao cetaceo. ou ver o perfil do cetdceo.
2 5
3 2 N&o percebeu o que era para fazer,
estava perdido, e ndo mostrou
nenhuma opinido relativamente ao
que lhe estava a ser apresentado.
4 5
5 5 “Gostei de poder ir
diretamente ao perfil do
animal, pois se tem algo
novo é uma boa
oportunidade para ir ver
que novidades existem”
11- Visualize o ranking/ 1 3 Clicou na pontuacao do perfil. O utilizador sugeriu que
tabela de liderancga. a pontuacdo aparecesse
também em destague no
Home Screen.
2 2 Clicou na pontuagdo no perfil.
3 5
4 5
5 5
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ID Observacgoes Criticas
6 O utilizador estava perdido a utilizar
a aplicacdo, e demonstrou muito
pouco interesse em utilizar a
aplicacdo.
7 O utilizador sentiu-se confiante ao O utilizar elogiou o
utilizar a aplicacao, e sabia em que design grafico da
estava a clicar. Ndo percebeu o que | aplicacdo, e disse que
era o nome de perfil. poderia haver o inicio de
sessao através de outras
redes sociais. Sugeriu
que pudesse fazer logout
8 O prototipo neste utilizador ndo lhe | O icone + de cada filtro
permitiu ter uma navegacdo simples, | ndo é muito
pois o protdtipo estava a ser aberto | representativo.
no browser por definicdo, e a Podia dar para fazer
aplicacdo ndo estava responsivo, swipe no ecra das
tendo cortada a barra de navegacdo. | funcionalidades da
Estas circunstdncias dificultaram a aplicacdo, em vez de
este utilizador ter uma opinido clicar no botdo.
concreta sobre a o prototipo.
9 NZo sabia como se ganhava pontos | O botdo de “back” na
na aplicacdo, so descobriu isto apresentacao de cada
quando viu a funcionalidade de teste | funcionalidade da
quando |he apareceu o cartdo a aplicacdo devia ir
dizer “Ganhou 5 pontos... etc” diretamente para a
pagina “Sobre”
10 | N3o sabia para que serviam os card | O rank poderia ter algum

sliders no Home Screen. Quando
recebeu pontos ndo percebeu para
que eram. Gostou de poder filtrar a
rota do cetaceo. O utilizador queria
fazer scroll no rank e ndo conseguia.
Nao sabia se o rank é global ou
apenas na Madeira.

“motivo”, ndo ha
nenhuma recompensa.
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9.4. Protétipo de alta-fidelidade
9.4.1. Ecra Launchscreen

09:40 Jl = -

Fin Tracker
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9.4.2. Ecra bem-vindo

09:40 Jl T =

Fin Tracker

Bem-vindo a Fin Tracker

Segue os teus cetdiceos favoritos,
descobre a sua histéria de vida,
migragdo, e recebe notificagdes

personalizadas!

Jd& tens conta? Iniciar sesséo
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9.4.3. Ecra Registo

ol4,

Regista-te!

Nome de utilizador

Digita agui.

Email

Digita agui..

Palavra-passe

Digita agui..
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9.4.4. Ecra Login

Bem-vindo de voltq,

Inicia sessdo!

Nome de utilizador

Digita agui.

Palavra-passe
Digita agui..

Esqueci-me da palavra-passe

Iniciar Sessdo
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9.4.5. Ecra Definicoes

Definigoes

® conta >
Q1 Notificagées >
® Permissées >
(@ sobre >
@@ Funcionalidades de teste )

M) = [0 @

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.6. Ecra Conta

@w Palavra-passe >
/" Nome do perfil >
Foto de perfil >
@ cEliminar conta >

i) = M ® |

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.7. Ecra Palavra-passe

Palavra-passe

Palavra-passe atual

Digite aqui..

Nova palavra-passe

Digite aqui..

Confirmar palavra-passe

Digite aqui..

w = 0 @ |

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.8. Ecra Nome de Pefrfil

Nome do perfil

Novo nome

Digite aqui.

o = i ®‘

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.9. Ecra Foto de Perfil

Foto de perfil

Q Carregar nova

@ = W O]

Home Espécies Mapa Perfil

127



9.4.10. Ecra Guardar Foto de Perfil

Foto de perfil

Q D O

o = i ®‘

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.11.

Ecra Detalhes

Editar detalhes

Introduz os detalhes que desejas
que aparegam no teu perfil.

Idade

Digita agui..

Naturalidade

Digita agui..

@ = I Q)

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.12. Ecra Eliminar Conta

Tens a certeza de que queres
eliminar esta conta?

@ I @ |

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.13. Ecra NotificagOes

Notificacbes

@ Localizagdo dos cetdceos >

0 = I ®‘

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.14. Ecra Notificagoes Cetaceos

Notificacoes

Tursiops >
Stenella frontalis >
Delphinus delphis )

@ = m O]

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.15. Ecra Notificagoes do Cetaceo

Notificagoes

Perto da minha localizagéo

Perto de um local
personalizado

0] = I @

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.16. Ecra Permissoes

Permissoes

@ Localizagéo

0] = 10 ®

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.17.

Ecra Sobre

Sobre Fin Tracker

O Fin Tracker € uma aplicagGo movel que
permite ao pulblico em geral explorar as
migragbes de cetdceos e outros animais
marinhos que tenham sido registados.

@

Funcionalidades
Obtem dicas para
explorar as principais
funcionalidades

4] =

Home Espécies

-

Contactos

Contacta-nos
para qualquer
questdo

Mapa Perfil

135



9.4.18. Ecra Funcionalidade Mapa

09:40 Jl = .

