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RESUMO

A presente investigagcdo analisa a influéncia do Design Gréfico e dos principios de
User Experience e User Interface (UX/UI) no desenvolvimento de aplicagdes
moveis, com particular incidéncia nas necessidades da comunidade surfista. O
objetivo central consiste no desenvolvimento de um produto digital que, para além
de apresentar uma interface intuitiva e esteticamente consistente, assegure uma
experiéncia funcional assegure uma experiéncia de utilizacdo intuitiva, eficiente e
visualmente consistente, ao orientar o consumidor para a otimizagao do acesso e
da utilizacao de servigos de aluguer de equipamentos de surf, em conformidade
com as especificidades do publico-alvo.

A recolha de dados empiricos foi realizada através de um questionario online,
aplicado a surfistas com diferentes niveis de pratica. Este instrumento de andlise
permitiu identificar lacunas existentes no contexto do aluguer de material de surf,
designadamente ao nivel da clareza e acessibilidade da informagao, da organizagao
dos servigos disponiveis e da reduzida possibilidade de descoberta de diferentes
tipos de pranchas, frequentemente condicionada por ofertas pouco diversificadas ou
por processos de aluguer pouco transparentes. Este instrumento possibilitou,
igualmente, o mapeamento de necessidades concretas e a identificacdo de potenciais
inovacdes relevantes para a aplicacdo a desenvolver. Paralelamente, foi conduzido
um estudo nas areas do Design Grafico e da User Experience/ User Interface
(UX/UI), complementado por uma analise de Benchmarking, que possibilitou uma
compreensdo mais abrangente das motivacdes, expectativas e constrangimentos
reais enfrentados pelos praticantes da modalidade.

Os resultados evidenciaram que uma interface graficamente consistente, intuitiva e
cognitivamente acessivel contribui significativamente para a melhoria da
experiéncia do utilizador, reduzindo barreiras de navegacao e potenciando a
interacdo entre utilizador, tecnologia e pratica desportiva. Pretende-se, assim, que
este projeto contribua para o avango do conhecimento académico na area do design
grafico aplicado ao desporto, a0 mesmo tempo que contribui para a compreensao
do papel do Design Grafico e da UX/UI na concecao de solucdes digitais
direcionadas ao contexto do surf.

Palavras-chave

Design Gréfico

UX/UI

Experiéncia do Utilizador
Aplicagdes Moveis

Surf



ABSTRACT

This research analyses the impact of graphic design on the user experience of mobile
applications, with a particular focus on the needs of the surfing community. The main
objective is the development of a digital product that, in addition to presenting an
intuitive and aesthetically consistent interface, ensures a functional experience by
guiding users towards optimizing access to and use of surf equipment rental services,
in accordance with the specific characteristics of the target audience.

The collection of empirical data was carried out through an online questionnaire,
applied to surfers with different levels of experience. This analytical instrument made
it possible to identify existing gaps in the context of surf equipment rental,
particularly in terms of clarity and accessibility of information, the organization of
available services, and the limited ability to explore different types of surfboards,
often constrained by a lack of variety or by non-transparent rental processes. It also
enabled the mapping of concrete needs and the identification of potential innovations
relevant to the development of the proposed application. In parallel, a study was
conducted in the fields of Graphic Design and User Experience/User Interface
(UX/UI), complemented by a benchmarking analysis, allowing for a broader
understanding of the motivations, expectations, and real constraints faced by
practitioners of the sport.

The results showed that a graphically consistent, intuitive, and cognitively accessible
interface significantly contributes to improving the user experience, reducing
navigation barriers and enhancing the interaction between the user, technology, and
sports practice. This project therefore aims to contribute to the advancement of
academic knowledge in the field of graphic design applied to sport, at the same time,
it contributes to understanding the role of Graphic Design and UX/UI in the
conception of digital solutions geared towards the surfing context.

KEYWORDS

Graphic Design
UX/UlI

User Experience
Mobile Apps
Surf
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GLOSSARIO

Dashboard: Interface que agrega e apresenta informacdes relevantes de forma organizada,
permitindo ao utilizador uma visao geral rapida de dados ou funcionalidades.

Feed: Fluxo continuo de contetdos apresentados de forma sequencial, normalmente
atualizado dinamicamente, comum em aplicacdes e plataformas digitais.

Feedback: Resposta fornecida pelo sistema ou pelos utilizadores em relagao a uma agao
ou interagdo, permitindo compreender resultados, erros ou estados do sistema.

Forecast: Previsao de condi¢des futuras, frequentemente utilizada no contexto do surf para
indicar estado do mar, ondas, vento e outros fatores ambientais.

Freemium: Modelo de negdcio em que o acesso base a um servigo ¢ gratuito, sendo
disponibilizadas funcionalidades adicionais mediante pagamento.

Home page: Pégina inicial de um website ou aplicacdo, onde o utilizador comega a
navegacado e acede as principais funcionalidades.

Layout: Organizac¢do visual dos elementos numa interface, incluindo a disposicdo de
texto, imagens e componentes interativos.

Live streaming: Transmissao de conteido em tempo real através de plataformas digitais,
permitindo o acesso imediato a eventos ou atividades.

Marketplace: Plataforma digital que permite a interagdo entre diferentes utilizadores para
a compra, venda ou aluguer de produtos e servigos.

Onboarding: Processo inicial de introdu¢ao do utilizador a uma aplicac¢do ou sistema, com
o objetivo de facilitar a compreensdo das suas funcionalidades e promover uma utilizacao
eficaz.

Peer-to-peer (P2P): Modelo de interacdo direta entre utilizadores, sem intermediarios
centrais, comum em plataformas de partilha, venda ou aluguer.

Reviews (avaliacées): Opinides ¢ classificagdes atribuidas por utilizadores relativamente
a produtos, servicos ou experiéncias, influenciando a tomada de decisdo de outros
utilizadores.

Shaper: Profissional responsavel pela concegdo e fabrico de pranchas de surf, adaptando-
as a diferentes estilos e condi¢des de pratica.

Spot: Local especifico onde se pratica surf, caracterizado por determinadas condigdes de
ondas, fundo marinho e acessibilidade.



Swell: Conjunto de ondas geradas no oceano, resultantes de condigdes
meteoroldgicas especificas, sendo um dos principais fatores na pratica do surf.

Ux Writing: Escrita aplicada as interfaces digitais, com o objetivo de orientar
o utilizador de forma simples.

UX/UI: Conjunto de disciplinas relacionadas com o design de produtos  digitais.
UX (Experiéncia do Utilizador) refere-se a forma como o utilizador interage e
perceciona um sistema, incluindo aspetos como usabilidade, eficiéncia e
satisfacgao.

UI (Interface do Utilizador) diz respeito a componente visual e interativa da
interface, incluindo elementos graficos, tipografia, cores e componentes  de
navegacao.
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1.1 Motivacao para o desenvolvimento do estudo

A escolha deste tema encontra fundamento numa relagdo pessoal prolongada com o surf,
que teve inicio ainda na infancia, aquando do primeiro contacto com a modalidade em Vila
Nova de Milfontes. Esta ligacao foi-se consolidando com a pratica regular e intensificou-se
com a mudanga para a zona Oeste, que permitiu uma maior proximidade com a zona de
Peniche, sendo esta regido reconhecida internacionalmente como a “Capital da Onda”. Este
percurso possibilitou ndo apenas uma evolugdo técnica e pessoal, mas também uma
observacdo continuada das dinamicas da comunidade surfista e das dificuldades
enfrentadas por praticantes em varios estagios de aprendizagem.

Do ponto de vista académico, a formacao na area do Design, desenvolvida no ambito do
Mestrado em Design Grafico da Escola Superior de Artes e Design do Instituto Politécnico
de Leiria, suscitou a reflexdo sobre como ¢ que o Design Grafico pode ser trabalhado com
o objetivo de potenciar a intera¢do entre surfistas e aplicagdes digitais de apoio a pratica
desportiva. Embora existam plataformas de grande difusdo, como a Surfline’, Meo
Beachcam? ou o Windguru®, o seu contexto centra-se essencialmente em previsodes
meteoroldgicas e oceanograficas. Apesar da relevancia desses dados para a pratica da
modalidade, verifica-se frequentemente uma complexidade de navegagao entre contetdos,
uma linguagem excessivamente técnica e a auséncia de personalizacdo dos sistemas
moveis, fatores que comprometem a experiéncia individual do utilizador e se afastam dos
principios de clareza e acessibilidade valorizados no Design Grafico contemporaneo.

Para além das limitagdes relacionadas com a experiéncia do utilizador, identificam-se
também dentro destas aplicagdes, constrangimentos relacionados com o acesso a
equipamento. Observa-se, a partir da experiéncia pessoal e do contacto com outros
surfistas, uma escassez de pranchas adaptadas a diferentes niveis de progressao técnica
disponiveis para aluguer. Para os praticantes iniciantes, esta limitacdo traduz-se na
dificuldade em encontrar pranchas adequadas e em boas condigdes a precos acessiveis. Ja
no caso dos surfistas de nivel intermédio e avancado, manifesta-se a impossibilidade de
testar pranchas de elevada performance antes de investir na sua aquisi¢ao. Embora estas
constatagdes sejam, numa primeira fase, perce¢des pessoais no terreno, serao
posteriormente analisadas ao longo da investigagao, através da aplicacao de instrumentos
de recolha de dados.

Este conjunto de fatores revela uma oportunidade concreta para o desenvolvimento de uma
aplicacdo para telemovel que va além da simples monitorizagdo oceanografica e que
responda as necessidades reais da comunidade surfista. O projeto aqui apresentado visa a
criagdo de um marketplace nacional de aluguer e partilha de pranchas, sustentado por
mecanismos de validacdo e confianca entre os utilizadores, complementado por modulos
informativos e de sensibilizacdo ambiental. Ao posicionar-se na interse¢do entre Design
Grafico, a Experiéncia do Utilizador e a Sustentabilidade, esta proposta de projeto procura
ndo so a interse¢do destas dreas com o Desporto, bem, como a promog¢ado de praticas mais
inclusivas no universo do surf em Portugal.

https://apps.apple.com/pt/app/surfline/id393782096
https://beachcam.meo.pt/livecams/
https://www.windguru.cz/48963



1.2 Problematica, questdes de investigacao e objetivos do estudo

O problema central da investigacdo prende-se com a complexidade e com as dificuldades
de utilizagdo que muitos surfistas enfrentam ao utilizar aplicagdes de surf. Deste modo, a
investigacdo centra-se na principal questdo: "De que forma os elementos de design grafico
podem otimizar a experiéncia pessoal dos surfistas através de uma aplicagdo movel?" Esta
questdo permitira explorar o papel do design grafico na criacdo de interfaces intuitivas,
adaptadas as especificidades do publico-alvo.

Questoes secundarias:

- Que elementos visuais tém maior impacto na clareza e usabilidade de aplicagdes moveis
direcionadas para surfistas?

- Como podem os principios universais do Design centrado no utilizador ser aplicados a
constru¢ao de uma interface grafica adaptada ao estilo de vida, as necessidades e ao
contexto de utilizagao dos surfistas?

- De que forma os principios de organizagdo da informacdo e hierarquia visual podem
favorecer a integracdo intuitiva das funcionalidades de aluguer de equipamento de surf
numa aplicagdo movel?

Objetivos do estudo

O objetivo central desta dissertacdo consiste em analisar de que forma o Design Grafico
pode influenciar e otimizar a Experiéncia do Utilizador numa aplicacdo dedicada ao surf,
através do desenvolvimento de uma solugdo que responda as necessidades especificas do
publico-alvo. A criagdo desta aplicagdo movel representa uma oportunidade para

explorar o design enquanto principio para melhorar aspetos como: a usabilidade

e acessibilidade do sistema, o apelo visual do meio digital focados nos desportos aquaticos.
Para alcangar o objetivo geral da investigacdo, foram definidos diversos objetivos. O
primeiro ¢ referente ao desenvolvimento de uma app capaz de proporcionar uma
experiéncia intuitiva e centrada no utilizador, através de uma interface clara e acessivel, que
permita navegar entre funcionalidades de forma rdpida e eficiente. Com isso, procura-se
reduzir o tempo e o esfor¢o realizado pelos utilizadores para encontrar as informagdes de
que necessitam.

Em segundo, ¢ necessario identificar quais sao as funcionalidades e caracteristicas visuais
que os surfistas valorizam numa app. A investigagcdo pretende recolher dados diretamente
da comunidade de surfistas através de questiondrios e entrevistas que identifiquem as
funcionalidades que estes consideram essenciais. Este objetivo ¢ crucial para assegurar que
a aplicacao possa corresponder as expectativas.

Analisar os principios do Design para melhorar a usabilidade e o apelo estético da aplicagao
fard com que sejam investigados também principios como a tipografia, a paleta cromatica,
a iconografia e os /ayouts mais utilizados, de forma a promover a facilidade de uso e a
satisfacdao no acesso aos recursos estabelecidos.

13
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Analisar apps de referéncia na area e identificar quais sdo os seus pontos fortes e fracos
através de uma analise critica das suas funcionalidades, e identificar aspetos de Design e
UX para que possam ser implementados ou melhorados durante o projeto. A analise de
casos de estudo permitird também identificar quais foram os principios do Design mais
utilizados no contexto especifico do surf, com foco em funcionalidades que estejam
alinhadas com as necessidades dos utilizadores.

1.3 Metodologia: aspetos gerais e especificos

A metodologia central deste estudo assenta numa abordagem mista (quantitativa e
qualitativa), concebida de forma a assegurar uma compreensao mais alargada das
necessidades dos surfistas e a identificar oportunidades de melhoria. Para tal, foram
mobilizadas diferentes técnicas e ferramentas de recolha e analise, de modo a fundamentar
decisdes de experiéncia do utilizador e de design e a validar as solugdes propostas (Sharp
etal., 2019).

O principal instrumento metodologico consistiu na aplicagdo de um questionario online,
destinado a recolher dados a partir de uma amostra de surfistas. Este permitiu identificar
funcionalidades e caracteristicas mais valorizadas, bem como dificuldades recorrentes
associadas a pratica e ao acesso a servigos/equipamentos.

Outra fase do processo metodoldgico foi a andlise de estudos de caso, organizada em duas
categorias distintas: aplicagdes moveis centradas no surf e aplicagdes moveis focadas em
aluguer de servicos. A andlise destes sistemas permitiu observar solugdes de interface,
fluxos de interacdo e funcionalidades ja implementadas, destacando boas praticas e
identificando dareas suscetiveis de melhoria que serviram de referéncia para o
desenvolvimento do projeto (Tidwell et al., 2020).

Posteriormente, foi aplicada a metodologia de personas, elaboradas a partir da analise dos
resultados do questionario. Estas representacdes de perfis-tipo permitem sintetizar
objetivos, motivagdes e comportamentos do publico-alvo, contribuindo para manter as

decisdes de design alinhadas com necessidades reais e ndo com suposic¢des (Cooper et
al., 2014).

A observacao, enquanto metodologia de estudo, permitiu recolher informagdo através de
analise direta e comparativa de interagdes, sobretudo no que se refere a forma como os
surfistas utilizam aplicagdes existentes e interpretam elementos de interface. A avaliacio
de aspetos como hierarquia visual, navegagado, clareza na apresentagao de informacao e
progressdo no fluxo contribuiu para identificar o que deveria ser mantido, ajustado ou
reformulado no desenho da solucao (Krug, 2014). Por fim, a prototipagem do sistema
digital, desenvolvida com base nas descobertas anteriores, foi submetida a testes de
usabilidade, de modo a verificar se os percursos principais eram, compreensiveis e
executaveis com facilidade, e se o desenho final correspondia as expectativas e
necessidades identificadas. Este processo de avaliacao e melhoria assumiu carater iterativo,
com o objetivo de garantir que o produto final fosse funcional e intuitivo (Krug, 2014;
Sharp et al., 2019).



1.4 Estrutura do documento

O presente documento organiza-se de forma progressiva e acompanha o desenvolvimento
do estudo desde a formulacao do problema até a concretizagdo do projeto, assim como a
reflexdo final sobre os resultados obtidos.