Localizagdéo GPS

Podes seguir os teus
cetdceos favoritos num

mapa e ver a sua
localizagdo.

—) Proximo
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9.4.19. Ecra Funcionalidade Aprendizagem

09:40 Jd = W

Conhecimento
Conhege os teus cetaceos
favoritos, aprendendo sobre
a sua vida, histéria e
migragdo.
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9.4.20. Ecra Funcionalidade Notifica¢coes

09:40 Jl = -

Notificacbes
Podes personalizar as tuas
notificagodes, e definir para ser
notificado se algum cetéceo
esteve perto de ti ou de um local
personalizado.
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9.4.21. Ecra Funcionalidade Desbloquear

09:40 Jl = -

Desbloquear o perfil

completo do cetdceo

Tem acesso ao perfil completo do
cetaceo, visitando-o.
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9.4.22. Ecra Funcionalidade Pontos

09:40 Jl = -

Ganha pontos

Podes ganhar 5 pontos ao visitar
um cetaceo.
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9.4.23. Ecra Funcionalidade Cetaceos

09:40 Jl = -

Obter mais cetdceos

Tem acesso a mais 5
cetdceos por cada 20 pontos
que ganha.
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9.4.24. Ecra Funcionalidade Ranking

09:40 Jdl = .

Tabela de lideranca

Vé a tua posigdo na tabela de
lideranga e compara-te com os
outros utilizadores.
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9.4.25. Ecra Visitar Espécie

Acabaste de ganhar 5

pontos ao visitar um novo
cetdceo, e desbloqueaste o
seu perfil completo.

Ir para perfil do cetéceo

Ou

Continuar

Home Espécies Mapa Perfil
mostly from March to Novembe...

it

Fin Whale

Usually seen in Madeira from
March to October, mainly in the
summer months.

New cetaceans available

No cetaceans found.
Reach 20 points to unlock new cetaceans.

Leaderboard
Luana
1 40 points Q
2 Pedro . .
30 points
Maria
3 20 points @
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9.4.26. Ecra Home

09:40 Ja = =
Bem-vinda, Luana! 1

S
Atalhos

Cetaceos favoritos

Visualiza os teus
cetaceos favoritos.

Ir para favoritos

Perto de ti

hé 4 min ha 40 min
Bottlenose Dolphin Atlantic spotted...
Recomendados

Bottlenose Dolphin

Ocorrem na Madeira durante
, todo o ano. Muito activas e
ladicas na superficie. Muitas...

Home Espécies Mapa Perfil
A USTI VUGUU USSIU SOPSUIS 11U

Madeira ocorre durante todo o
ano, mas principalmente de..

Fin Whale

>~ Geralmente visto na Madeira de
Margo a Outubro, principalmente
nos meses de Verdo.

Novos cetéceos disponiveis

Ndo foram encontrados cetéceos.
Atinge 20 pontos para desbloguear novos
cetdaceos.

Tabela de lideranga

Luana
l 40 pontos

Ped
2 e 30 pontos

Maria ¢
3 20 pontos @
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9.4.27. Ecra Espécies

Bem-vindo ao fundo
do oceano.

Q Pe

Golfinhos

Desliza para ver mais...

Atlantic spotte... Bottienose...

Baleias

Desliza para ver mais...

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.28. Ecra Perfil de Utilizador

Luana
Detalhes
Idade Naturalidade Conta criadc
21 Madeira 28/07/202
Cetdceos favoritos

Visitados

Bottlenose Dolphin
Camdra de Lobos

= 1 ®

Espécies Mapa Perfil

~ Atlantic spotted Dolphin
= Funchal
32.63, -16.90

Fin Whale
~ Ponta do Sol
32.68107, -17.10407
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9.4.29. Ecra Perfil do animal

Dolphy QA

Detalhes
Idade Nome cientifico Localiza
1 Tursiops Camérad
Introdugédo

Ocorrem na Madeira durante todo o ano. Muito
activas e ladicas na superficie. Muitas vezes
aproximam-se curiosamente de barcos e
saltam, fazem proa e enfiam a cabeca fora de
agua. A populagéo desta espécie na Madeira &
constituida por dois ecétipos; o maior, do tipo
offshore pelégico e o menor, do tipo costeiro,
com esta Udltima comunidade .. mesmo

Histéria

Os golfinhos roaz-corvineiro comuns recebem
o seu nome do seu focinho curto e grosso (ou
rostro). SGo geralmente de cor cinzenta. Podem

unmrinr antra Ainranta Alara a Alnimea nrata nA

= (o Q)

Home Espécies Mapa Perfil

Rota de migragdo

Os golfinhos roazes dos Estados Unidos migram
para cima e para baixo na costa atlantica,
dirigindo-se para norte na Primavera, e
novamente para sul no Outono.

Comentarios

s Adoro estel!

Ele esteve perto da Q
minha casa ontem!!

Tenho de seguir este (%)
com certeza

G Tdo pesadoo
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9.4.30. Ecra Notificagoes Cetaceo

Dolphy Q A

Detalhes
Idade Nome cientifico Localiza
1 Tursiops Camarad
Introducéo

Ocorrem na Madeira durante todo o ano. Muito
activas e ladicas na superficie. Muitas vezes
aproximam-se curiosamente de barcos e
saltam, fazem proa e enfiam a cabega fora de
dagua. A populacdo desta espécie na Madeira é

Aplicar

@ Quando estiver perto da minha localizagéo

Quando estiver perto de um local
personalizado

{n = [0 @

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.31.

Ecra Mapa

09:40 Jg = -

<
290

@ = m 9

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.32. Ecra Filtros Mapa

09:40 Jl = -

O

OF,

Aplicar

Espécies

@ Golfinhos Q Baleias

{n = (0 @

Home Espécies Mapa Perfil
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9.4.33. Ecra Rota Cetaceo

09:40 Jg = -

Home Espécies Mapa Perfil y

151



9.4.34. Ecra Filtros Rota

09:40 Jl = -

Aplicar

Atividade
© Uttimas 24 horas ) Ultima semana |
& Uitimos 2 dias

) = I @

Home Espécies Mapa Perfil
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9.5. Integracao do Movebank

import axios from "axios";

import md5 from "md5";

import { decode, encode } from "base-64";
import csv from "csvtojson";

if (!global.btoa) {
global.btoa = encode;

}

if (!global.atob) {
global.atob = decode;
}

const token = "2622d297-1e90-4d03-8fb0-ef2d4bf2daba";
const callMovebankAPI = async (params) => {
const auth = {
username: "filalves",
password: "iKmJgeBVEz",
}s
const url = "https://www.movebank.org/movebank/service/direct-read";
const response = await axios.get(url, {
headers: {
Authorization: “Bearer ${token},
T,
params,
auth,

s

if (response.status === 200) {

if (response.data.includes("License Terms:")) {

console.log("Has license terms");

const hash = md5(response.data);

params = { ...params, "license-md5": hash };

const cookies = response.headers["set-cookie"];

const secondResponse = await axios.get(url, {
params,
headers: { Cookie: cookies },
Authorization: “Bearer ${token} ,
auth,

3

if (secondResponse.status === 403) {
console.log("Incorrect hash");

return
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9.6. Estudo final

9.6.1. Questionario — Recolha de Dados

FinTracker - Recolha de Dados

Teste 0s seus conhecimentos sobre os cetdceons encontrados nas dguas ao redor da llha
da Madeira, respondendo &s seguintes questdes.

Imendonca759@gmail.com Mudar de conta [
E2 Néo partilhado

* Indica uma pergunta obrigataria

ID*

A sua resposta

Indique a sua idade. *

O 15a19
(O 20a24

25a29
30a34
35a39
40a44

45 a 49

O O0OO0OO0OO0OO0

50a54

De 12 5, qual e a sua experiéncia com aplicagdes para telemoveis? *

1 2 3 4 5

pouca experiéncia O O O O O muita experiéncia

De 1 2 5, qual o seu interesse em aprender mais sobre 0s cetaceos? *

pouco interesse O O O O O muito interesse

Indique as espécies que pertencem aos cetaceos. *

[] Golfinhos
Focas
Botos
Baleias

Morsas

00000

Orcas

Quantas espécies diferentes de cetdceos € que acha que existem nos *
ecossistemas costeiros do arquipélago da Madeira?

O 15

O s10
O 15
(O 1620

Qual ¢é a espécie de cetaceo mais frequentemente avistada nas aguas ao redor  *
da llha da Madeira?

O Caldeirdo (Steno bredanensis)
O Golfinho Riscado (Stenella coeruleolba)
O Roaz (Tursiops)

O Golfinho-comum (Delphinus delphis)

Qual é a espécie de golfinho que tem a particularidade de ter um padréo de listras *
azuis e brancas ao longo do corpo?

O Roaz (Tursiops)
O Golfinho Riscado (Stenella coeruleolba)
O Golfinho-comum (Delphinus delphis)

O Caldeirdo (Steno bredanensis)
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Existe uma espécie de baleia conhecida pelos seus comportamentos
acrobaticos. Qual é essa espécie?

O Baleia Piloto (Globicephala macrorhynchus)

o Cachalote (Physeter macrocephalus)

o Baleia de Bico de Blainville (Mesoplodon densirostris)
o Baleia-de-bossas (Megaptera novaeangliae)

O Baleia-sardinheira (Balaenoptera borealis)

Que espécie de baleia prefere dguas oceénicas (profundas) a dguas costeiras? *

O Baleia-de-bossas (Megaptera novaeangliae)

o Baleia-sardinheira (Balaenoptera borealis)

O Baleia de Bico de Blainville (Mesoplodon densirostris)
O Cachalote (Physeter macrocephalus)

O Baleia Piloto (Globicephala macrorhynchus)

Quais sdo as principais fontes de alimento para o golfinho Roaz? *

|:| Crustaceos

|:| Peixes

D Cefalépodes

O «ril

Qual espécie de baleia é considerada rara, devido 4 sua natureza timida? *

o Cachalote (Physeter macrocephalus)

O Baleia-de-bossas (Megaptera novaeangliae)

O Baleia-sardinheira (Balaenoptera borealis)

o Baleia de Bico de Blainville (Mesoplodon densirostris)

O Baleia Piloto (Globicephala macrorhynchus)

Enumere os motivos que conhece para as migragdes dos cetdceos. *

A sua resposta
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9.6.2. Questionario — Quiz Cetaceos na llha da Madeira

Quiz sobre Cetaceos na llha da Madeira X

Responda &s seguintes perguntas para obtermos feedback sobre o produto desenvolvido, e avaliarmos o
impacto que a aplicag&o desenvolvida teve nos seus conhecimentos acerca deste tema. As primeiras 26

questdes serdo para avaliar a experiéncia de utilizador, pelo que devera avaliar de 1 a 7 cada propriedade da
aplicagdo.