Numa fase inicial, procura-se estabelecer o enquadramento tedrico e contextual do tema,
ndo apenas através da definicdo da problematica e dos objetivos de investigagcdo, mas
também pela compreensao do universo do surf e da sua relagdo com o meio digital. Esta
base permite sustentar a analise do papel do design grafico e do UX/UI enquanto
elementos fundamentais da experiéncia em aplicacdes para telemovel.

Posteriormente, o documento centra-se na componente metodologica, onde sdo descritos
os instrumentos de investigacdo utilizados, com particular destaque para o questionario
aplicado e para a analise de casos de estudo. Esta etapa revela-se essencial para
fundamentar as decisdes projetuais, ao permitir identificar padroes de comportamento,
necessidades concretas e oportunidades de intervengao.

Com base neste enquadramento, desenvolve-se a fase projetual, na qual sdo apresentados
os processos de criagdo, estruturagao e prototipagem. Desde os primeiros esbogos até a
implementagdo de protdtipos e testes de usabilidade, o documento procura evidenciar a
relagdo entre investigagdo e design, ao demonstrar a forma como as decisdes foram sendo
ajustadas em fung¢ao dos dados recolhidos e da validagdo com utilizadores.

Por fim, o trabalho culmina numa reflexao critica sobre os resultados alcancados e o
contributo do projeto para o campo do design grafico aplicado ao contexto digital e
desportivo, apontando igualmente possiveis desenvolvimentos futuros.

15
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2.1 A matriz Havaiana do Surf

O Surf, tal como o conhecemos atualmente, ¢ uma pratica que combina desporto, cultura e
uma ligacao profunda com o oceano. A sua historia, no entanto, esta envolvida em debates
e diferentes perspetivas sobre as suas origens, uma focada na teoria de Matt Warshaw
(2010), que sugere uma origem peruana para o surf, € outra que segue a visao tradicional
de que a pratica nasceu na Polinésia e foi aprimorada no Hawaii.

Segundo a teoria apresentada por Matt Warshaw (The History of Surfing, 2010), o surf
pode ter tido as suas primeiras manifestacdes no Peru Antigo, onde os pescadores
utilizavam embarcacdes com o nome de caballitos de totora de forma a navegar pelas
ondas (Figura 1). Escavagdes arqueologicas em Caral, umacivilizagdo peruana datada de
2600 a.C., revelaram representacdes artisticas de figuras a surfar em caballitos, o que
acabou por reforcar essa mesma hipodtese. Estes artefactos sugerem que, além da pesca, a
pratica poderia ter uma componente recreativa e até espiritual. No entanto, esta teoria nao
foi amplamente aceite pela comunidade de surf, sendo muitas vezes ofuscada pela visdo
tradicional que associa a origem do surf a zona do Oceano Pacifico.

Por outro lado, conforme descrito no website da SurfTotal (2021), o surf como pratica
cultural e espiritual ¢ frequentemente atribuido as ilhas da Polinésia Ocidental,
especialmente ao Hawaii. Os polinésios, conhecidos pelas suas capacidades de navegagao,
colonizaram o arquipélago havaiano entre 300 e 1200 d.C., ao transportar consigo tradi¢des
que incluiam o surf. No Hawaii, esta pratica evoluiu significativamente, destacando-se pela
sua ligagdo a religido e a hierarquia social. O surf ndo era apenas um passatempo, mas
também uma manifestagdo cultural rica, profundamente ritualizada e praticada por todas as
classes sociais.

Figura 1- Caballitos de totora a serem utilizados por pescadores.



No Hawaii pré-colonial, o surf representava muito mais do que um desporto, constituia
uma pratica espiritual, social e simbdlica profundamente integrada na vida comunitaria. As
pranchas utilizadas refletiam diretamente o estatuto do praticante: as paipo, pequenas e
ageis, eram reservadas a iniciantes; as alaia, versateis e de tamanho intermédio, eram
utilizadas pela populagdo comum; enquanto as imponentes olo, com mais de cinco metros
de comprimento, eram exclusivas da realeza ali i. A construgdo destes artefactos envolvia
cerimonias tradicionais desde a sele¢ao da madeira até ao acabamento com 6leo de coco e
onde cada etapa carregava significado ritual, revelando a reveréncia dos havaianos pelo
mar e pelos espiritos ancestrais (SurfTotal, 2021).

O surf assumia um papel central em festividades como o Makahiki (Figura 2), onde se
realizavam competicdes que fortaleciam a coesao social e conferiam prestigio aos
participantes. No entanto, com a chegada dos missionarios protestantes em 1820, esta
pratica foi severamente reprimida. As autoridades religiosas consideravam o surf imoral e
antitético aos valores cristdos, algo que contribuiu para o declinio da modalidade e que foi
agravado pela epidemia de doengas e pela imposicdo de novas normas culturais
(FairObserver, 2023).

Apesar deste desmoronamento, o surf nunca desapareceu totalmente. Comunidades
isoladas continuaram a pratica-lo como forma de resisténcia cultural e mantiveram
tradicdes ancestrais. Ja no final do século XIX, figuras como Jack London relataram esta
pratica com admiragdo, despertando interesse no Ocidente. Contudo, foi Duke
Kahanamoku (Figura 3) quem levou o surf para o mundo, ao protagonizar exibi¢des nos
Estados Unidos, na Australia e na Europa que consolidaram a modalidade como disciplina
global. Ao realizar uma onda de cerca de 1,6 km em Waikiki, em 1917, Duke consolidou o
seu legado como embaixador cultural do surf (PBS, 2022; CluboftheWaves, 2024).
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2.2 Atlantico: Historia e Cultura do surf em Portugal

A ligagdo de Portugal ao oceano Atlantico é muito mais do que geografica. E uma relagio
historica e identitaria, profundamente marcada por séculos de navegacao, descoberta e
convivéncia com o mar. Desde os tempos dos Descobrimentos até aos dias de hoje, a linha
costeira portuguesa tem sido espago de encontro entre cultura e natureza. Nesse mesmo
territorio, o surf encontrou raizes e evoluiu até se tornar parte integrante da paisagem
social, econdmica e desportiva do pais (Superprof, 2023).

Embora esta pratica s6 tenha ganho maior visibilidade nas ultimas décadas, os primeiros
registos de deslize sobre ondas em Portugal remontam a década de 1920, nomeadamente
em Lega da Palmeira, onde jovens utilizavam pequenas pranchas para se divertirem nas
ondas do Norte. Nas décadas de 1940 e¢ 1950, a Praia de Carcavelos tornou-se o
verdadeiro ber¢co da modalidade em territorio nacional. Foi ali que surgiram os primeiros
clubes informais de bodysurf e que Pedro Martins de Lima, considerado por muitos como
o pai do surf portugués, desenvolveu artesanalmente as suas pranchas e promoveu esta
cultura junto de outros praticantes (Surftotal, 2023).

Apo6s a Revolugao de Abril de 1974, Portugal entrou num periodo de profunda renovagao
social e cultural. Com ele surgiu também uma maior abertura aos estilos de vida
alternativos e a expressao individual. Durante os anos 1980, a pratica comegou a ganhar
destaque na comunicagdo social, em revistas especializadas e em reportagens televisivas.
Em 1989, foi fundada a Federacdo Portuguesa de Surf (Figura 5), que estabeleceu os
primeiros regulamentos oficiais, organizou o0s primeiros campeonatos nacionais e
estruturou a modalidade ao nivel institucional (Surftotal, 2020).

Um dos marcos mais relevantes para o reconhecimento internacional da costa portuguesa
foi a nomeagdo da Ericeira como Reserva Mundial de Surf (Figura 4), em 2011 (CM-
Mafra, s.d). Esta distincdo, atribuida pela organizacdo "Save the Waves Coalition"
(Savethewaves, s.d), reconhece a exceléncia ambiental e a consisténcia das ondas em locais
como Ribeira d’Ilhas, Coxos e Pedra Branca. A atribui¢ao deste estatuto reforgou ndo so6 a
imagem da regido como destino de surf de classe mundial, mas também o compromisso
com a conservagao ecoldgica (Surftotal, 2021).

FEDERACAO
PORTUGUESA
D€ SURF

Figura 4- Guardido da Reserva Mundial de Surf na Ericeira.  Figura 5- Primeiro logotipo da FPS, criado em 1989.



No campo das ondas gigantes, Portugal consolidou a sua posi¢do com a fama crescente da
Praia do Norte, na Nazaré. Em 2017, Rodrigo Koxa (WSL, s.d) surfou uma onda de 24,38
metros, que acabou por oficializar um novo recorde mundial, validado pela World Surf
League (Figura 6) (WSL, 2017; Surftotal, 2018). Desde entdo, a localidade tornou-se uma
referéncia incontornavel no universo do big wave surfing, ao atrair atletas de renome
internacional e milhares de visitantes todos os anos.

Além da dimensdo desportiva, assumiu também um papel importante na transformagao
econoémica de varias regides costeiras. O crescimento do turismo associado a pratica,
trouxe consigo novas dinamicas, desde a criagdo de surfcamps e escolas até ao
desenvolvimento de redes de alojamento local e comércio especializado (Gonzélez, 2025).

Atualmente, a pratica em Portugal representa muito mais do que a simples procura por
ondas. E uma manifestagdo cultural contemporanea, um estilo de vida e um motor de
desenvolvimento local. Do entusiasmo quase clandestino dos pioneiros a projecao
internacional atual, o percurso do surf em territério nacional espelha a capacidade de
reinvengao de um pais que continua, de forma genuina, a olhar para o mar como espago de
liberdade, identidade e futuro. Esta evolucdo historica permite compreender a diversidade
cultural da comunidade surfista, aspeto relevante para o desenvolvimento de interfaces

digitais capazes de responder as expectativas deste publico.
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2.3 Contextualizacio social e cultural da modalidade
2.3.1 O Surf no feminino

Ao longo da sua historia, o surf foi amplamente dominado por homens, e a presenca
feminina, durante décadas, foi marginalizada por falta de oportunidades, visibilidade e
apoio institucional. Ainda que o talento estivesse presente, as mulheres viam-se afastadas
das competicdes mais prestigiadas e, quando participavam, enfrentavam diferencas
evidentes, sobretudo ao nivel de premiagdo e cobertura mediatica (SurfTotal, 2021). A
partir da década de 1960, surgiram as primeiras vozes a desafiar esse dominio masculino.
Figuras como Margo Oberg e Rell Sunn ndo s6 elevaram o nivel técnico da modalidade no
feminino, como inspiraram geragdes de surfistas ao assumirem papéis centrais na evolucdo
do circuito profissional (Surfertoday, 2024). Margo, por exemplo, tornou-se a primeira
mulher campea mundial profissional, enquanto Rell Sunn desempenhou um papel ativo na
criacdo da "Women’s Professional Surfing", em 1979, ao enfrentar resisténcias com
determinag@o e uma visdo transformadora do desporto (The Seea, 2022).

RELL SUNN
SURF CONTEST (

DITCH PLAINS
MONTAUK

* RESORT SURF INSTRUCTOR =
*P. R.FOR ALOHA AIRLINES
= WEEKLY COLUMMNIST FOR HONOLULU ADVERTISER
*ABC SPORTS COLOR COMMENT) =
* MEMBEER OF LIGHTNING BOLT SURF TEAM

One of the world's outstanding

female sports figures.

LIGHTHING BOLT:
Marge's equipment and surf wear cholce.
both in and out of the ocean.

SHRED
THE LOVE

Figura 7- Margo Oberg a surfar pela Ligthning Bolt na década de 1970. Figura 8- Cartaz do evento Rell Sunn de
2025.

Apesar dos progressos visiveis ao longo das décadas seguintes, o verdadeiro ponto de
viragem deu-se em 2018, quando a World Surf League anunciou a implementagao
da igualdade de prémios monetarios entre homens e mulheres, medida aplicada a partir da
temporada de 2019 (SurfSimply, 2018). Esta decisdo teve um impacto profundo no
reconhecimento das atletas femininas e refletiu um compromisso claro com a equidade. A
CEO da organizagdo, Sophie Goldschmidt, afirmou na altura que a medida representava
um passo essencial na valorizagdo do surf feminino, € nomes como Stephanie Gilmore
(Stephgilmore, s.d) ou Kelly Slater (Olympics, s.d; Imdb, s.d) manifestaram o seu apoio
publico e reforgaram a necessidade de mudanga (The Atlantic, 2019). Nesse mesmo ano,
Gilmore, ja sete vezes camped mundial, arrecadou cerca de 1.643.450 dolares em
prémios, um valor impensavel em décadas anteriores € que demonstra o alcance da
transformagao.
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A afirmagdo do surf no feminino constitui o resultado de um processo historico de
reivindicacdo e transformacgdo das dindmicas de género no desporto. Nos ultimos anos, o
surf feminino tem conquistado maior reconhecimento competitivo, medidtico e
institucional, visivel tanto na valorizacdo publica das atletas como na ado¢ao de medidas
concretas de equidade dentro da modalidade. Entre esses sinais encontram-se a
consolida¢ao da igualdade de prémios nas competicoes da World Surf League, destacada
pelo movimento olimpico como um marco relevante para a modalidade, a presenca
paritaria de 24 mulheres e 24 homens na competicao de surf dos Jogos de Paris 2024, ¢ o
desenvolvimento de programas especificos da "International Surfing Association" para
reforgar a participacdo feminina em funcdes técnicas e de decisdo no ecossistema do surf
(Olympics, 2024a, 2024b; International Surfing Association, 2025).

Paralelamente, a representagdo das surfistas tem vindo a afastar-se de estereotipos
estéticos historicamente associados ao desporto feminino, passando a centrar-se no
desempenho e consisténcia competitiva. A presenca feminina no mar deixou de assumir um
caracter excecional e passou a afirmar-se como um elemento estrutural da paisagem
competitiva global do surf. Este percurso, sustentado por décadas de resisténcia e
conquista, ¢ hoje reforcado por organismos internacionais que reconhecem o desporto (e o
surf em particular), como um espaco privilegiado de empoderamento feminino e promogao
da igualdade de género (International Olympic Committee [IOC], s.d.; UNESCO, s.d.).
Esta transformacao influencia igualmente a forma como produtos digitais devem
representar diferentes perfis de utilizadores.

2.3.2 Da cultura de praia ao palco olimpico

A integracdo do surf no programa oficial dos Jogos Olimpicos ndo deve ser entendida
apenas como a entrada de mais uma modalidade no calendario competitivo. Tratou-se de
um marco histérico que traduz o crescente reconhecimento e a valorizagdo de uma pratica
desportiva que, durante décadas, viveu entre a marginalidade e o mito da contracultura.
Quando o Comité Olimpico Internacional (COI) anunciou, em 2016, a decisdo de integrar
o surf nos Jogos de Toquio 2020 (Olympics, s.d), abriu-se um novo capitulo para a
modalidade, um capitulo que continua a escrever-se € que traz consigo tanto oportunidades
como dilemas.

Mais do que medalhas e classificagdes, a presenca desta modalidade simboliza um
processo de legitimacdo institucional que se projeta para um publico global, conferindo-
lhe prestigio e visibilidade sem precedentes. Para os surfistas e para as comunidades
ligadas ao mar, esta inclusdo representa um reconhecimento do valor cultural e social de
um desporto que sempre se caracterizou pela ligacdo intima com a natureza, pela
liberdade e pela expressao individual. Nesse sentido, o desafio que se coloca hoje ¢
compreender como manter esses valores num contexto marcado pela espetacularizacao
mediatica e pelas exigéncias do desporto de alta competicao (Isa Surf, n.d).
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Figura 9- Resultados do surf nos Jogos Olimpicos de 2020, em Toquio.
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Paris 2024 — International Surfing Association
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O exemplo mais recente, Paris 2024, demonstrou bem essa tensdo. A escolha de
Teahupo’o, no Tahiti, como palco das provas, trouxe consigo uma carga simbdlica
poderosa: regressar as origens polinésias do surf, num dos cendrios mais icOnicos e
desafiantes do mundo. Porém, ao mesmo tempo, o impacto ambiental das infraestruturas
necessarias a competicdo, expos o lado problematico da profissionalizagdo da modalidade
(Euronews, 2024). Este paradoxo, entre a celebragdo da autenticidade e o risco de a
comprometer, ¢ um dos temas centrais do surf enquanto pratica globalizada.