D~

Texto de resposta curta

Classifique de a 1 a 7 0 quo agradavel achou a aplicacdo. *

Desagradavel @] O O O (@] O O

Agradavel

Classifigue de a 1 a 7 0 quio compreensivel achou a aplicagéo. *

Incompreensivel O O O O O O O

Compreensivel

Classifigue de a 1 a 7 0 quéo pouco criativa achou a aplicacdo. *

Criativo O O O O O O O

Sem criatividade

Classifigue de a 1 a 7 o quao dificil de aprender achou a aplicag&o. *

De Facil Aprendizagem O O O O O O O De dificil aprendizagem
Classifigue de a 1 2 7 0 quéo pouco valiosa achou a aplicagdo. *
1 2 3 4 5 6 7

Valioso O O O O O O O

Sem valor

Classifigue de a 1 a 7 o quéo excitante achou a aplicacéo. *

Classifique de a 1 a 7 0 qudo interessante achou a aplicacéo. *

1 2 3 4 5 6 7

Desinteressante O O O O O O O Interessante

Classifique de a 1 a 7 o quéo previsivel achou a aplicagdo. *

Imprevisivel O O O O O O O

Previsivel
Classifique de a 1 a 7 0 qudo lenta achou a aplicagdo. *
1 2 3 4 5 6 7
Rapida O O O O O O O Lenta

Classifique de a 1 a 7 0 qudo convencional achou a aplicagdo. *

Original O O O O O O O

Convencional

Classifique de a 1 a 7 o quéo condutora achou a aplicagdo. ®

Obstrutiva O O O O O O O

Condutora

Classifique de a 1 a 7 0 qudo ma achou a aplicagéo. *

156



Classifique de a 1 a 7 o quéo féacil achou a aplicagdo. *

Complicado O O O O O

Classifigue de a 1 a 7 o quéo atrativa achou a aplicagdo. *

Desinteressante O O O O O

Classifigue de a 1 a 7 o quéo vanguardista achou a aplicac&o. *

Comum O O O O O

Classifigue de a 1 a 7 0 quo cémoda achou a aplicagéo. *

Incémodo O O O O O

Classifigue de a 1 a 7 o quéo insegura achou a aplicagéo. ™

Seguro

Classifigue de a 1 a 7 0 quio desmotivante achou a aplicagéo. *

O

7
O O Facil
7
O Atrativa
7
O Vanguardista
7
O Cdmodo
7
O Inseguro
7

Classifigue de a 1 2 7 o quéo a aplicagdo nio atende as expectativas. *
OO OO0 0 00

Atende as expectativas

Classifigue de a 1 a 7 o quéo eficiente achou a aplicagéo. *

N&o atende as expectativas

Ineficiente O O O O O O

Classifique de a 1 a 7 0 quo confusa achou a aplicagdo. *

Evidente O O O O O O

Classifique de a 1 a 7 o quéio pratica achou a aplicacdo. *

Impraticavel

Classifique de a 1 2 7 o quéo desorganizada achou a aplicacéo. *

o o o O O© O

Organizada

Classifigue de a 1 a 7 o quéo feia achou a aplicagfo. *

o o o O O O

O
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Classifigue de a 1 a 7 o quéo antipdtica achou a aplicagdo. *

Simpatica O O O O O O

Classifique de a 1 a 7 o quéo inovadora achou a aplicagdo. *

Conservadora o O O O O O

De 1 a5, qual & a sua experiéncia com aplicagbes para telemoveis? *

1 2 3 4 5

pouca experiéncia O O O O O

De 1 a 5, qual o seu interesse em aprender mais sobre os cetdceos? *

pouco interesse O O O O O

Indigue as espécies gue pertencem aos cetdceos. *

Golfinhos
Focas
Botos
Baleias
Morsas

Orcas

Antipatica

O Inovadora

muita experiéncia

muito interesse

Quantas espécies diferentes de cetaceos & que acha que existem nos ecossistemas costeiros *

do arquipélago da Madeira?
15
6-10
11-15

16-20

Qual é a espécie de cetdceo mais frequentemente avistada nas aguas ao redor da llha da
Madeira?

Caldeirdo (Steno bredanensis)
Golfinho Riscado (Stenella coeruleolba)
Roaz (Tursiops)

Golfinho-comum (Delphinus delphis)

Qual é a espécie de golfinho que tem a particularidade de ter um padréo de listras azuis e
brancas ao longo do corpo?

Roaz (Tursiops)
Golfinho Riscado (Stenella coeruleolba)
Golfinho-comum (Delphinus delphis)

Caldeirdo (Steno bredanensis)

Existe uma espécie de baleia conhecida pelos seus comportamentos acrobaticos. Qual é
essa espécie?

Baleia Piloto (Globicephala macrorhynchus)
Cachalote (Physeter macrocephalus)

Baleia de Bico de Blainville (Mesoplodon densirostris)
Baleia-de-bossas (Megaptera novaeangliag)

Baleia-sardinheira (Balaenoptera borealis)

158



Que espécie de baleia prefere aguas oceanicas (profundas) a aguas costeiras? *

Baleia-de-bossas (Megaptera novaeangliae)
Baleia-sardinheira (Balaenoptera borealis)

Baleia de Bico de Blainville (Mesoplodon densirostris)
Cachalote {Physeter macrocephalus)

Baleia Piloto (Globicephala macrorhynchus)

Qual é a principal fonte de alimento para o golfinho Roaz? *

Crustaceos
Peixes
Cefalopodes

Krill

Qual espécie de baleia é considerada rara, devido a sua natureza timida? *

Cachalote {Physeter macrocephalus)
Baleia-de-bossas (Megaptera novaeangliae)
Baleia-sardinheira (Balaenoptera borealis)

Baleia de Bico de Blainville (Mesoplodon densirostris)

Baleia Piloto (Globicephala macrorhynchus)

Enumere os motivos para as migracdes dos cetaceos. *

Texto de resposta curta
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9.6.3. Entrevista

F|nTracker - Entre\nsta A existéncia de desafios, ganhando recompensas por cumpri-los com sucesso,  *

motivou-o a guerer utilizar mais a aplicagédo?