Assim, o surf enquanto modalidade olimpica deve ser vista como um momento de reflexao
critica. Por um lado, democratiza o acesso, inspira novas geracdes € atrai
investimentos que podem ser determinantes para o desenvolvimento da modalidade. Por
outro, coloca em causa a sua cultura e identidade, ao aproxima-lo de uma logica
industrial que nem sempre respeita os ecossistemas nem os valores que lhe deram origem.
O verdadeiro significado deste marco historico talvez resida, precisamente, nesse
equilibrio: reconhecer que o surf ganhou espaco no maior palco do desporto mundial, mas
que a sua esséncia soO sera preservada se a sua comunidade assumir a responsabilidade de
manter viva a ligacdo intrinseca ao oceano e a cultura que o moldou.
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2.3.3 O Impacto no Turismo e na Economia Local

Nas ultimas décadas, esta pratica desportiva passou a afirmar-se como elemento central
nas dinamicas econdmicas e turisticas de varias regides costeiras a nivel mundial. Esta
transformagao encontra-se associada ao crescimento elevado do turismo de aventura e
ao desejo crescente por experiéncias auténticas, ligadas a natureza e ao estilo de vida
saudavel. A modalidade tornou-se, assim, ndo apenas uma atividade fisica, mas também
um condutor do desenvolvimento socioecondémico, com impacto significativo no tecido
econdmico local, sobretudo em territoérios com voca¢ao maritima ¢ condi¢des naturais
propicias a sua pratica.

De acordo com o relatério da "Spherical Insights & Consulting", o mercado global de
turismo relacionado foi avaliado em 59,38 mil milhdes de dolares em 2023, prevendo-
se que atinja os 102,84 mil milhdes até¢ 2033, com uma taxa de crescimento anual
composta (CAGR) de 5,65% (Spherical Insights, 2024). Estes dados demonstram a for¢a
de um setor que se alimenta da procura internacional por destinos com ondas
consistentes, clima favoravel e infraestruturas preparadas para acolher praticantes, sejam
estes principiantes, entusiastas regulares ou atletas profissionais. No caso europeu
a visibilidade comercial destes produtos ¢ evidente: o CBI estima que 19,8% do
s operadores turisticos europeus incluem desportos aquaticos nos seus itinerarios, o que

revela uma integracdo expressiva deste tipo de experiéncias na oferta turistica
organizada (CBI, 2024).

Em Portugal, assumiu especial relevancia como motor de desenvolvimento regional. O
pais beneficia de uma extensa linha costeira atlantica, diversidade de fundos e
orientagdes geograficas, bem como de um clima ameno, o que faz com que reuna
condi¢des excecionais para a pratica regular ao longo de quase todo o ano. Localidades
como Peniche, Ericeira, Nazaré e Sagres converteram-se em polos de atracao
internacional, ndo apenas para turistas, mas também para investidores, escolas de surf,
lojas técnicas, unidades hoteleiras e organizadores de eventos desportivos (Portela,
2018). No quadro europeu, o CBI identifica como principais mercados emissores com
elevado potencial para turismo de desportos aquaticos o Reino Unido, Alemanha,
Franga, paises escandinavos e Paises Baixos, reforcando assim a relevancia estratégica
de destinos atlanticos capazes de oferecer melhores condigdes climatéricas e ambientais
do que as disponiveis “em casa” para muitos destes praticantes (CBI, 2024).

Segundo o Jornal Expresso (Andrade, V. 2015) existem estudos recentes que estimam
que o impacto econdomico direto e indireto associado a atividade em Portugal ronda os
400 milhdes de euros anuais. Este valor engloba o consumo relacionado com aulas,
alojamento local, restauragdo, transportes e retalho de equipamento técnico. Um dos
casos mais paradigmaticos desta dinamica ¢ o Meo Rip Curl Pro Portugal (RipCurl, s.d),
competicao do circuito mundial da World Surf League (WSL), realizada anualmente na
praia dos Supertubos, em Peniche. Este evento, isoladamente, gera mais de 10 milhdes
de euros para a economia local e coloca a regido sob destaque mediatico internacional,
promovendo-a como destino turistico de exceléncia (Jornal da Economia do Mar, n.d.).



Por sua vez, o estudo realizado no ambito de Mestrado em Ciéncias Empresariais,
intitulado Impacto da World Surf League na Economia Portuguesa: algumas indicagoes,
de Diogo Rebelo Brandao de Melo (2025), evidencia que os eventos da WSL constituem
motores relevantes de dinamizacdo econdmica e territorial. Em Peniche, o impacto total
estimado ultrapassou os 22 milhdes de euros em Valor Acrescentado Bruto (VAB),
enquanto na Ericeira e na Nazaré os impactos atingiram 5,35 milhdes e 4,36 milhdes de
euros, respetivamente (Melo, junho de 2025). Estes dados reforgcam o papel dos eventos
desportivos de prestigio internacional como motores do crescimento econdémico local,
especialmente quando articulados com politicas de valorizagao do territorio e da identidade
maritima.

Em conclusao, esta modalidade, enquanto fendmeno desportivo e cultural, tem-se afirmado
como um eixo estruturante do turismo e da economia local em diversas regides costeiras.
Em Portugal, o seu contributo ¢ inegdvel, ndo apenas pelos numeros expressivos que
movimenta, mas também pela forma como reposiciona o pais no panorama internacional
do turismo de experiéncias. A aposta em politicas sustentdveis, na valorizagdo das
comunidades locais e na qualificagdo das infraestruturas podera garantir que continue a
gerar riqueza e valor partilhado nas proximas décadas. Este crescimento do mercado cria
igualmente condi¢des favoraveis ao desenvolvimento de solugdes digitais capazes de
responder as necessidades de turistas e praticantes.

A andlise realizada demonstra que o surf evoluiu de uma pratica tradicional para um
fenomeno cultural, econdmico e tecnologico. A diversidade dos seus praticantes, a
crescente internacionalizacdo da modalidade e a importancia do turismo associado
justificam a necessidade de desenvolver solugdes digitais centradas no utilizador. Neste
contexto, torna-se pertinente analisar o papel do Design Grafico e da UX/UI na construgao
dessas experiéncias digitais.
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3.1 Design grafico como mediador da experiéncia

A expansdo das tecnologias digitais transformou o modo como os utilizadores interagem
com sistemas e plataformas, conferindo ao Design uma fun¢ao central na construcao de
experiéncias digitais claras e funcionais. No ambiente digital, os elementos visuais ndo
operam apenas como ornamento, mas como componentes estruturais da percec¢do e
interpretacdo do utilizador, de forma a contribuir para a eficiéncia das interfaces (Norman,
2013).

Esta dimensdo torna-se particularmente evidente quando se compreende que a interface
grafica representa apenas a camada visivel de um processo mais profundo. A literatura
sobre "Experiéncia do Utilizador" demonstra que a representa¢do visual resulta de
decisdes tomadas ao nivel da estratégia, da estrutura e da organizagao da informacgao, que
se materializam na “superficie” do sistema (Garrett, 2011). Assim, neste contexto, o
Design Grafico deve ser entendido como a expressao tangivel de principios conceptuais
que orientam o Design de Interface, que expande e inclui a forma como o utilizador navega
e atribui significado as interagdes digitais (Garrett, 2011).

A consisténcia e a previsibilidade nas interfaces graficas, amplamente defendidas nos
estudos sobre padrdes de interacdo, sdo fatores essenciais para garantir clareza e reduzir a
carga cognitiva do utilizador. A utilizagdo de padrdes visuais reconheciveis, tais como
elementos repetiveis, estruturas coerentes ou convencdes de navegagdo, facilitam o
reconhecimento imediato e promovem uma experiéncia mais fluida, apoiada em solugdes
validadas na pratica do design digital (Tidwell, 2010). Estes principios visuais sustentam
o desenho de interfaces intuitivas, nas quais o utilizador encontra familiaridade entre
diferentes contextos digitais (Tidwell, 2010).

A simplicidade e a legibilidade, frequentemente destacadas como pilares da usabilidade,
sdo igualmente decisivas na conce¢do de interfaces eficazes. Reduzir o “ruido” visual,
clarificar prioridades e organizar a informagao de forma acessivel sdo praticas essenciais
para minimizar o esfor¢o cognitivo e permitir que o utilizador execute tarefas de forma
rapida e eficiente (Krug, 2014). Este foco na clareza reforca a ideia de que o Design
Grafico desempenha um papel funcional, orientado para facilitar decisdes e
comportamentos no ambiente digital.

A complexidade crescente dos ecossistemas digitais exige ainda uma abordagem que
considere fatores humanos, sociais e contextuais. A investiga¢do na area do Design de
Interagdo evidencia a necessidade de criar sistemas inclusivos e responsivos a diferentes
perfis de utilizador, articulando principios visuais com modelos de interacao e praticas de
acessibilidade (Sharp, Rogers & Preece, 2019). O presente capitulo aprofunda estas inter-
relagdes, ao demonstrar como ¢ que o Design Grafico participa de forma decisiva na
qualidade e acessibilidade das experiéncias digitais contemporaneas.

3.1.1 Estética e funcionalidade

A relagdo entre a estética e a funcionalidade ¢ um dos dilemas centrais do Design
contemporaneo, sobretudo em contextos digitais onde a experiéncia do utilizador depende
tanto da clareza funcional como da expressividade visual. Don Norman (2013) descreve
de forma consistente como muitos dos problemas de usabilidade resultam de decisdes que
privilegiam o impacto estético em detrimento da inteligibilidade. As primeiras paginas de
The Design of Everyday Things (2013), criticam precisamente esta tendéncia ao observar
que inimeros objetos apelativos falham por ndo comunicarem



as suas acgoes possiveis, ao evidenciar que a beleza, quando isolada, ndo garante um uso
intuitivo. Esta reflexdo ¢ particularmente relevante para o design de interfaces, onde a
aparéncia visual pode facilmente interferir com a percegao do utilizador € comprometer a
utilizagdo intuitiva da interface.

Norman (2013) estrutura a sua andlise em torno de dois principios fundamentais:
discoverability e understanding. O primeiro refere-se a capacidade do
utilizador compreender, a partir dos elementos visuais na interface, que acdes sao
possiveis de serem executadas; o segundo diz respeito a interpretagdo correta daquilo que
a interface comunica. Estes principios dependem tanto da organizacao funcional do
sistema como das pistas visuais que o acompanham. Desse modo, elementos como
hierarquia tipografica, contraste, iconografia ou distribuigdo espacial ndo se tornam
meramente decorativos, mas sim componentes informacionais que orientam a execug¢ao.
Quando estes elementos visuais sdo reduzidos ou se tornam ambiguos, muitas vezes
devido a abordagens excessivamente minimalistas, a interface perde clareza e deixa de
comunicar adequadamente as agdes possiveis de serem executadas. Neste contexto, o
utilizador ¢ frequentemente for¢ado a recorrer a a¢do de tentativa-erro para descobrir como
interagir, o que compromete a fluidez e a eficiéncia da experiéncia (Norman, 2013).

Este autor enfatiza ainda que a estética tem um papel emocional legitimo. A apreciagao
visual pode elevar a experiéncia, gerar prazer imediato e influenciar positivamente a forma
como o utilizador tolera pequenas falhas. A este respeito, o autor explica que uma
experiéncia agradavel pode, em alguns casos, compensar dificuldades comportamentais,
ao ilustrar este fendmeno no modelo dos trés niveis de processamento emocional: o nivel
visceral, relacionado com a reacdo imediata a aparéncia; o nivel comportamental,
associado a experiéncia de utilizagdo e a usabilidade; e o nivel reflexivo, que corresponde
ao significado e a avaliag@o que o utilizador atribui ao produto apos a intera¢do. (Norman,
2013).

A sintese entre a estética e a funcionalidade ocorre, portanto, quando o design visual ndo
agrada apenas ao utilizador, mas sobretudo potencia a agdo, reforga significados e reduz
ambiguidades. O bom Design ¢ aquele que se torna quase invisivel, ndo por ser neutro, mas
porque cumpre a sua funcdo de forma tao coerente que a experiéncia flui sem que o
utilizador precise de refletir sobre ela. Desse modo, o desafio para o Design Grafico em
contextos digitais consiste em integrar a forma e a fungao num todo, onde cada elemento
visual desempenha um papel cognitivo claro, e cada decisdo estética reforga a clareza da
informacao no sistema. Esta visdo, oferece uma base solida para compreender a maneira
como a dimensao visual pode influenciar a eficicia e o significado da interagdo digital.

3.1.2 Identidade visual, consisténcia e confianca

A identidade visual, quando concebida como sistema coerente, torna-se um €ixo
estruturante da experiéncia digital, ao atuar simultaneamente sobre a navegacdo ¢ a
confianca do utilizador. Em aplicagdes para telemdvel, sobretudo em contextos
especializados como o do surf, a consisténcia grafica deixa de ser um mero atributo
estético para se afirmar como mecanismo cognitivo, ao organizar o olhar, estabilizar
expectativas, orientar padrdes de interagdo e permitir antecipar o comportamento do
utilizador na interface. Cores, tipografias e icones articulados de forma coerente
constituem, assim, um vocabulario visual que reduz a incerteza e reforca a fiabilidade do
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ambiente digital, a0 mesmo tempo que influencia estados emocionais e motivagdes, ao
moldar a forma como o utilizador interpreta e se relaciona com as aplicagdes para
telemovel.

Tidwell, Brewer e Valencia (2020) descrevem, no seu livro "Designing Interfaces- Patterns
for Effective Interaction Design" este fendémeno no contexto dos sistemas visuais
modulares, ao argumentar que a forca de uma identidade visual se manifesta precisamente
na sua capacidade de produzir coeréncia e reduzir divergéncias estilisticas que possam
perturbar a experiéncia do utilizador. Deste modo, torna-se evidente a importancia de
normas graficas que permanecam estaveis a medida que a aplicacdo possa obter upgrades,
para que seja evitada a fragmentag@o visual que compromete a clareza e a confianca, duas
dimensdes criticas num dominio onde a fiabilidade da informagao (no caso do surf,
disponibilidade de equipamentos, tipos de pranchas, condi¢cdes de aluguer, ou precos) ¢
determinante para a tomada de decisao.

A consisténcia visual assume, assim, um papel estruturante na navegagdo. Num ambiente
como o de uma aplicacdo dedicada ao aluguer de material de surf, onde o utilizador
necessita de alterar interagdes entre conteudos sobre a variedade de equipamentos,
categorias de pranchas e processos de reserva, a repeti¢ao rigorosa de paletas cromaticas,
ritmos tipograficos e sistemas iconograficos especificos podera permitir que cada modulo
seja compreendido como parte de um sistema unificado. Esta unidade ndo ¢ apenas
estética: ela reduz o esfor¢co cognitivo, acelera processos de reconhecimento e reforca a
sensacdo de dominio funcional. O utilizador deixa de “aprender” a interagir com uma
interface de forma fragmentada para, em vez disso, reconhecer que cada interagdo utiliza
as mesmas regras funcionais pautadas por elementos visuais € comportamentais padrao.
Tal como apontado por Tidwell et al. (2020), estes elementos basicos, como a tipografia,
cor, grelha e icones, constituem o nucleo sobre o qual toda a estrutura visual é construida
e herdada, influenciando de forma direta a clareza e a navegacao.

A cor, por sua vez, desempenha um papel emocional decisivo, funciona como estimulo
percetivo imediato e orientador da atencdo. Enquanto elemento estruturante do style guide,
contribui para a criagdo de relagdes visuais consistentes e para a formacao de expectativas
claras sobre a fun¢do de cada componente da interface (Tidwell et al., 2020). Esta
perspetiva aproxima-se do Color System do "Material Design" da Google, no qual a
cor ¢ compreendida como um recurso funcional e organizador, associado a papéis
especificos dentro da interface, como destacar acdes principais, hierarquizar informacao e
reforcar estados de interacdo (Google, s.d). Na aplicacdo desenvolvida, a selecdo cromatica
procurou responder precisamente a essa logica, ao articular tons associados ao universo do
surf com uma distribui¢cao funcional coerente entre os diferentes elementos visuais. Dessa
forma, as cores permitem distinguir categorias, evidenciar informagdes relevantes, como
preco, disponibilidade ou condigdes de recolha, e reforgar visualmente os botdes de
chamada a acdo. Para além da sua fun¢ao pratica, a organizagdo cromatica contribui ainda
para criar uma sensag¢ao de proximidade com o contexto da modalidade, reduzindo a
incerteza durante a utilizagao.

A tipografia, desempenha um papel importante na constru¢ao de hierarquias claras e na
criagdo de um ritmo visual estdvel. No livro "Designing Interfaces" (2020), os autores
sublinham que grande parte da experiéncia digital ¢ composta por texto, o que torna
imprescindivel a escolha consciente de familias tipograficas legiveis, com pesos e
variagOes capazes de organizar a informacgao de forma intuitiva.



Decisdes tipograficas adequadas, tais como o equilibrio entre tamanhos, contrastes,
espacamento ¢ alinhamento, contribuem para reduzir o esfor¢o cognitivo e orientar o
olhar do utilizador, sobretudo em contextos moveis onde a leitura ocorre em movimento
ou sob luminosidade variavel. Quanto a iconografia, a mesma opera como um sistema
condensado de significados que possibilita ao utilizador reconhecer fungdes e antecipar
acdes com a minima carga interpretativa. Tidwell, Brewer e Valencia (2020) referem que,
quando os icones seguem padrdes visuais amplamente reconhecidos e tém um nivel de
simplificacdo adequado, permitem transmitir a informacdo de forma imediata, sem
necessidade de textos adicionais. Esta capacidade torna-se particularmente relevante em
servicos que dependem da selecdo rapida de elementos distintos, onde a interpretagdo
rapida ¢ essencial para a fluidez da interagdo. As consisténcias no peso das linhas, nas
proporgdes € no grau de simplicidade, constituem um fator determinante para evitar
ruturas cognitivas e garantir a continuidade perceptiva ao longo da interface (Tidwell et
al., 2020).

3.2 UX/UI: do entendimento ao comportamento
3.2.1 Analise de necessidades e desenho da UX

A investiga¢do em "Experiéncia do Utilizador" (UX Research) permite compreender, de
forma sistematica e rigorosa, quem sao os utilizadores, o que procuram, como interagem
com a tecnologia e de que forma os seus contextos influenciam os seus comportamentos
no meio digital. Em vez de assentar em suposi¢des intuitivas ou em preferéncias pessoais
dos designers, a UX Research fundamenta o desenvolvimento de sistemas digitais em
evidéncias empiricas, ao garantir que o produto final ¢ funcional, 1til e que se encontra
alinhado com necessidades reais. Como referem Rogers, Sharp e Preece (2019), a
investigacao ¢ essencial para informar sobre as decisoes de design que se alinhem com as
capacidades, objetivos e circunstancias reais dos utilizadores. No universo das aplicacdes
para telemovel, onde os ciclos de atengao sao reduzidos e existe uma baixa tolerancia ao
erro, a compreensdo profunda dos utilizadores torna-se ainda mais critica. Sem
investigacao, o risco de construir solugdes desalinhadas com as expectativas reais
aumenta substancialmente e podem resultar num abandono precoce ou rejeigdo do
produto.

A relevancia da UX Research ¢ amplamente discutida no livro "About Face" de Cooper et
al. (2014), que defende que os designers nao podem exercer o seu papel eficazmente sem
um conhecimento claro e detalhado dos utilizadores. Para estes autores, o processo de
investigacao ¢ inseparavel do design, permitindo ao designer desenvolver com empatia,
sabendo interpretar nuances comportamentais € compreender os contextos reais em que o
produto sera utilizado. Por norma, a UX Research integra metodologias quantitativas e
qualitativas, necessarias para uma compreensao abrangente da experiéncia do utilizador.
No dominio qualitativo, About Face (2014) sublinham que métodos como entrevistas e
observacdo direta permitem aceder ao “qué, como e porqué” dos comportamentos
humanos, e fornecem detalhes ricos e situados.
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Por sua vez, a investigagdo quantitativa oferece dados estruturados que permitem identificar
tendéncias gerais, validar hipdteses, dimensionar segmentos e apoiar decisdes estratégicas.
Contudo, Cooper et al. (2014) alertam para o facto de a investigagdoq uantitativa, por si so,
apenas responder a questdes de “quanto” e ou “quantos”, sendo incapaz de explicar as
razdes subjacentes aos comportamentos. Assim, estes autores defendem uma relagdo
conjunta: o uso de métodos qualitativos que revelem padrdes e significados, articulados com
os quantitativos que permitem aferir representatividade e escala.

No contexto desta investigacdo, o inquérito aplicado aos surfistas (Capitulo 2) constitui um
exemplo de método quantitativo que permite identificar tendéncias comportamentais,
necessidades explicitas e niveis de experiéncia do utilizador, fornecendo assim uma base
empirica para orientar prioridades de design. Embora os resultados sejam analisados noutro
capitulo, a sua inclusdo enquanto método demonstra a importancia da recolha estruturada de
dados para validar pressupostos e apoiar decisdes fundamentadas.

A investiga¢do qualitativa desempenha igualmente um papel determinante na construcgao de
modelos conceptuais dos utilizadores, particularmente através de personas, amplamente
descritas por Cooper et al. (2014) como modelos descritivos derivados de padrdes
comportamentais observados na investigacdo. As personas, enquanto metodologia,
sintetizam as motivacdes, frustragdes e objetivos de cada grupo e funcionam como uma
ferramenta cognitiva que orienta as decisdoes de design, ao garantir que a aplicagdo se
encontra centrada no utilizador.

A fase de testes de usabilidade, fundamentada por Krug (2014), defende que observar
utilizadores enquanto realizam tarefas permite identificar, de imediato, obstaculos e pontos
de friccdo. A andlise de dados constitui a etapa final da pesquisa, ao converter informagao
bruta em conhecimento acionavel. Rogers et al. (2019) descrevem este processo como um
movimento de identificacdo de padrdes, permitindo passar de descrigdes dispersas para
insights que orientam concretamente o design.

Antes de qualquer decisdo de interface, importa estabelecer o modelo conceptual do
sistema, definindo objetos, relacdes e agdes de forma coerente. No modelo dos “planos” de
Garrett (2011), a estrutura (Structure Plane) corresponde a organizacao abstrata do sistema,
isto €, como se definem as relagdes, hierarquias e agrupamentos entre conteudos e fungdes,
enquanto o esqueleto (Skeleton Plane) traduz essa estrutura em elementos de navegagao e
interface, como percursos, menus, controlos e mecanismos de orientacao (Garrett, 2011). A
partir desta base, torna-se essencial clarificar o modelo conceptual da aplicacdo. Sharp,
Rogers e Preece (2019) salientam que um modelo de alto nivel ajuda a definir o que o
sistema ¢ e como o mesmo opera do ponto de vista do utilizador, ao estabelecer conceitos e
operagoes antes das decisoes de interface (Sharp et al., 2019). No
contexto de surf, nomeadamente numa aplicagdo de aluguer de equipamentos, isto
implica explicitar objetos do dominio (pranchas, fatos, reservas, disponibilidade, precos e
localizagdes), atributos (tamanho, volume, nivel, datas e politicas) e agdes (filtrar, pesquisar,
comparar, selecionar, reservar, pagar e levantar/devolver), de forma a evitar discrepancias
entre seccoes.

A forma clara como a estrutura ¢ concebida ¢ igualmente determinante para o tempo que
o utilizador demora a efetuar uma ac¢do. Categorias mal definidas e agrupamentos
indevidos aumentam o tempo de procura e diminuem a percecao de eficiéncia. Sharp et al.
(2019) referem, no contexto da organizacdo e recuperacdo de informacao, que a



dificuldade tende a aumentar quando a légica de organizagdo e nomeagdo se torna
compacta. Desse modo, em servigos de decis@o rapida, como por exemplo, avangar para
uma reserva, a arquitetura de informagdo deve favorecer reconhecimento imediato
(categorias e filtros familiares) e suportar uma procura dirigida (pesquisa e filtros com
logica previsivel).

3.2.2 O Design centrado no utilizador: usabilidade e estratégias de retorno

Em contextos de aplicagdes para telemovel, onde a atengdo ¢ fragmentada e a tomada de
decisdo tende a ser rapida, a experiéncia do utilizador depende, em grande medida, de trés
dimensdes interdependentes: usabilidade (facilidade de compreensdo e execucao), escrita
na interface, mais conhecido por “UX Writing” (clareza linguistica aplicada a instrugdes e
feedback) e acessibilidade (capacidade de utilizacdo por publicos diversos). Quando estas
camadas sdo pensadas como um sistema coerente, tornam a interacdo mais fluida e
aumentam a eficdcia da interagdo (Kaley, 2024).

A usabilidade ¢ frequentemente descrita por Sharp et al. (2019) através de objetivos como
eficacia, seguranca e aprendizagem, que funcionam como critérios para orientar e avaliar a
qualidade de uso. Nesta linha, Krug (2014) sintetiza um principio de que quanto menor for
o esfor¢o necessario para avangar, maior a probabilidade de o utilizador consiga concluir a
tarefa com confianga, privilegiando escolhas Obvias e percursos previsiveis. Em
ecrds reduzidos, isto exige hierarquias claras e contetdo preparado para leitura por
varrimento; como o autor observa, muitos utilizadores comportam-se como se estivessem
a “passar por outdoors”, o que torna indispensavel uma separacao visual clara entre blocos
de informacdo e a identificagdo imediata do que ¢ acionavel. A mesma logica aplica-se a
navegacao: a interface deve permitir recuperar rapidamente o “ponto de situagdo”, onde se
estd, que opgdes existem e como regressar, de forma a evitar desorientacdo por parte do
utilizador (Krug, 2014).

A escrita, neste contexto, tem um papel importante na interface: ajuda o utilizador a
perceber o que pode fazer e facilita as suas decisdes. Numa aplicagdo de aluguer de
equipamentos de surf, isto vé-se, por exemplo, em nomes claros nas categorias, em
informagdo curta e objetiva nos equipamentos e em instrugdes simples durante a reserva.
Quando o texto ¢ direto e bem organizado, com frases curtas e com destaque apenas no
essencial, torna-se mais facil tomar decisdes e avangar sem hesitagdo (Krug, 2014). Além
disso, ¢ importante ajustar a quantidade de texto ao local onde aparece, pouco texto em
botdes e menus, e mais explicacdo apenas onde necessario, tal como foi feito na aplicacao
ao explicar as condigdes de aluguer e a forma em como o pagamento ¢ feito. Em momentos
criticos, como quando as datas ndo tém equipamento disponivel ou quando ha um problema
no pagamento, as mensagens devem ser claras e ajudar a resolver, dizer o que aconteceu e
o que fazer a seguir (“Nao existem pranchas disponiveis nas datas selecionadas. Escolhe
outras datas ou vé opg¢oes semelhantes”; “O pagamento nao foi concluido. Verifica os dados
e tenta novamente”’) (Neusesser & Sunwall, 2023).

A acessibilidade deve ser vista como parte da qualidade da experiéncia, desenhar para
pessoas e contextos diferentes torna a aplicagdo mais so6lida e reduz dificuldades de
utilizacao (Sharp et al., 2019). Para o desenvolvimento da aplicacdo, isto implica garantir
um bom contraste para uma melhor leitura, optar por nomes e botdes evidentes, conter
confirmagoes visiveis apos agoes (“Reserva confirmada”; “Equipamento guardado")
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e formas simples de recuperar de erros sem ter de “tentar varias vezes”, por exemplo,
sugerir alternativas quando algo esta esgotado e manter sempre visiveis as informagdes
essenciais (preco final, datas, local de recolha e regras de cancelamento). O envolvimento
continuo numa aplicagao para telemovel depende menos da quantidade de funcionalidades
e mais da capacidade do sistema em reduzir dificuldades, apoiar decisdes rapidas e
justificar o regresso do utilizador. Neste caso do projeto apresentado nesta dissertagao,
traduz-se em permitir ao utilizador encontrar material adequado, verificar a
disponibilidade do mesmo e concluir a reserva com confianga.

Para estruturar o retorno, o "Hook Model" descreve um ciclo de quatro fases, trigger,
action, variable reward e investment, que ajuda a transformar estimulos em padrdes de
regresso (Eyal, 2014). Numa app de aluguer, os triggers devem ser eventos verificaveis
(confirmagdes, lembretes de levantamento/devolucdo, alteragcdes de horario/
disponibilidade, aviso quando um favorito volta a estar disponivel). A action deve ser
imediata (repetir reserva, retomar sele¢do, pagar). A variable reward deve ser sobretudo
funcional (alternativas equivalentes, recomendagdes baseadas no historico). E por fim, o
investment consolida reten¢do ao guardar valor para usos futuros (preferéncias, favoritos,
historico e dados para acelerar checkout) (Eyal, 2014).

Neste projeto, o retorno combina comunicacdo orientada e beneficios para o utilizador. As
notificagdes deverdo ser apenas utilizadas para eventos relevantes (confirmagdes,
lembretes, alteragdes e favoritos), de forma a evitar mensagens de feedback genéricas que
aumentem a fadiga e diminuam a confianga (Eyal, 2014). O email ¢ tratado como canal de
continuidade, para suportar comunicagdes de servico e, opcionalmente, alertas uteis, assim
como nas notificagdes da app (baixa de prego ou disponibilidade de favoritos). Para os
beneficios de uso, a ideia passa por oferecer ao utilizador 5% de desconto na primeira
reserva, através do registo feito por email, assim como 5% de desconto na 10.* reserva
concluida, de forma a induzir o utilizador a efetuar mais reservas e a manter-se dentro da
aplicacdo, de forma a criar um beneficio previsivel e ligado ao comportamento real.

Se observarmos um marketplace, este tipo de plataformas tende a necessitar de uma taxa
de servigo para suportar componentes que reduzem risco e aumentam a confianga
(pagamento, suporte, cancelamentos e resolucdo de conflitos). Este racional aproxima-se
de plataformas como por exemplo, a Vinted, que apresenta uma taxa de “protecdo”
associada a transacdo e comunicada como camada adicional de seguranca (Vinted, n.d.-a;
Vinted, n.d.-b; Vinted, 2025). No caso da app de aluguer de surf, as taxas justificam-se
como financiamento da infraestrutura transacional e de suporte, ¢ sdo sempre referidas
antes de qualquer pagamento, de forma a que o utilizador ndo seja apanhado de surpresa,
assim como duvidas frequentes que possam existir.
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4.1 Oportunidade de estudo

A origem deste projeto assenta numa andlise critica em torno da pratica de surf em praias
portuguesas, com base numa experiéncia pessoal que se estende por mais de uma década.
A observacao sistemadtica deste quotidiano revelou um conjunto recorrente de limitagdes
que comprometem a vivéncia plena da modalidade e expdem desafios significativos nas
solucdes digitais atualmente disponiveis. Entre os problemas mais evidentes destaca-se a
dificuldade no acesso a equipamento técnico de qualidade, sobretudo por parte de
praticantes iniciantes ou aqueles que ndo residem nas zonas costeiras. A aquisicdo de
pranchas, fatos de neoprene e acessorios, representa frequentemente, um investimento
elevado, dificil de justificar para quem encara a atividade de forma sazonal ou pontual. Em
paralelo, os sistemas de aluguer tradicionais, localizados sobretudo em estabelecimentos
fisicos junto a praia, revelam-se desajustados face as exigéncias contemporaneas: carecem
de solugdes digitais integradas, oferecem pouca clareza sobre a disponibilidade e
apresentam opgdes limitadas em termos de variedade e customizagao.