Imendonca759@gmail.com Mudar de conta &

- ) A sua resposta
£% MNaéo partilhado P

* Indica uma pergunta obrigatdria

Acha gue o uso de nomes mais familiares para os animais criou uma ligagédo *

D mais préxima com os cetdceos?

A sua resposta
A sua resposta

0 gue poderia ser melhorado na aplicagdoc para ser mais eficaz na *

Qual a espécie que chamou-lhe mais a atengdo? Porqué? * . - .
consciencializagdo para a preservagdo dos cetaceos

g
A sua resposta A sua resposta

0 gue achou interessante na aplicagdo? Porqué? * . = C . N
q plicag u Que informacdes adicionais gostaria de ter encontrado sobre os animais na *

aplicagéo?
A sua resposta

A sua resposta

0 gue ndo achou interessante na aplicagdo? Porqué? *

A aplicagdo despertou-lhe mais curiosidade para aprender sobre estes animais? *
A sua resposta

A sua resposta

Acha que o mapa foi util durante a utilizacéo da aplicacdo? Porqué? *
Que outras funcionalidades gostaria de ver incluidas na aplicagdo de forma a *

A sua resposta despertar-lhe mais interesse?

A sua resposta

0 que achou de poder analisar o caminho da rota realizada por cada animal? *

A sua resposta
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9.6.4. Protocolo

Protocolo Fin Tracker

1. Informar sobre o tema da aplicacdo: “Esta é uma aplicacdo que tem como objetivo
permitir aos utilizadores interessados em conhecer um pouco mais a vida animal marinha,
explorar os cetdceos pelo mapa, e ver informacdes relevantes sobre eles”.

2. Solicitar que o util

izar preencha o formulario do consentimento informado, onde é

explicado o objetivo do teste, procedimento, e a utilizagao e a colegao de dados durante o

teste.
3. Solicitar que o util

izador faca o seguinte questionario, para recolher dados demograficos

e testar os seus conhecimentos:

4. Realizar o método “Think-Aloud”, observando os utilizadores e registando quaisquer

observagoes, erros cometidos e criticas por parte do utilizador durante o teste, gravando o

audio se for autor
a. Tarefas:

0N GU R W N

[
P = O

=
¥5]

izado.

Registar-se na aplicacdo

Iniciar sessao na aplicagao

Pesquise pelo golfinho “Finley” na aplicacao

Explore o perfil do animal

Adicione o animal aos favoritos

Visualize a sua rota de migracdo nos ultimos 12 meses
Visualizar o mapa para encontrar espécies na sua area
Encontre a lista com as espécies que foram visitadas
Adicione um comentario no perfil do animal Cove

. Procure no mapa animais que tenham krill na sua alimentagao
. Explore o perfil do Neptune
. Encontre o nome do terceiro cetaceo que esta mais perto da sua

localizagao

. Edite os detalhes do seu perfil e adicione uma foto de perfil
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14. Encontre os animais mais recomendados e adicione algum aos favoritos
caso ainda ndo esteja

15. Veja a pontuacdo dos outros utilizadores e visite o perfil de um deles

16. Explore livremente a aplicagdo durante 2 minutos

5. Solicitar que o utilizador faca o seguinte questionario, para obter feedback da aplicagio e
avaliar se o utilizador conseguiu aprender algo mais acerca do tema através da utilizacdo
da aplicacdo.

6. Fazer a seguinte entrevista ao utilizador, de forma a obter feedback mais completo
acerca da aplicacdo.
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9.6.5. Consentimento informado

Consentimento informado

Convidamo-lo a participar num estudo no ambito de uma tese de mestrado em
Engenharia Informatica na Universidade da Madeira, intitulada de: “FinTracker: Uma
aplicagdo mavel para envolver o publico geral com a migragdo de cetaceos”, sendo os
responsdveis a aluna Luana Filipa Ribeiro Queiroz Mendonga, e a orientadora Mara
Dionisio.

Objetivo: Estamos a criar uma aplicagdo que tem como objetivo informar os
utilizadores sobre os cetdceos que existem nas aguas da ilha da Madeira, e também
educar os utilizadores sobre o oceano, de forma interativa. Esta aplicacdo disponibiliza
ainda informagdes acerca da localizagdo dos varios cetdceos e da sua migragdo, e permite
desbloquear novas informagdes sobre os mesmos através de pontos que o utilizador
recebe ao realizar determinadas tarefas.

Procedimento: Sera convidado a responder a um questionario inicial. De seguida,
serd solicitado a utilizar uma aplicagdo movel para realizar algumas tarefas, utilizando um
dispositivo que lhe sera fornecido. Sera ainda solicitado a responder a um ultimo
questionario e uma entrevista. Tanto durante a utilizagdo da aplicagdo, como na entrevista,
sera gravado o audio, dependendo da sua autorizacdo.

Utilizagdo e colegdo de dados: A informagdo recolhida ira ser usada apenas no
contexto da tese. Para garantir a confidencialidade, o seu nome ndo estara associado com
os dados recolhidos. Os dados coletados durante a utilizacdo da aplicacdo serdo
eliminados assim que terminar o periodo da tese.

Participacdo: A participacdo neste estudo é voluntaria, e pode desistir a qualquer
momento durante o mesmo. Se aceita participar, assine abaixo.

___Euconcordo em ser gravado (dudio)

___ Eundo quero ser gravado (dudio)

Como investigador deste estudo, expliquei o propdsito, procedimentos, e os
possiveis riscos envolvidos nesta investigagdo.

Nome do investigador:

Assinatura do investigador: Data:

Como participante deste estudo, compreendi o objetivo, procedimentos, e os
possiveis riscos envolvidos nesta investigacdo.

Nome do participante:

Assinatura do participante: Data:
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9.6.6. Think-Aloud — Registo

Tarefas

Sucesso
na tarefa
(1a5)

Observacdes

Criticas

1 4 0 utilizador ndo tinha hotmail Deveria ter informacao
previa sobre o formato
de email
2 5
5
4 5 Utilizou o botao de ver a passe no
. registo, mas devia ser maior
1 - Registar-se na 5
aplica¢do 6 4 N&o percebeu o motivo de ser s6
hotmail
5
5
5
10 5
11 5
12 5
1 5
2 5
3 5
4 5
2 - Iniciar sessdona | ° >
. 6 5
aplicacao 7 5 Viu as funcionalidades
8 5
9 5
10 5
11 5
12 5
1 5
2 5 Carregou nos recomendados
3 - Pesquise pelo 3 >
golfinho “Finley” na | 4 5
aplicagao 5 5 Foi ao animal atraves do “perto de ti”
6 5
7 5 Ignorou o pop-up do mapa
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8 5 Utilizou a pesquisa
9
10 4 Acedeu ao golfinho atraves do “perto
de ti"”
11 5
12
1 4 Gosto da qualidade
grafica, simples.
Destacar a negrito uma
ou outra palavra.
Gostou dos detalhes
pois é uma informacdo
acessivel
2 5 Interessada em ler as informacoes Podia ser mais facil
Ao fazer scroll no perfil carregou sem | perceber que aguele
querer na miniatura do mapa da rota | mapa era a rota
3 5
. 4 2 Viu pouco do perfil do animal
4 - Explore o perfil do
. 5 5
animal
6 5 Gostou muito do perfil do animal,
estd muito giro
7 4 A rota do animal devia aparecer ja na
miniatura
8 5 Explorou o perfil, estava interessada
em ler as informacdes, clicou na rota
9 5
10 5
11 5 explorou bem o perfil O texto era melhor estar
por pontos
12 3
1 5
2 5 Ndo tinha percebido que
os detalhes davam para
fazer scroll
3 5
5 - Adicione o animal | 4 5
aos favoritos 5 5
6 5
7 5
8 5
9 5
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10 5
11 5
12 5
1 5 gostou
0 mapa ndo parecia que era clicavel Filtro inteiro devia de ser
2 4 clicavel e parecia que ja
estavam ativados
Carregou nos tooltip da 0 simbolo de filtragem
3 4 monitorizacao, carregou no ponto podia ndo ser o
inicial adequado
4 3 Subtitulos por baixo dos titulos no
perfil do animal pareciam links
5 5 Pensava que a “distribuicac” era link
) . no filtro clicou em cima do texto
6 - Visualize a rota de Demorou a encontrar a rota,
migragdo nos ultimos 6 3 confundia o mapa da rota com o
12 meses mapa das espécies.
Clicou no botao “resultados” do
7 4 mapa pensando que era um botdo, o
filtro deveria estar sem o check
8 4 N&o reparou no botao
9 Filtros devia dar para clicar
Clicou na tooltip, ndo encontrou o
10 3 botao fltro, o filtro devia estar ja na
monitorizacao
11 Devia ser tudo clicavel
12 N&o viu o icone dos filtros Poderia ser mais clicavel
1 3 Viu primeiro a rota de migracao
N3o percebeu que visitou os
cetdceos
2 3 0 simbolo do mapa ndo parecia um
mapa
3 5
. R 4 5
7 - Visualizar o mapa
5 5
para encontrar
espécies na sua area 6 3 Demorou a encontrar o mapa
7 5
8 5
9 3
10 3
11 5
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12 5
1 5 Tinha visto ja na ultima tarefa
2 3 Mas n3o tinha associado que era no
perfil, mas achou logico o lugar dos
visitados
3 5
4 5
8-E li ° >
- Encontr 1
cont ’e_a sta 6 2 N&o encontrou. Ndo tinha percebido
com as especies que que espécies tinha visitado
foram avistadas 7 4 O refresh do ecra deveria ser no ecr3
todo
8 5
9 2
10 5
11 5
12 4
1 5
2 5
3 5 Atualizar e dar mais informacao aos
animais
4 5
5 5 Estava muito interessado na
aplicacao e a escrever um
comentario
9 - Adicione um 6 5 Gostou muito de ver os comentarios
tari il e adicionar um
comentario no peri 7 5 O ecrd podia descer
do animal Cove automaticamente para ndo tapar
8 5
9 5
10 5
11 5 Quando se adiciona um comentario
ele deveria aparecer no topo
Estava interessado nos comentarios | Os comentarios deviam
12 5 estar ja ordenados por
recente
10 - Procure no mapa 1 Parecia que ja estava ativo o filtro
2 0 scroll dos filtros ndo é perceptivel