Importa referir que estes problemas nao se limitam a perce¢do individual. Para validar a
mesma, foi conduzido um questionario online que obteve 103 respostas de praticantes da
modalidade. A recolha de dados quantitativos sobre padrdes de utilizagdo de materiais de
surf, dificuldades e expectativas serviram como ponto de partida para o estudo empirico.
Acresce a auséncia de plataformas digitais que permitam ao utilizador consultar, reservar
e alugar material de forma autéonoma e eficiente. Esta lacuna torna-se particularmente
relevante em contextos de mobilidade, nos quais os praticantes enfrentam barreiras
linguisticas, logisticas e de conhecimento sobre a oferta local. A inexisténcia de uma
aplicacdo para telemével que retina, num unico espago digital, informacdo sobre
localizagdo, horarios, catalogo de equipamentos, pregos e avaliagdes de outros utilizadores
constitui, portanto, uma oportunidade clara para a inovacgao.

Outro aspeto problematico identificado prende-se com a falta de orientagao customizada
na escolha do material. Os principiantes, em particular, deparam-se frequentemente com a
dificuldade em saber selecionar pranchas adequadas ao seu nivel de experiéncia, as
condi¢des das ondas e as suas proprias caracteristicas fisicas. A inexisténcia de filtros
interativos (como a altura, peso, objetivo da pratica ou tipo de onda, por exemplo)
compromete a tomada de decisdo e pode conduzir a experiéncias iniciais frustrantes,
capazes de diminuir o envolvimento futuro com a modalidade.

Face a estas constatacdes, delineia-se uma oportunidade de intervengao: desenvolver uma
aplicacdo para telemovel dedicada ao aluguer de equipamento, concebida para responder
as necessidades dos praticantes contemporaneos. Neste processo, a Experiéncia do
Utilizador (UX) e o Design Grafico assumem, ambos, um papel central. A pratica em
questdo possui uma identidade visual fortemente associada a valores como liberdade,
autenticidade, ligacdo a natureza e pertenca comunitaria. Traduzir esta esséncia para o
meio digital exige uma abordagem estética e funcional que assegure coeréncia visual,
clareza informacional e fluidez na navegacao. O Design, neste contexto, nao ¢ meramente
uma ferramenta decorativa, mas sim algo estruturante da fungdo e da forma como o
utilizador compreende as suas agdes e interage com o sistema.

Por ultimo, evidencia-se um potencial estratégico ao atender as expectativas das novas
geracdes, particularmente Millennials e Geragdo Z. Estes grupos valorizam experiéncias
digitais transparentes, sustentaveis e integradas, e como tal, deve-se incorporar tais



valores numa aplicagdo para telemovel de aluguer de equipamentos representando, assim,
ndo apenas a resposta a problemas identificados através da observacdo direta, mas
também a oportunidade de alinhar o setor com os padrdes culturais e tecnologicos
emergentes.

4.2 1* fase de analise

A defini¢do da metodologia constitui uma etapa essencial no desenvolvimento de qualquer
investigacdo académica, pois orienta de forma sistematica a recolha, a andlise e a
interpretacdo dos dados que sustentam as hipoteses e ou os objetivos delineados.
Inicialmente, este estudo contemplava a adogdo de uma abordagem mista, ao conjugar
métodos quantitativos (através de questionarios) e qualitativos (mediante analise de casos
de estudo), com o intuito de identificar e compreender de forma mais abrangente quais sao
as necessidades e os comportamentos dos surfistas em relacdo ao acesso e aluguer de
material técnico. No entanto, durante a fase de recolha dos dados, verificou-se uma elevada
taxa de resposta ao inquérito online que proporcionou uma amostra estatisticamente
significativa e suficientemente rica do ponto de vista dos resultados obtidos. Dada a sua
robustez dos resultados, considerou-se que fazia sentido abandonar a vertente qualitativa
inicialmente prevista, sem comprometer a validade nem a relevancia da analise.

Desta forma, a presente investigacao passou a ser dirigida, de forma exclusiva, por uma
metodologia de natureza quantitativa, centrada na aplicacdo de questionarios como
principal instrumento de recolha de dados. A abordagem quantitativa, tal como definida
por autores como Creswell (2014) e Bryman (2012), visa quantificar fendmenos e testar
relagdes entre variaveis, através da utilizagdo de instrumentos estandardizados, passiveis
de serem aplicados a um numero alargado de participantes. Esta metodologia permite a
generalizacdo dos resultados, desde que assegurada a representatividade da amostra, e
oferece um grau elevado de objetividade na interpretacdo dos dados.

Importa ainda sublinhar que, embora a investigagdo qualitativa ofereca contributos
valiosos, sobretudo na forma como se explora as motivacdes e percegoes individuais, a sua
nao inclusdo nesta fase do projeto ndo compromete, na opinido pessoal, a relevancia dos
resultados. Pelo contrario, a robustez dos dados quantitativos obtidos através de perguntas
especificas revelou-se suficiente para fundamentar a tomada de decisdao informada quanto
ao desenvolvimento da aplicacdo proposta, respondendo diretamente a questdo de
investigacao e aos objetivos definidos.

Assim, a opc¢do por uma metodologia exclusivamente quantitativa surgiu como uma
decisdo estratégica, informada tanto pela eficacia do processo de recolha de dados, como
pela adequagdo da abordagem ao objeto de estudo, centrado em identificar padrdes de
necessidades dos praticantes da modalidade e oportunidades no contexto do aluguer de
material de surf, com vista ao desenvolvimento de uma solucgdo digital eficaz, funcional e
centrada no utilizador.
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4.2.1 Questionario- Planeamento e estrutura

Com o intuito de recolher dados empiricos relevantes para a compreensao das necessidades,
motivacdes e dificuldades enfrentadas pelos surfistas relativamente ao acesso a
equipamento e ao uso de tecnologia no contexto do surf, foi desenvolvido um questionario
estruturado que serviu de base para a abordagem quantitativa desta investigagao.

O planeamento do questionario teve como premissa central a recolha de informagao util
para fundamentar as decisdes de design aplicadas no projeto desenvolvido (Capitulo 5),
bem como para identificar padrdes de comportamento, preferéncias e desafios/ problemas
existentes no atual panorama digital associado a pratica da modalidade. Como tal, foi
adotada uma logica de estruturagdo que contempla tanto perguntas fechadas como
perguntas abertas, com o objetivo de equilibrar a mensurabilidade estatistica dos dados com
a riqueza qualitativa de algumas respostas mais descritivas e reflexivas. Esta estratégia
permitiu aceder a um maior nivel de profundidade quanto a experiéncia pessoal de cada
participante no inquérito, viabilizando interpretagcdes mais completas sobre os seus habitos,
desafios e expectativas.

O questionario foi organizado em diferentes seccdes tematicas. A primeira sec¢do incidiu
sobre a caracterizagao da experiéncia de cada surfista, incluindo o seu nivel e frequéncia de
pratica da modalidade e tempo de dedicagdo a mesma. A segunda seccdo focou-se na
evolucdo pessoal do participante do questionario e nos principais desafios enfrentados, ao
solicitar respostas abertas para captar o lado mais subjetivo da jornada de cada individuo.
A terceira sec¢do centrou-se em identificar quais as praticas individuais relacionadas com
a aquisicdo e/ou aluguer de equipamento, de forma a compreender os fatores que
influenciam as escolhas entre a compra e o aluguer, assim como as experiéncias anteriores
com servigos de aluguer. Posteriormente, foram incluidas questdes relativas aos tipos de
pranchas utilizadas, materiais preferidos e critérios de escolha de equipamento, com o
objetivo de mapear as preferéncias técnicas e praticas dos participantes. Por fim, a tltima
parte do questionario abordou o uso de aplicagdes moveis relacionadas com a
modalidade, a sua utilidade e o grau de customizag¢do desejado pelos utilizadores,
culminando com uma pergunta sobre as praias mais frequentadas, dado que permite
segmentar geograficamente os habitos e locais de pratica.

A divulgagdo do questiondrio online (presente nos anexos) foi realizada através de
multiplas plataformas digitais com especial incidéncia nas redes sociais. A primeira fase
da disseminagdo ocorreu no Instagram pessoal através da funcionalidade Instagram Stories,
o que resultou numa taxa de resposta consideravel, dado que esta conta tem seguidores
maioritariamente surfistas ou individuos com forte ligacdo ao meio. Este fator, aliado ao
envolvimento espontaneo de amigos e contactos proximos que partilharam o inquérito entre
os seus circulos do surf, potenciou um efeito de dissemina¢do em rede. Paralelamente, o
questionario foi também partilhado em grupos de surf no Facebook estrategicamente
selecionados com base na sua distribuicdo geografica. Estes grupos, organizados por
regioes (como Peniche, Ericeira, Figueira da Foz, Costa da Caparica e at¢ comunidades
internacionais em Saquarema, Maresias e [tamambuca), permitiram alcangar uma amostra
diversa e representativa de praticantes, o que enriqueceu a analise e conferiu maior robustez
aos dados recolhidos.



Este processo de recolha, com recurso a plataformas digitais, mostrou-se altamente eficaz
¢ alinhado com os habitos de consumo e comunica¢do dos surfistas contemporaneos,
particularmente das geragdes mais jovens, que revelam uma afinidade natural com as
ferramentas digitais e redes sociais, um dado ja explorado em capitulos anteriores desta
dissertacao.

Assim, a construcdo e difusdo do questionario ndo sé permitiu reunir uma amostra
significativa, como também garantiu uma diversidade de perfis e realidades, essenciais
para fundamentar, com legitimidade empirica, as decisdes tomadas nas fases seguintes do
projeto.

4.3 Casos de estudo

No processo de desenvolvimento de solugdes digitais centradas no utilizador, os casos de
estudo constituem uma ferramenta metodologica importante para compreender praticas
consolidadas, analisar abordagens distintas e retirar aprendizagens aplicdveis ao contexto
do projeto em desenvolvimento. A presente investigacao, orientada para a criacao de uma
aplicagdo de aluguer de equipamento de surf, exigiu uma analise critica e comparativa de
diferentes plataformas que, de formas diversas, contribuem para a construgdo de
experiéncias relevantes no universo do surf, do turismo, do comércio peer-to-peer e da
economia digital colaborativa.

A selecao dos casos de estudo resultou de uma fase prévia de levantamento e filtragem das
aplicagcdes mencionadas pelos participantes no questiondrio online. Todas as aplicagdes
referidas foram analisadas através de tabelas criada para esse efeito, tanto as de servigos
de venda ou aluguer como as aplicagdes ligadas diretamente ou indiretamente ao surf.
(Tabelas 18 e 19 dos anexos). Este processo de triagem tornou possivel identificar, de
forma mais rigorosa, quais os exemplos que apresentavam maior utilidade para o projeto,
conduzindo a sele¢do final de sete casos de estudo.

Através desta analise, pretende-se sobretudo compreender o objetivo de cada uma destas
plataformas, as funcionalidades que disponibilizam, o respetivo modelo de negécio e a
relevancia que assumem para os surfistas. Assim, ao estudar estas aplicacdes sob uma
perspetiva critica, a presente dissertagdo cria uma base solida para a integragdo de boas
praticas e para a identificagdo de lacunas e oportunidades que a proposta final de design
podera procurar responder.
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Caso de Estudo n°1- World Surf League (WSL):

A World Surf League (WSL), entidade que representa a autoridade maxima do surf
profissional ao nivel global, ¢ responsavel pela organizacdo e regulacdo das principais
competi¢des internacionais da modalidade, entre as quais se destacam o Championship
Tour (CT), o Challenger Series e os eventos de Big Wave (Red Bull, 2023; World Surf
League, 2024).

No contexto do ecossistema digital contemporaneo, a aplicagdo movel oficial da WSL
constitui um instrumento estratégico de comunicag¢ao e de disseminagao da cultura do surf,
ao permitir uma ligagdo direta e continua entre a organizagdo, os atletas e os adeptos. A
propria WSL reconhece que o seu objetivo consiste em oferecer um “acesso imersivo e
imediato ao universo competitivo”, ao fortalecer a relagdo entre os fas e os seus surfistas
preferidos (World Surf League, 2024).

As descrigdes oficiais presentes nas plataformas Google Play e App Store, evidenciam que
a aplicacdo foi concebida para proporcionar uma experiéncia digital envolvente,
permitindo, por exemplo, ao utilizador assistir em direto as etapas competitivas, consultar
resultados das provas e classificagdes em tempo real, e aceder a conteudos exclusivos, que
incluem destaques audiovisuais, noticias didrias e entrevistas com atletas de renome (World
Surf League, 2025a; 2025b). Estas funcionalidades materializam a missdo da organizacao
aproximar a comunidade global do surf, proporcionando uma experiéncia de
acompanhamento imediato e personalizado das provas e rankings (Google Cloud, s.d.).

De acordo com a MarTech (2015), a WSL procurou, desde o langamento da sua aplicagao,
“construir a marca download ap6s download”, ao apostar na interatividade e customizacao
da experiéncia do utilizador como forma de aumentar o envolvimento dos fas e atrair novos
publicos para o surf profissional. A app integra um sistema de notificacdes customizadas
(Figura 12), que possibilita ao utilizador definir alertas relativos a eventos, surfistas
preferidos e atualizagdes relevantes (World Surf League, 2025b). Ainda que as fontes
oficiais ndo refiram explicitamente mecanismos participativos, como votagdes ou foruns, a
existéncia de tais op¢des de personalizacdo revela uma intencao clara de ampliar o grau de
envolvimento dos utilizadores e de diversificar a experiéncia digital.

Deste modo, a aplicagdo ultrapassa o papel de uma simples plataforma de informagao:
representa uma ferramenta mediatica de interagdo e fidelizagdo, direcionada nao apenas
para adeptos da modalidade, mas também a um publico mais vasto, que inclui profissionais
da modalidade, patrocinadores e entusiastas de desportos aquaticos. (Gesenhues, 2015;
Google Cloud, n.d.; World Surf League, 2024).

No que diz respeito ao Design Visual, a aplicacdo recorre a uma paleta cromatica dominada
por tons de azul, branco e amarelo, em consonancia com a identidade visual da marca. A
estrutura do layout privilegia uma hierarquia informativa clara, com destaque para os
eventos em direto, bem como por uma tipografia legivel que enfatiza dados essenciais,
como pontuagdes e horarios de cada uma das rondas. A consisténcia grafica reforca a
coesdo visual, embora seja visivel uma margem para melhorias em termos de
customizacdo, nomeadamente na implementacdo de temas escuros dinamicos, que
poderiam ampliar o conforto visual em diferentes contextos de utilizagdo (Figura 13).

A experiéncia do utilizador ¢ pautada por uma navegacdo intuitiva, sustentada por um
menu inferior simplificado, com acesso rapido a sec¢des como pdagina principal (Home),
Transmissdo ao vivo (Watch), Calendarizacdo de eventos (Schedule), Rankings



e "Fantasy" (um jogo online onde o utilizador escolhe surfistas
para formar uma equipa, de forma a adquirir pontos conforme
o desempenho deles nas competicdes reais.) A dimensdo
interativa ¢ explorada através da divulgacdo de documentarios  Notifications

oficiais da WSL e de noticias do mundo do surf, assim como

do “One on One”, uma série com varios episddios onde cada

um conta a historia de cada um dos atletas presentes no W o e
circuito mundial (Figura 14).

Surfing News & Content

Fantasy Surfing

A aplicagdo para telemovel distingue-se ainda pela Sua  receive reminders tomoke your picks and
capacidade de personalizagdo algoritmica, ao apresentar
informacdes em tempo real, desde avaliagdes dos juizes até . eventatens

metricas detalhadas sobre as ondas, passando pelo historico de  wevermes suame, set o e e
desempenhos e estatisticas comparativas entre surfistas, aliado

a rankings atualizados, este sistema digital oferece uma

perspetiva abrangente da temporada, enquanto a opg¢ao de  atnieteHeat starts

colocar atletas nos “favoritos” permite customizar o fluxo de  cetnoitedunensou avorie ineteisasos
notificagdes. (Figura 15).No capitulo da eficicia e

enyplvimento, verifica-se uma - retengao elevada de Figura 12-Sistema de
utilizadores durante eventos ao vivo, embora a mesma tende a  notificacdes da aplicacio WSL.
decrescer fora dos periodos competitivos.