animais que tenham
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“krill” na sua 3 4 Pensou que o botao dos “resultados”
alimentacdo era clicavel, mesmo problema dos
¢ filtros estarem alguns escondidos
4 4 Tambem enganou se nos filtros,
pensou que estavam selecionados
5 5
6 3 N&o encontrou o botdo de filtragem,
encontrou o animal manualmente
7 3 N3o sabia que tinha mais filtros O mapa devia ir
imediatamente para a
drea ou fazer zoom out
8 4 N3o viu os filtros todos Devia ter algo a indicar
gue havia mais filtros
9 3
10 3 N&o tem filtros na lista de espécies, e
os filtros do mapa parece que sdo s6
aqueles
11 5 0 mesmo problema dos filtros
12 3 Poderia dar para clicar no filtro todo
1 5 So percebeu as imagens dos animais | As setas deviam estar
nesta tarefa mais destacadas
2 5
3 2 Viu pouco do perfil do animal
4 5
5 5 Reparou e carregou nas tooltips
11 - Explore o perfil | © 5
do Neptune 7 5
8 5 Explorou muito o perfil e rota de
migracdo
9 5
10 5
11 5
12
1 3 Foi ao mapa primeiro, ndo estava a
encontrar
12 - Encontre o nome 2 3 Demorou a ver o “perto de ti”
do terceiro ceticeo 3 3 Pensou que tinha nos filtros para ver
ue est4 mais perto 0s que estavam mais perto
q ; P . 4 3 Deveria ter um filtro no mapa para
da sua localizagao mostrar tambem os animais perto
5 5 Encontrou logo e foi direto ao “perto

de ti”
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6 1 Demorou a encontrar. Pensava que
era ver 0 mapa e tentar encontrar o
animal mais perto
7 3 Interessado em saber sobre o animal | Quando eu quero
procurar algo a minha
volta vou diretamente
ao mapa. No mapa
poderia ter um botdo
gue redirecionasse
automaticamente para o
cetdceo perto. Os filtros
deveriam de fazer reset
guando saio do ecrd
8 2 Foi ao mapa
9 3
10 4 Foi ao mapa
11 5 E interessante por exemplo se as
pessoas estiverem a fazer um
passeio, saberem logo que animal
esta perto
12 3 Foi ao mapa
1 E um ecrd completo
2 4 o “scroll” feito no ecrd tapava a parte
dos detalhes
4 4 Os botoes de adicionar
foto poderiam ser
. maiores
13 - Edite os detalhes | 5 5 Interessado em preencher
do seu perfil 6 4 o “scroll” feito no ecr3 tapava a parte
adicione uma foto de dos detalhes
perfil 7 4 0 mesmo problema do scroll
5 Fez scroll no ecrd
9 2
10 5
11 4 Foi as definicoes para editar os foi fixe teres exemplos
detalhes
12 5
1 5 Gostou dos
14 - Encontre os recomendados, achou
animais mais 5 : boa ideia
recomendados e - .
3 5 Usou a funcao de “refresh” do ecra
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adicione algum aos 4 4 Os recomendados
favorit deveriam ser feitos pela
avorios raridade do animal e ndo
por gostos
5 5 Faz sentido a
recomendacao por
gostos
6 5
7 5 Os recomendados poderiam ser os
que estao perto de mim
8 5
9 4
10 5
11 5 Ao dares uma lista de
recomendados estou a
restringir, poderia ser os
gue sao mais avistados
12 5 Disse que os recomendados chamou
a atencdo e era uma boa feature
1 5
2 5
3 5
4 5 Permite aprender mais
com os outros
utilizadores
5 5 O clique devia de ser em
. o tudo
15 - Veja a pontuagdo 6 5 Gostei bastante do
dos outros ranking, acho que esta
utilizadores e visite o muito giro podermos ver
. rfis
rfil m I 0s outros pe
pe de um deles 7 5 Carregou em cima do texto
8 5
9 2
10 5 Clicou em tudo, ndo so na foto
11 5
12 4 0 utilizador ndo tinha nocao de que
havia pontos
1 2 N&o explorou muito a aplicacdo
2 2 N&o explorou muito a aplicacdo
3 3 N&o explorou muito a aplicagéo Gostei de ver os animais

perto de si, gosta do
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16- Explore
livremente a
aplicagdo durante 2
minutos

mapa, e é engracado ver
onde é que eles estao

4 N3&o explorou muito a aplicagdo N&o consigo ver muitos
factos curiosos acerca
das espécies

5 Explorou mais a aplicacao

6 Explorou mais a aplicacdo A aplicacdo esta muito
gira

7 Gosta dos atalhos. Carregou nas Quando procura o

tooltips do krill/crustaceos animal perto de si, devia
de aparecer sé aquele
animal especifico.

8

So reparou agora nas imagens As setas das imagens

9 podiam estar mais
sobressaidas

10 N&o explorou muito a aplicagdo Poderia ter mais atalhos

11 Explorou mais a aplicacdo N&o acho necessario
haver pontos

12
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9.6.7. Resultados — Recolha de dados

Indique as espécies que pertencem aos cetaceos. |_D Copiar

12 respostas

Golfinhos 10(83,3%)
Focas
Botos

Baleias

Morsas

Orcas

Quantas espécies diferentes de cetdceos é que acha que existem nos ecossistemas ~ |CJ Copiar
costeiros do arquipélago da Madeira?

12 respostas

@15
@510
® 115
® 1520

5-10

1(8,3%)

s,
Qual é a espécie de cetdceo mais frequentemente avistada nas dguas ao redor da IO copiar

llha da Madeira?