Tours & events you follow

De forma a criar um fluxo mais regular a WSL introduziu a funcionalidade "fantasy surf”,
que permite aos fas constituirem equipas virtuais, ¢ um modelo de recompensas baseado
em prémios como merch oficial e brindes dos patrocinadores (Figura 16). A estratégia de
monetizacao assenta em grande parte nas parcerias com marcas emblematicas, tais como a
Red Bull, Rip Curl, Billabong, Volcom, entre outras. Assim como em anincios
contextualizados, como por exemplo, direcionados a equipamentos de surf como fatos ou
relogios. A loja online de merchandising também reforga as receitas, mas nao se encontra
diretamente associada a aplicagdo para telemovel. Por fim, a WSL tem vindo a integrar na
aplicacdo movel, de forma mais sistematica, conteudos relacionados com a dimensao de
sustentabilidade e responsabilidade social, articulando-a com iniciativas reconhecidas no
ecossistema digital da marca. Um exemplo disso ¢ a WSL PURE (Protecting,
Understanding and Respecting the Environment), organizagao associada a liga orientada
para a crise climatica, conservacao costeira ¢ marinha e o combate a polui¢ao por plasticos,
funcionando como eixo programatico das suas a¢cdes ambientais (IUCN, s.d.). Em paralelo,
destaca-se a iniciativa WSL One Ocean, frequentemente comunicada sob o enquadramento
"We Are One Ocean", que procura mobilizar a audiéncia global da WSL para objetivos de
conservagdo e acao climatica, refor¢ando a pedagogia ambiental e a participac¢do civica
junto de comunidades costeiras (Shorty Awards, s.d.). Estas iniciativas ndo apenas elevam
o valor ético da plataforma, como também respondem a uma base de utilizadores
progressivamente mais atentos as questdes ambientais das organiza¢des que acompanham.
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Categoria de analise
Contextualizag¢ao da App

Configuragao Visual (UI)

Usabilidade Interativa
(UX)

Loégica de personalizagdo
algoritmica

Eficacia e Envolvimento

Monetizagdo

Pontos Adicionais
Relevantes

Descricao

Aplicagdo oficial da principal organiza¢ao do surf profissional, focada em
transmissdes ao vivo, dados competitivos e contetido exclusivo.

Paleta cromatica dominada por tons de azul, branco e amarelo, em

consonancia com a identidade visual da marca.

Navegacao simplificada via menu inferior, busca eficiente e
funcionalidades como live streaming e notificacdes personalizadas.

Disponibiliza pontua¢des em tempo real, estatisticas de ondas, historicos
de desempenho e rankings atualizados.

Durante as janelas competitivas, observa-se um aumento do envolvimento
e da recorréncia de utilizacao.

Parcerias com marcas emblematicas, anuncios contextualizados e
merchandising.

Responsabilidade Social- Iniciativas de inclusao e desenvolvimento
comunitario.

Tabela 1- Sintese da analise da aplicagdo World Surf League (WSL).

Caso de Estudo n°2- Surfline:

A Surfline consolidou um ecossistema digital centrado em relatorios e previsdes de ondas
e numa rede alargada de camaras costeiras acessivel por aplicacio movel através de
assinatura de modelo premium. A aplicacdo cobre centenas de “breaks” internacionais com
camaras em direto e disponibiliza relatérios diarios, bem como varidveis operacionais para
a decisao do utilizador, tais como altura de onda, estado do tempo, orientacao do vento e
temperatura da dgua (Surfline, n.d.-a; Surfline, n.d.-b).

No plano funcional, a Surfline integra previsoes de curto e longo prazo, analises de swell
produzidas por uma equipa interna que elabora as previsdes, mecanismos de notificagao
customizaveis que permitem definir alertas por “Surf spot” e por critérios de condi¢do



(por exemplo, altura de onda, dire¢ao do swell e velocidade do vento), refor¢ando a
utilidade da aplicagdo tanto para praticantes ocasionais como para surfistas mais
experientes (Surfline, n.d.-a; Surfline, n.d.-b; Surfline, 2025).

Do ponto de vista visual, a aplicagdo privilegia a funcionalidade. A paleta cromatica,
dominada por tons azulados e brancos, nao so reforca a identidade visual da marca como
estabelece uma ligagdo subliminar com o ambiente maritimo que constitui o seu objeto
central. A organizagdo espacial dos elementos segue principios de hierarquia informativa,
colocando em primeiro plano os dados criticos para a pratica do surf, sendo eles a altura
significativa das ondas, a velocidade e direcdo do vento. Esta op¢do de design de
experiéncia, permite que qualquer utilizador, independentemente da sua experiéncia,
consiga fazer uma leitura mais facil do mar. (Figura 17).

A experiéncia do utilizador ¢ pautada por uma navegac¢do intuitiva, sustentada por um
sistema de menus simplificado e por mecanismos de busca avancada que permitem filtrar
spots de surf em todo o mundo. A funcionalidade das “sessdes” permite ainda ao
utilizador, através do gps do seu apple watch e das camaras ao vivo, obter as suas
filmagens através da monitorizagdo dos seus movimentos dentro de 4gua, assim como do
seu batimento cardiaco e calorias gastas (Figura 18).

A componente analitica da Surfline destaca-se pelas atualizagdes constantes. A
possibilidade de aceder a historicos de até 5 dias amplia significativamente o valor
utilitario da plataforma, assim como a opg¢ao “explorar” que através do "Apple Maps", que
permite aos utilizadores ter acesso a todos os spots de surf existentes e visiveis através de
um mapa, capaz de dar acesso também as rotas necessarias para 14 chegar (Figura 19).

A estratégia de monetizacdo apresentada, foca-se através de um modelo de subscricao
premium, demonstrando um bom equilibrio, ao permitir que os utilizadores acedam as
andlises didrias de especialistas, mais de mil camaras ao vivo espalhadas por todo o mundo
e até 16 dias de previsoes do oceano (Figura 20).
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Categoria de analise- Surfline | Descricio

Contextualizagdo da App Aplicagio lider em previsio de ondas e condigdes oceanicas para
surfistas e entusiastas de desportos aquaticos.

Configuragdo Visual (UI) Interface minimalista com dominancia de azuis e brancos, foco
em legibilidade de dados oceanograficos.

Usabilidade Interativa (UX) Navegacao via menu inferior, filtros avangados.

Logica de personalizacdo Previsdes em tempo real com modelos de swell, vento e maré;

algoritmica historicos comparativos por local.

Eficacia e Envolvimento Garantia de eficacia de previsdes através das caméras ao vivo.

Monetizagdo Versao premium (€49,99/Ano) oferece mais de 1000 cameras ao

vivo de diversas praias e uma previsao de swell de até 16 dias.

Pontos Adicionais Relevantes | Impacto Cultural: Promove locais de surf desconhecidos
Inovagdo: Integracdo com Apple Watch

Tabela 2- Sintese da andlise da aplicacdo Surfline.

Caso de Estudo n°3- Surf Athlete:

A aplicagdo para telemovel "Surf Athlete: Surf Training" estabeleceu-se como uma solugao
tecnologica singular no ecossistema digital da modalidade, ao distanciar-se das
plataformas convencionais que privilegiam exclusivamente previsdes meteorologicas ou
cobertura competitiva. Especializada na preparagao fisica especifica para a pratica do surf,
apresenta-se como uma ferramenta que aborda de forma sistematica os componentes
fundamentais do desempenho fisico nesta modalidade. O seu modelo operacional assenta
em trés pilares essenciais: preparagdo fisica personalizada através de programas
estruturados para surfistas, aperfeicoamento técnico mediante tutoriais, metodologias de
treino inovadoras € monitorizagao do progresso individual, com integracdo de métricas
associadas a resisténcia, mobilidade e forca (Surf Athlete, n.d.-a; Surf Strength Coach,
n.d.,Swell Set, 2019).

Do ponto de vista visual, a aplicagdo apresenta uma paleta cromatica onde predominam os
tons azuis e brancos, cores essas que remetem para um ambiente maritimo e que
relembram o utilizador que os treinos sdo focados e voltados para o surf. A organizacdo da
app privilegia os elementos praticos, com &nfase particular nos videos demonstrativos que
ilustram com precisdo a execucao correta de cada exercicio (Figura 21).

No ambito da légica de personalizagdo algoritmica, a aplicagdo oferece um conjunto de
videos que podem parecer confusos inicialmente devido ao excesso de informagdo, mas
onde cada um tem o seu foco principal, desde o treino de resisténcia, até ao trabalho de
desenvolvimento da lombar e dos ombros, que sdo bastante importantes quando se trata de
fazer o exercicio da remada durante a pratica do surf. Assim como de treinos mais focados
para recupera¢do muscular e apneia. A integracao com plataformas como "Apple Health"
amplia significativamente o seu potencial analitico, embora se detete uma oportunidade
clara para integracdo de tecnologias emergentes como a analise biomecanica por
inteligéncia artificial, que poderia revolucionar a correcdo postural a distancia (Figura 22).

O modelo de envolvimento comunitério assenta num sistema de comunidade baseado em
conquistas e na partilha social do progresso, mecanismos que t€ém demonstrado eficicia na
retencao de utilizadores regulares, mas que apenas se encontra disponivel na versao paga.
Contudo, a auséncia de desafios coletivos ou competi¢des entre pares limita



o potencial de criagdo de uma verdadeira rede social desta pratica desportiva, elemento que
poderia acrescentar ainda mais a plataforma (Figura 23).

A estratégia de monetizacao ¢ baseada num modelo freemium, onde ¢ dado mais enfase a
versao paga, o que limita os utilizadores ao acesso de treinos completos e que faz com que
se sintam “obrigados” a pagar para obter mais beneficios, uma vez que sdo poucos 0s
videos gratuitos disponiveis. A assinatura premium tem o custo de US$9,99 por semana, e
oferece mais de 15 programas de treino com mais de 500 videos na plataforma, acesso a
comunidade, possibilidade de fazer downloads e acesso mensal a novos treinos (Figura
24).

No que diz respeito ao impacto cultural, a "Surf Athlete" desempenha um papel importante
na popularizacdo de metodologias de treino especificas para o surf, que contribuem de
forma positiva para a profissionaliza¢do da preparagao fisica na comunidade.
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"Comunidade"
da app Surf Athlete.
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Figura 24- Secgdo
"Forecast" da app
Surf Athelete.

App de treino especializado para surfistas com planos personalizados

e videoaulas.

Interface desportiva com cores vibrantes e ligadas ao oceano. Enfase

em videos.
Usabilidade Interativa Alguma confusdo visual por conta da organizacdo estabelecida.
(UX)
Logica de personalizagdo Integracdo com Apple Health.
algoritmica

Eficacia e Envolvimento

Foruns comunitarios.

Monetiza¢ao Modelo fremium/ premium disponivel a partir de US$9,99/ semana.
Pontos Adicionais Influéncia nos métodos de treino da comunidade surfista global.
Relevantes

Adaptagdo para diferentes tipos de utilizadores. Contetido educativo
com materiais de aprendizagem e desenvolvimento.

Tabela 3- Sintese da analise da aplicacdo Surf Athlete.
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Caso de Estudo n°4- Airbnb:

A Airbnb emergiu como um fenémeno disruptivo no sector da hospitalidade, ao redefinir
os paradigmas tradicionais do alojamento turistico através de uma plataforma digital que
conecta anfitrides e hospedes. A aplicacdo ultrapassou a sua fun¢do inicial de
intermediagdo de espacgos habitacionais e afirma-se atualmente como um ecossistema
abrangente de experiéncias turisticas, alargando-se desde alojamentos unicos até a oferta
de servigos e experiéncias culturais e comunitarias (Airbnb, 2025; Wassel, 2025). Esta
evolucdo traduz uma compreensao profunda das transformacdes nos padroes de consumo
turistico contemporaneo, em particular a valorizacdo dos conceitos de autenticidade,
flexibilidade e ligagdao a comunidades locais (Airbnb, 2025; Mehta, 2025).

Visualmente, a interface da Airbnb apresenta uma paleta cromatica predominantemente
branca e coral. O design minimalista privilegia a exibicao de fotografias de alta qualidade
dos alojamentos, organizadas através de um sistema de cards que facilita a comparagado
visual. A hierarquia informativa é cuidadosamente estruturada para guiar o utilizador desde
a pesquisa inicial até a reserva final, com énfase particular nos elementos de confianga —
avaliagOes, verificagdo da identidade do proprietario e informagodes detalhadas sobre os
anfitrides e alojamentos (Figuras 25 e 26).

A dimensdo interativa da plataforma demonstra uma sofisticagdo técnica notéavel,
particularmente no sistema de pesquisa que integra diversos filtros, desde precos e
comodidades até caracteristicas arquitetonicas especificas, como por exemplo casas junto
a praia, casas na arvore ou at¢ mesmo cupulas ou castelos. O processo de reserva contém
um fluxo linear que integra calendarios de disponibilidade, politicas de cancelamento e
opgoes de pagamento de forma intuitiva (Figura 27). A funcionalidade de mensagens
instantdneas entre as partes, complementada por tradu¢do automadtica em multiplos
idiomas, constitui um pilar essencial da experiéncia do utilizador.

Do ponto de vista da 16gica de personalizagdo algoritmica, basta percorrer a aplicacdo, sem
consultar qualquer fonte externa, para perceber que todos os elementos reagem ao
comportamento em tempo real. Assim que o ecra principal da aplicagdo, o dashboard, é
aberto sdo visiveis alojamentos que coincidem com lugares ja pesquisados anteriormente
ou guardados nos “favoritos”, indicando que a aplicagdo movel regista o historico e
molda-o a lista exibida (Figura 28). Ja dentro da area dos anuncios, o preco por noite altera
quando se mexe no calendario, o que revela que o valor varia conforme a época do ano e
a antecedéncia da reserva. Os avisos como” Este espaco ndo costuma estar livre” ou
“favorito dos hdspedes”, surgem e desaparecem consoante a navegacdo € as sugestdes
“parecidas”, sempre dentro de um intervalo de preco e com fotografias que partilham o
mesmo estilo sugerem que os anlncios sdo comparados entre si de forma a gerar
recomendacdes semelhantes. Tudo isto indica que a Airbnb monitoriza cada acdo, atualiza
previsdes em tempo real e devolve contetidos customizados.

A estratégia de eficacia e envolvimento, resume-se no Programa Superhost, onde sempre
que um anuncio contém uma coroa, o hospede percebe de imediato que aquele anfitrido
cumpre prazos, responde rapidamente e mantém avaliagdes elevadas. Na pratica, a
distingao funciona como um atalho cognitivo: reduz o tempo que o utilizador gastaria a
comparar opg¢des e aumenta a probabilidade de reserva naquele anuncio.
Complementarmente, o sistema de avaliagdes reciprocas, em que hospedes e anfitrides so
visualizam as criticas apos ambos submeterem a sua parte, encerra um problema-chave das
plataformas de reputacdo: o risco de retaliacdo ou de avaliagdes.
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"Favoritos" da app Airbnb.

Plataforma global de hospedagem alternativa que liga anfitrides e
hoéspedes em mais de 220 paises.

Design limpo com predominancia de branco e coral, focado em

imagens de alta qualidade dos alojamentos.

Sistema intuitivo de pesquisa com filtros; fluxo de reserva

simplificado; chat integrado com tradug@o automatica.

Logica de personalizagdo algoritmicaAlgoritmos de recomendagdo avangados

Eficacia e Envolvimento

Monetizacdo

Pontos Adicionais Relevantes

Programa Superhost; sistema de avalia¢des reciprocas

Comissao por reserva.

Tabela 4- Sintese da analise da aplicacdo Airbnb.

Caso de Estudo nr°S- Booking:

A Booking representa uma plataforma de reservas que consolidou a sua posi¢ao no sector
da hospitalidade ao adotar uma abordagem centrada na eficiéncia, diversidade da oferta e
experiéncia do utilizador. A aplicagdo para telemdvel permite reservar alojamentos, desde
apartamentos a hotéis, e estendeu-se em funcionalidades que permitem também cobrir
reserva de voos, aluguer de automoveis e experiéncias turisticas, resultando num recurso
indispensavel para diversos segmentos de viajantes (Booking.com, n.d.; Google Play, n.d.).

Ao nivel visual, a aplicagdo apresenta um design funcional e minimalista, caracterizado por
uma paleta cromatica dominada pelo azul e branco, cores que transmitem profissionalismo

Redefini¢ao dos paradigmas tradicionais de alojamento turistico .

e confianga e que vao ao encontro do logoétipo da marca (Uxcel, 2025).
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A interface privilegia a clareza e a rapidez de acesso a informacgdo, com fotografias de alta
qualidade dos alojamentos e uma disposi¢ao intuitiva dos elementos criticos, como pregos,
disponibilidade e avaliacdes. A hierarquia visual ¢ cuidadosamente estruturada para guiar o
utilizador desde a pesquisa inicial até ao processo de reserva, de forma a minimizar
potenciais distragdes. Esta coeréncia visual articula-se com uma identidade corporativa
solida, pensada para garantir reconhecimento imediato da marca em diferentes suportes e
contextos de comunicacado, reforcando uma imagem consistente e facilmente memoravel
(Figura 29), paralelamente, o posicionamento da "Booking" assenta na ideia de simplificar
o planeamento de viagens através de uma plataforma fidvel, direta e orientada para a
eficiéncia, o que ajuda a consolidar a sua perce¢do como um servigo acessivel e seguro para
diferentes perfis de utilizadores (Figura 30) (Kopytkov, 2012).

A experiéncia interativa da "Booking" destaca-se pela sua fluidez e eficiéncia, com um
sistema de pesquisa por filtros permite pesquisar resultados por preco, localizagdo,
comodidades e até mesmo por critérios especificos como certificados de sustentabilidade
ou acessibilidade. O processo de reserva € otimizado para reduzir atritos, ao incorporar
passos simplificados e multiplas op¢des de pagamento, incluindo a possibilidade de
reservar sem custos imediatos em muitos casos.

A analise da personalizagdo algoritmica revela uma abordagem sofisticada, com algoritmos
de recomendag¢do que analisam as preferéncias explicitas dos utilizadores, algo que ¢
visivel ao navegar pela aplicacdo. A plataforma utiliza ainda ferramentas de precificagao
dindmica, ao ajustar tarifas com base em fatores como procura sazonal e eventos locais,
capazes de beneficiar tanto os fornecedores dos servigos bem como os consumidores. Os
utilizadores registados tém ainda acesso a um historico detalhado das suas reservas e a
sugestdes baseadas em viagens anteriores (Figura 31).

J4

A eficacia da Booking no envolvimento dos utilizadores ¢ sustentada por um sistema
robusto de avaliagdes e classificagdes, que promove a transparéncia ¢ a confianga entre
viajantes e propriedades listadas. O programa "Genius", que oferece descontos e beneficios
exclusivos a membros frequentes também apresenta um ponto forte no que diz respeito a
fidelizagcdo de clientes, ao incentivar mais reservas por um pre¢o menor (Figura 32)
(Booking, s.d).

A estratégia de monetizacdo da Booking assenta principalmente em comissdes sobre
reservas, cobradas aos estabelecimentos parceiros, complementadas por receitas adicionais
provenientes de servicos como voos e alugueres de viaturas. A diversificagdo para
experiéncias turisticas e pacotes integrados tem permitido a empresa capturar uma fatia
maior do mercado, embora a complexidade da experiéncia do utilizador crescente da
plataforma possa diluir a sua proposta de valor central. A introducao de antncios
destacados também gera receitas adicionais, mas requer um equilibrio cuidadoso para nao
comprometer a experiéncia do utilizador (Booking, 2025) (Booking, s.d).

No que diz respeito a pontos adicionais relevantes, a "Booking" tem vindo a ampliar o seu
compromisso com a sustentabilidade, ao introduzir filtros para alojamentos eco-friendly e
ao incentivar praticas responsaveis junto dos seus parceiros, ao colocar na sua plataforma
um guia de sustentabilidade e diversos artigos sobre o mesmo. O seu impacto cultural ¢
significativo, tendo democratizado o acesso a opgdes de alojamento diversificadas e
contribuido para a globaliza¢ao do turismo.
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Descricao

Plataforma global de reservas de alojamento, voos e experiéncias, com
28+ milhdes de listagens em 220 paises.

Design minimalista com azul e branco como cores dominantes, foco
em fotos de alta qualidade e informagéo essencial.

Sistema de pesquisa avancado com diversos filtros, reserva rapida e
processo de pagamento simplificado.

Loégica de personalizacdo algoritmidelgoritmos de recomendag@o baseados em historico

Eficacia e Envolvimento
Monetizagao

Pontos Adicionais Relevantes

Programa Genius (fidelizacdo); sistema de avalia¢des verificado;
Comissdes por reserva, receitas adicionais de voos, carros e aniincios
destacados.

Sustentabilidade: Filtros eco-friendly
Seguranca: Verificagdo de propriedades e protecdo de pagamentos

Tabela 5- Sintese da analise da aplicacdo Booking.

Caso de Estudo nr° 6- Vinted

A Vinted consolidou-se como um dos principais mercados C2C (consumer-to-consumer)
de moda em segunda mao na Europa, permitindo que os utilizadores comprem e vendam
diretamente entre si, sem que a plataforma detenha o stock (Vinted, n.d.-a). Este modelo
assenta nos principios da economia circular € do consumo colaborativo, em que o
consumidor atua simultaneamente como fornecedor e utilizador, promovendo um
comportamento de consumo mais sustentavel (Vizologi, 2025).

"Pesquisar" da app Booking.
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A aplicagdo distingue-se pela integracdo de funcionalidades sociais, como a possibilidade
de adicionar vendedores aos favoritos e de seguir perfis, o que refor¢a a confianca ¢ o
dinamismo da comunidade digital (Failory, 2025). Esta vertente social aproxima a
experiéncia da Vinted de um modelo hibrido entre comércio eletrénico e rede social,
incentivando a interagdo entre utilizadores (Figura 33).

A dimensao interativa da Vinted revela uma arquitetura de navegacdo particularmente
bem-sucedida, com um sistema de pesquisa que incorpora diversos filtros, desde categorias
e tamanhos até marcas especificas e padroes estéticos. O processo de transagdo ¢ bastante
simplificado, ao integrar funcionalidades como negociagdo automatica, compra imediata e
envios pré-configurados, o que reduz significativamente os atritos caracteristicos do
comércio entre particulares. O sistema de mensagens integrado, complementado por
notificagdes em tempo real, facilita a comunicagao direta entre compradores e vendedores
(figura 34).

No ambito da logica de personalizagdo algoritmica, a aplicacdo demonstra uma abordagem
com algoritmos de recomenda¢ao que ndo apenas consideram o histérico de pesquisa e das
compras, mas também as tendéncias emergentes, de forma que os compradores beneficiem
de um feed personalizado. O modelo de envolvimento comunitario conta com um sistema
de avalia¢do reciproco que promove a confianga mutua e com funcionalidades sociais
como possibilidade de seguir utilizadores com gostos semelhantes permitem uma maior
aproximacao entre os utilizadores (Figura 35).

A estratégia de monetizacao da Vinted baseia-se predominantemente numa comissao sobre
o valor de venda, 5% do pre¢o do artigo juntamente com um valor fixo de 0,70€, de forma
a garantir uma experiéncia de compra segura e fiavel. (Vinted, 2025) Este modelo revela-se
eficaz pela sua possibilidade de escala, acrescentando ainda a introdug¢ao de anuncios
pagos no feed (Figura 36) (Vinted, s.d).

No que concerne aos pontos adicionais relevantes, o impacto cultural da Vinted
manifesta-se na forma como normalizou e valorizou o consumo de vestudrio em segunda
mao, particularmente entre geragdes mais jovens, contribuindo assim para a
desestigmatizac¢ao deste comportamento.
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Categoria de analise- Descricio

Vinted

Contextualizag¢@o da App Plataforma lider de moda circular em segunda méo e pioneira na
normaliza¢do do consumo sustentavel.

Configuracao Visual (UI) Estética jovem com tons violeta/branco, /ayout em grelha com fotos

proeminentes.

Usabilidade Interativa (UX) = Sistema de filtros avangados, processo de compra simplificado.

Légica de personalizagao Algoritmos de recomendagdo baseados em estilo pessoal ¢ marcas de

algoritmica preferéncia.

Eficacia e Envolvimento Sistema de avaliagdes e funcionalidade "Seguidores" para um maior
envolvimento entre utilizadores.

Monetizagao Taxa de 5% + protecdo do comprador; receitas adicionais de antincios.

Pontos Adicionais Impacto Cultural e sustentabilidade: normalizagdo da moda em segunda

Relevantes mao e utilizagdo do modelo de producdo e consumo- economia circular.

Tabela 6- Sintese da analise da aplicagdo Vinted.

Caso de Estudo n° 7- Site: Portugal Surf Rentals

A Portugal Surf Rentals apresenta-se como uma plataforma especializada no aluguer de
equipamento de surf em Portugal, em atividade desde 2014 (Figura 36) (Portugal Surf
Rentals, n.d.-a). A oferta principal centra-se no aluguer de pranchas, ao qual o utilizador
pode adicionar extras, como fatos de neoprene O’Neill e outros equipamentos/ acessorios
listados pela marca (Figura 37) (Portugal Surf Rentals, n.d.-b; Portugal Surf Rentals, n.d.-
¢). A plataforma disponibiliza reservas online e servigo de entrega do material em multiplas
localizagdes do pais, incluindo Lisboa, Ericeira, Peniche, Nazaré, Algarve e Porto, e que
permite ao praticante aceder ao equipamento no local onde vai surfar, sem necessidade de
transporte proprio (Portugal Surf Rentals, n.d.-a; Portugal Surf Rentals, n.d.-b).

A configuragao visual do site revela uma identidade ligada a cultura do surf, ao conter uma
paleta cromatica onde predominam os azuis marinhos e tons de areia, evocando de forma
imediata a ligagdo ao oceano e as praias portuguesas. A disposi¢ao dos elementos privilegia
fotografias das ondas e equipamentos, com um /ayout limpo que facilita a navegagdo. A
hierarquia da informacao ¢ funcional, ao destacar precos, disponibilidade e o nivel de surf
que se adequa a cada uma das pranchas.

A experiéncia interativa do Portugal Surf Rentals demonstra um equilibrio entre
simplicidade e profundidade funcional. O sistema de reservas permite filtrar equipamentos
por tipo de prancha, nivel técnico e marca, com um processo de check-out relativamente
agil e que inclui opgdes de seguro e acessorios complementares (Figura 38). O site
disponibiliza também um botao “Chat with us”, que redireciona para a aplicagao de
mensagens do responsdvel pela plataforma, permitindo um contacto direto e
personalizado, ainda que fora do dominio web principal.

Em termos de comunicacdo e transparéncia, o website incorpora uma sec¢ao publica de
avaliacoes, acessivel através da ligacdo ao TripAdvisor, onde os utilizadores partilham
classificacdes e testemunhos sobre a experiéncia de aluguer (Portugal Surf Rentals, n.d.-
d). Esta integragao reforca a credibilidade da plataforma e contribui para o controlo de
qualidade com base em feedback real. Contudo, observa-se a auséncia de sistemas
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automatizados de recomendagdo, o que diferencia a plataforma de outras solugdes digitais
do mesmo segmento.

Na forma em como os contetidos sdo explorados, a marca divulga no seu website um
conjunto de indicadores basicos de atividade, nomeadamente o niimero total de pranchas
alugadas, o volume de clientes e a diversidade geografica da sua origem, bem como a
respetiva classificagdo "TripAdvisor". Estes elementos conferem transparéncia e reforcam
a credibilidade da plataforma perante potenciais utilizadores (Figura 39).

A analise global do sistema evidencia uma utiliza¢do ainda restrita do potencial analitico
do historico de alugueres que a empresa detém. A auséncia de relatdrios dinamicos que
relacionem dados de procura com condic¢des ideais de surf ou padrdes sazonais constitui
uma oportunidade de diferenciagdo estratégica, tanto no dominio da personalizagdo da
experiéncia como na otimizagao da gestao operacional.

A estratégia de envolvimento com a comunidade surfista assenta principalmente em
parcerias com escolas locais e presenca em eventos do setor. O programa de fidelizagdo,
ainda que rudimentar quando comparado com gigantes do sector, oferece descontos
progressivos que revelam compreensdo da psicologia do consumidor frequente.

O modelo de monetizacdo assenta num sistema direto de aluguer de pranchas, com pregos
estabelecidos em funcdo do periodo e do tipo de equipamento selecionado (Portugal Surf
Rentals, n.d.-a). A entrega gratuita em multiplas zonas costeiras constitui um fator
distintivo que reforca a proposta de valor da marca. Paralelamente, a plataforma
disponibiliza pacotes adicionais que incluem artigos como toalhas de praia, capacetes de
surf e surfskates, elementos que ampliam a experiéncia do utilizador e incentivam a
aquisi¢do de servicos complementares. Esta estratégia, embora subtil, evidencia uma
dimensdo comercial orientada para o aumento do ticket médio por cliente, algo que
potencializa a rentabilidade da operacdo sem comprometer a percecao de conveniéncia e
acessibilidade (Figura 40).

Sob a perspetiva de impactos adicionais, o projeto desempenha um papel relevante na
democratizagdo do acesso ao surf, particularmente para turistas que contenham or¢amentos
limitados. A sua énfase em fornecedores locais contribui ainda para a economia regional.
Culturalmente, o projeto tem ajudado a disseminar o conhecimento sobre locais menos
conhecidos, algo que pode levar a uma menor pressdo sobre as zonas mais
massificadas, mas que do ponto de vista dos locais, pode ndo ser algo positivo.
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Categoria de analise- Portugal

Surf Rentals Descrigio

Contextualizacao da App Plataforma especializada em aluguer de equipamento de surf e
pacotes turisticos, focada no mercado portugués.

Configuragao Visual (UI) Design tematico com cores azul-marinho ¢ areia, fotografia
impactante de praias portuguesas.

Usabilidade Interativa (UX) Sistema de reservas com filtros basicos (tipo de prancha, marca,
especificagdes técnicas)

Loégica de personalizacao Estatisticas basicas de disponibilidade e historico de alugueres.

algoritmica

Eficacia e Envolvimento Parcerias com escolas locais; programa de fidelizacdo com
descontos progressivos.

Monetizagao Valor das reservas + pacotes adicionais (prancha+acessorios).

Pontos Adicionais Relevantes Impacto Cultural- Democratiza acesso ao surf

Sustentabilidade- Foco em fornecedores locais.

Tabela 7- Sintese do website Portugal Surf Rentals.

Caso de Estudo n°8- The Quiver

A "The Quiver" constituiu-se como uma plataforma de referéncia no panorama global do
surf, ao adotar um modelo de aluguer peer-to-peer que permite aos surfistas proprietarios
rentabilizar os seus proprios equipamentos, enquanto outros utilizadores tém acesso a
pranchas de qualidade em multiplas localizagdes (Figura 41) (The Quiver, n.d.;
Greathouse, 2019). Em vez de se limitar aos modelos tradicionais de aluguer onde o
operador detém o stock, esta plataforma digital fomenta a partilha entre pares,
expandindo-se para mais de 20 paises desde a sua fundagdo em 2015 (The Quiver, n.d.;
Greathouse, 2019). O seu posicionamento assenta na combinagdo de tecnologia e
conhecimento especifico das necessidades da comunidade surfista, ao assegurar solugdes
adaptadas tanto a viajantes ocasionais como a entusiastas que desejam experimentar
diferentes tipos de equipamento sem a necessidade de investimento associado a compra
(Greathouse, 2019; ParlayMe, 2018).

A experiéncia visual do website caracteriza-se por um equilibrio deliberado entre a estética
desportiva e a funcionalidade técnica, ao escolher uma paleta cromatica onde predominam
0s azuis oceanicos e o amarelo, que capta em todos os momentos a atengdo do consumidor
e que simultaneamente evoca a esséncia deste desporto. A interface grafica privilegia a
apresentacdo visual das pranchas através de fotografias escolhidas pelos vendedores,
complementadas por especificacdes técnicas dos materiais em questdo, desde dimensoes e
volume até informacgdes sobre o shaper e historico de uso (Figura 42).