12 respostas

@ cCaldeirdo (Steno bredanensis)

@ Golfinho Riscado (Stenella coeruleolba)
@ Roaz (Tursiops)

@ Golfinho-comum (Delphinus delphis)

Qual é a espécie de golfinho que tem a particularidade de ter um padréao de listras |_D Copiar
azuis e brancas ao longo do corpo?

12 respostas

@ Roaz (Tursiops)

@ Golfinho Riscade (Stenella coeruleclba)
@ Golfinho-comum (Delphinus delphis)

@ cCaldeirdo (Steno bredanensis)

83,3%
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Existe uma espécie de baleia conhecida pelos seus comportamentos acrobéticos. IO copiar
Qual é essa espécie?

12 respostas

@ Baleia Piloto (Globicephala
macrorhynchus)
@ Cachalote (Physeter macrocephalus)

© Baleia de Bico de Blainville
(Mesoplodon densirostris)
@ Baleia-de-bossas (Megaptera
novasangliae)

@ Baleia-sardinheira (Balacnoptera
borealis)

Que espécie de baleia prefere aguas oceénicas (profundas) a aguas costeiras? IO Copiar

12 respostas

@ Baleia-de-bossas (Megaptera
novaesangliae)

@ Baleia-sardinheira (Balasnoptera
borealis)

@ Baleia de Bico de Blainville
(Mesoplodon densirostris)

@ Cachalote (Physeter macrocephalus)

@ Baleia Piloto (Globicephala
macrarhynchus)

Quais s&o as principais fontes de alimento para o golfinho Roaz? |0 copiar

12 respostas

Crustaceos

Peixes 9 (75%)
Cefalopodes
Kill
10
Qual espécie de baleia é considerada rara, devido & sua natureza timida? IO copiar

12 respostas

@ cachalote (Physeter macrocephalus)

@ Baleia-de-bossas (Megaptera
novaeanglias)

@ Baleia-sardinheira (Balaenoptera
borealis)

@ Baleia de Bico de Blainville
(Mesoplodon densirostris)

@ Baleia Piloto (Globicephala
macrorhynchus)
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Enumere os motivos que conhece para as migragdes dos cetdceos.

12 respostas

Temperatura das aguas, acasalamento.

Temperatura da agua

Mudanca das correntes

Aguecimento global

Procura de alimento, temperatura das aguas, acasalamento
Temperatura da agua

Alimentacdo, acasalamento

porque estdo a busca de alimento

A procura de comida e de aguas mais quentes/frias consoante a espécie.
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9.6.8. Resultados — Quiz Cetaceos na llha da Madeira

Indigue as espécies que pertencem aos cetaceos. LD Copiar

12 respostas

Focas 0 (0%)

Botos 5 (41,7%)
Baleias 10 (83,3%)

Marzas 0(0%)

0.0 25 5.0 7.5 10,0

125

Quantas espécies diferentes de cetdceos € que acha que existem nos ecossistemas I_D Copiar
costeiros do arquipélago da Madeira?

@15

® 5-10
o 115
® 15-20

12 respostas

Qual é a espécie de cetaceo mais frequentemente avistada nas dguas ao redor da LD Copiar
llha da Madeira?

12 respostas

@ Caldeirio (Steno bredanensis)
@ Golfinho Riscado (Stenella coeruleolpa)

© Roaz (Tursiops)
A @ Goliinho-comum (Delphinus delphis)
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Qual é a espécie de golfinho que tem a particularidade de ter um padrdo de listras I_D Copiar
azuis e brancas ao longo do corpo?

12 respostas

@ Roaz (Tursiops)

@ Golfinho Riscado (Stenella coeruleolba)
© Golfinho-comum (Delphinus delphis)

@ Caldeirdo (Steno bredanensis)

Existe uma espécie de baleia conhecida pelos seus comportamenios acrobaticos. I_D Copiar
Qual é essa espécie?

12 respostas

@ Ealeia Piloto (Globicephala
macrorhynchus)

@ Cachalote (Physeter macrocephalus)

) Baleia de Bico de Blainville
(Mesoplodon densirostris)

@ Baleia-de-bossas (Megaptera
novaeangliae)

@ Ealeia-sardinheira (Balaenopfera
borealis)

Que espécie de baleia prefere 4guas oceénicas (profundas) a d4guas costeiras? IO copiar

12 respostas

@ Ealeia-de-bossas (Megaptera
novaeangliae)

@ Baleia-sardinheira (Balaenoptera
borealis)

© Baleia de Bico de Blainville

(Mesopledon densirostris)
@ cCachalote (Physeter macrocephalus)
@ Baleia Piloto (Globicephala
macrorhynchus)
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Qual é a principal fonte de alimento para o golfinho Roaz? |_|:| Copiar

12 respostas

Crustdczos

Peixes 8 (66,7%)
Cefalopodes 3 (25%)
Krill 3 (25%)
0 2 4 & g
Qual espécie de baleia é considerada rara, devido & sua natureza timida? I_D Copiar

12 respostas

@ Cachalote (Physeter macrocephalus)

® Baleiz-de-bossas (Megaptera
novaeangliag)

@ Baleia-sardinheira (Balaenoptera
borealis)

@ Eszleia de Bico de Blainville
(Mesoplodon densirostris)

@ Ealeia Piloto (Globicephala
macrorhynchus)

Enumere os motivos para as migragdes dos cetaceos.

12 respostas

Temperatura das aguas e o acasalamento
Temperatura da agua

Mudanga de clima, mudanga de estagdo e de correntes
Aquecimento global

Alimento, acasalamento

Interagao humana
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