A dimensao interativa da plataforma revela uma arquitetura de navegagao sofisticada, ao
incorporar um sistema de pesquisa onde o primeiro passo se resume na escolha da praia
onde se pretende efetuar negdcio, € que mais tarde, permite filtrar resultados por tipo de
prancha, nivel de experiéncia do utilizador e caracteristicas técnicas especificas como
marcas de pranchas ou tipo de quilhas. O processo de reserva encontra-se otimizado para
minimizar atritos, ao integrar funcionalidades como calendarizagdo, opg¢des de seguro
personalizado e um sistema de mensagens instantaneas entre ambas as partes (Figura 43).

Na forma em como a logica de personalizagdo algoritmica ¢ explorada, o website
demonstra que utiliza algoritmos de recomendacao através da analise do historico de



pesquisas do utilizador. A plataforma gera relatorios para os vendedores, onde estdo
incluidas métricas de utilizagdo e sugestdes de precos consoante os materiais a alistar.
Para os utilizadores, oferece um sistema de acompanhamento que sugere pranchas
adequadas a sua evolucao técnica (Figura 44).

A estratégia de monetizacdo da plataforma assenta numa comissado fixa sobre cada reserva
concluida e bem-sucedida. A recente introdu¢do de um programa de subscri¢do para
utilizadores frequentes, que oferece tarifas preferenciais € o acesso exclusivo a
equipamento premium, revela uma compreensao das dinamicas do mercado de partilha.

No que diz respeito aos impactos adicionais, esta plataforma tem desempenhado um papel
significativo na promog¢do de praticas de consumo sustentavel no universo do surf, ao
prolongar o ciclo de vida das pranchas e reduzir a necessidade de produgdo de novos
equipamentos. Culturalmente, a plataforma tem contribuido para a democratizacdo do
acesso a equipamentos de qualidade e promovendo um espirito de comunidade e partilha.
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Categoria de analise- The
Quiver
Contextualizag¢ao da App

Configuragdo Visual (UI)
Usabilidade Interativa (UX)

Légica de personalizagdo
algoritmica
Eficacia e Envolvimento

Monetizac¢ao

Pontos Adicionais Relevantes

Tabela 8- Sintese do website The Quiver.

Descricao

Plataforma P2P de aluguer de pranchas de surf, ligando
proprietarios a utilizadores em zonas surfistas globais.

Design moderno em tons de azul e amarelo e com diversas
fotografias de material.

Sistema de pesquisa geolocalizado com filtros avancados (tipo de
prancha, nivel técnico e calendario integrado).

Algoritmos de recomendagdo baseados em historico.

Programa de fidelizacdo, parcerias com locais e sistema de
avaliac@o técnica das pranchas.

Comissao por reserva e sistemas de subscrigao.

Sustentabilidade: - Economia circular de equipamentos.
Impacto Cultural- Democratizagao do acesso a pranchas premium.



4.3.1 Discussao dos resultados da 1*fase: Contributos para o projeto

Para além da recolha de dados de natureza quantitativa, estruturada através de perguntas
fechadas, o questionario aplicado nesta investigagdo integrou também elementos
qualitativos com o intuito de aprofundar a compreensao sobre a experiéncia subjetiva dos
surfistas. A utilizagdo de perguntas abertas permitiu captar outro tipo de nuances que se
revelam invisiveis na rigidez estatistica dos inquéritos convencionais, tornando possivel
aceder a motivagoes, frustracdes e necessidades que, muitas vezes, ndo se manifestam de
forma explicita.

Neste subcapitulo, ¢ feita a analise da questdo aberta: “Como descreverias a tua
evolugdo enquanto surfista? Quais foram os maiores desafios até agora?”’, que gerou um
conjunto de textos particularmente rico em termos descritivos e expressivos. A andlise
procedeu por segmentacdo das respostas segundo o nivel de experiéncia declarado
(iniciante, intermediario e avangado), com o objetivo de identificar padrdes e contrastes
relevantes entre os diferentes estagios da jornada do surfista.

Dimensao

Padrdes discursivos (tom e * Discurso mais técnico e orientado para performance

vocabulario) » Termos recorrentes: “evolugao”, “maior”, “melhor”, “ondas”, “mar”
« Forte presenca de “mais” (progresso continuo: velocidade, controlo,
manobras, consisténcia)

Principais desafios reportados * Melhorar leitura de ondas e antecipagdo dos picos

« Consolidar e repetir manobras com consisténcia

» Adaptacdo a diferentes tipos de pranchas/equipamento

» Manter pratica regular (condicionantes logisticas e meteorologicas)
Necessidades/expectativas implicitas | ¢ Ferramentas que apoiem progressao técnica estruturada

* Consisténcia e avaliagdo do desempenho (mesmo sem “treinador’)
* Apoio a decisdo: equipamento vs condi¢des vs objetivos de treino

Tradugdo para requisitos da app * Registo de sessoes (condi¢des, prancha usada, objetivos)
» Comparagdo de equipamento e impacto percebido na performance
« Sugestoes personalizadas (por estilo, preferéncias e historico)
 Conteudos técnicos por nivel (sem ser “basico”, mas também sem ser
“pro”)

Tabela 9- Sintese dos padrdes identificados e implicagdes para o desenvolvimento da aplicagdo (surfistas iniciantes).

Dimensao Resultados (bullet points)
Padroes discursivos (tom e * Discurso centrado em dificuldade, superacdo e adaptagao
vocabulario) » Termos recorrentes: “desafio”, “manter”, “evolu¢ao”, “mais”

* Foco em pequenas vitdrias e progressos lentos
Principais desafios reportados * Medo das ondas e inseguran¢a no mar

* Instabilidade no equilibrio e controlo corporal

* Falta de orientagdo pratica ¢ de feedback

* Dificuldade em interpretar o mar e posicionar-se corretamente

* Frustragdo com a auséncia de progressos rapidos

* Dificuldade em manter a motivagao
Necessidades/expectativas * Acesso simplificado a equipamento adequado ao nivel
implicitas * Conteudos basicos de seguranga e confianga

* Orientacdo clara sobre regras fundamentais dentro de agua

» Apoio motivacional (para persisténcia e consisténcia)

Tradugdo para requisitos da app * Aluguer de pranchas e acessorios com recomendagao “por nivel”
* Conteudos essenciais em formato visual e intuitivo (ex.: regras de
prioridade)

* Microcontetidos de motivagao/progresso (checklists, metas simples)
* Onboarding guiado e linguagem acessivel

Tabela 10- Sintese dos padrdes identificados e implica¢des para o desenvolvimento da aplicagdo
(surfistas intermédios).
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Dimensao

Padrdes discursivos (tom e * Relag@o prolongada com o mar; evolucao vista como continua e natural
vocabulario) » Termos recorrentes: “surf”, “surfar”, “melhorar”, “evolugdo”
* Presenga forte de dimensdo identitaria/emocional (surf como estilo de
vida)
Principais desafios reportados * Refinamento de manobras complexas (otimizagdo, detalhe, consisténcia

em alto nivel)
* Gesto de tempo e conciliagdo com vida profissional
* Manter continuidade e qualidade da pratica ao longo do tempo

Necessidades/expectativas implicitas | ¢ Ferramentas que otimizem a experiéncia (ndo “instru¢des basicas”)
« Eficiéncia e controlo: logistica, planeamento, decisdes rapidas
* Recursos uteis sem ruido (experiéncia “premium”, direta)

Tradugdo para requisitos da app * Funcionalidades de otimizacao logistica (planeamento, preparagao,
acesso rapido ao aluguer/servigos)
* Personalizagdo avancgada (preferéncias, filtros, atalhos)
* Integragdo de dados uteis para decisdo (sem excesso de tutoriais)
* Interface minimalista e orientada para eficiéncia

Tabela 11- Sintese dos padroes identificados e implicagdes para o desenvolvimento da aplicagdo (surfistas avangados).

A analise das respostas abertas permitiu aprofundar aspetos que os dados quantitativos, por
si s, ndo evidenciavam com a mesma clareza. A segmentagao por niveis de experiéncia
mostrou que os surfistas iniciantes descrevem a sua evolu¢ao como um processo marcado
por inseguranga, dificuldade em interpretar o mar e necessidade de orientagdo; os
intermédios apresentam um discurso mais técnico, centrado na progressao, na consisténcia
e na adaptagdo ao equipamento; ja os avangados associam a evolu¢do a um refinamento
continuo, mais ligado a eficiéncia, a otimizagdo da pratica e a gestdo do tempo. Estas
diferengas confirmaram que, embora todos partilhem o mesmo universo de pratica,
enfrentam desafios distintos ao longo da sua jornada.

Estes resultados foram relevantes para o projeto, ndo no sentido de criar uma linguagem
diferente para cada perfil, mas de estruturar uma aplicagdo com comunicagdo clara e
acessivel a todos, complementada por conteudos essenciais de apoio, recomendagdes de
equipamento por nivel e uma experiéncia direta e eficiente.

4.4 Identificacao de tendéncias

A analise dos dados quantitativos obtidos por via do questionario intitulado como
“Desafios e Necessidades dos Surfistas” e que reuniu um total de 103 respostas validas,
permitiu mapear de forma clara e fundamentada as -caracteristicas gerais, o0s
comportamentos e as preferéncias do publico-alvo desta investigagao: os surfistas que,
com diferentes niveis de experiéncia, se relacionam de modo mais ou menos regular com
a pratica da modalidade e com as ferramentas digitais que a acompanham.

Questdo n°1: Nivel de experiéncia e frequéncia da pratica dos utilizadores

Em primeiro lugar, a amostra revelou uma distribuicdo relativamente equilibrada entre os
trés niveis de experiéncia propostos, com uma clara predominancia de surfistas de nivel
intermédio (52,4%). Este grupo representa uma fase crucial da pratica desportiva, na qual
o praticante ja superou os principais obstaculos iniciais, mas ainda procura consolidar
competéncias técnicas. Os avancados (24,3%) surgem em segundo lugar, evidenciando um
segmento mais experiente, com maior dominio técnico e uma relagdo mais consolidada
com a modalidade. J4 os iniciantes (34,3%), embora em menor nimero, demonstram a
continuidade da entrada de novos praticantes no surf, ainda que de forma



menos expressiva do que nos restantes grupos (Figura 45). No que diz respeito a
frequéncia da pratica, os dados indicam uma predominancia de respostas no contexto
semanal (44,7%), seguidas das praticas mensais (23,3%) e daquelas que ocorrem menos
de uma vez por més (21,4%). A pratica didria (10,7%) constitui uma minoria, mas
evidencia um grupo altamente envolvido com a modalidade. Esta informacao ¢ relevante,
pois permite inferir o grau de dedica¢do dos surfistas e a probabilidade de interacao
frequente com plataformas digitais de apoio ao surf (figura 46).

Qual é o teu nivel de experiéncia com o surf?
103 respostas

@ Iniciante
@ Intermediario
@ Avangado

Figura 45- Nivel de experiéncia dos participantes do questionario online.

Com que frequéncia surfas atualmente?
103 respostas

@ Diariamente

@ Semanalmente

© Mensalmente

@ Menos de uma vez por més

Figura 46- Frequéncia de surf dos participantes do questionario online.

Questao nr°2: Nivel de acesso ao equipamento e inten¢do de aluguer

Relativamente a forma como os inquiridos acedem ao equipamento de surf, uma
esmagadora maioria declarou ter o seu proprio equipamento. Esta tendéncia reflete a
cultura dominante de posse e personalizacdo das pranchas entre os praticantes mais
regulares. No entanto, um dado particularmente interessante para o desenvolvimento do
projeto prende-se com a disponibilidade para recorrer ao aluguer de pranchas em situagdes
especificas, mesmo entre os surfistas que possuem equipamento proprio.

As razdes mais apontadas para optar pelo aluguer, em detrimento da compra, incluem: a
possibilidade de experimentar novos modelos de prancha antes da aquisi¢ao definitiva
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(57,1%), o desejo de reduzir os custos logisticos em viagens (35,7%), e a possibilidade de
usar pranchas especificas em diferentes condi¢des maritimas e atmosféricas (26,5%) Estes
resultados evidenciam que o aluguer ndo ¢ encarado como uma solucdo apenas para
iniciantes, mas sim como uma alternativa estratégica para diferentes perfis de utilizadores
(Figura 47).

Adicionalmente, através da pergunta aberta referente a0 mesmo tema de aluguer, notou- se
uma predisposi¢ao latente para alugar em contexto de surftrips, nomeadamente em
deslocagdes internacionais. Esta informacdo refor¢a o potencial de uma aplicacdo para
telemodvel que disponibilize servigos de aluguer flexiveis e geolocalizados (Questao 12).

Que fatores te levariam a optar pelo aluguer em vez da compra de pranchas?
98 respostas

Experimentar pranchas novas...
Reduzir custos em viagens
Paossibilidade de usar pranchas...
Surfo poucas vezes ou apenas...
Conveniéncia de néo ter que tr...
Nao correr o risco de ter as pra...
Experimentar algum modelo an...
Acho mais pratico ter a prépria...
alugar até ter certezas da pran...
Acho que ainda nao se justifica...
Trabalho numa escola de surf,...

56 (57,1%)
35 (35,7%)

1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)

Figura 47- Distribuicao dos fatores de decisdo associados a opg¢do de aluguer de pranchas.

Questao nr°3: Experiéncia de aluguer e expectativas

Entre os participantes que ja recorreram a servigos de aluguer, sejam eles nacionais ou
internacionais, 35,2% afirmaram ter tido uma boa experiéncia. No entanto, uma parte
significativa demonstrou insatisfacdo com varios aspetos do processo: 26,8% apontaram
como ma a qualidade das pranchas, 22,5% consideraram os pregos elevados, e 12,7%
mencionaram dificuldades em encontrar modelos adequados ou variedade suficiente. Além
disso, 8,5% referiram limitacdes relacionadas com o horario ou localizagao dos pontos de
aluguer (Figura 48).

Estes dados evidenciam que, embora exista uma parte dos utilizadores que se encontram
satisfeitos, persiste uma insatisfa¢do generalizada com os servicos tradicionais de aluguer.
Tal cenario confirma uma das hipoteses centrais desta investigagdo: os sistemas atuais
carecem de flexibilidade, acessibilidade de material e diversidade, revelando-se
desajustados as expectativas dos surfistas contemporaneos, que valorizam conveniéncia,
personalizagdo e maior controlo sobre a sua experiéncia de utilizagao.



Se ja alugaste alguma prancha, como avaliaste a experiéncia? (Seleciona todas as opgdes que se
aplicam)
71 respostas

O processo de aluguel foi co...[—0 (0%)
Nao encontrei pranchas ade...
Os pregos de aluguel néo er...
A qualidade das pranchas di...
A variedade de modelos e ta...
A localizagdo ou horario do s...
Tive uma boa experiéncia e...
nunca aluguei

Apenas porque estava longe...
Aluguei num pais onde néo...
Achei os pregos de aluguer...
Quando fiz a minha primeira...
Nunca aluguei prancha

Ch

Nunca aluguei

Nunca aluguei material.

Alugo pranchas a pessoas e...

25 (35,2%)

Figura 48- Resultados da experiéncia de aluguer de pranchas pelos participantes do questionario online.

Questao nr° 4: Tipo de pranchas, materiais e critérios de escolha dos utilizadores

No que diz respeito a tipologia de pranchas utilizadas (Figura 49), destaca-se uma
ampla predominancia das shortboards, seguidas pelas softboards, fishs ou hibridas, e,
em menor grau, pelas longboards. (Figura 50).

Que tipos de pranchas costumas utilizar?
103 respostas
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Shortboards 64 (62,1%)

Softboards (pranchas de

0y
espuma) 84 (39%)
Longboards 18 (17,5%)
Fish ou hibridas 27 (26,2%)
0 20 40 60 80

Figura 49- Tipologia de pranchas mais utilizadas pelos participantes do
questionario online.
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COMMON SURFBOARD TYPES

Fish  Shortboard  Hybrid Gun funboard  Longhoard

Figura 50- Tipos de pranchas de surf mais comuns.

Esta distribui¢ao esta fortemente correlacionada com o nivel de experiéncia dos
participantes, onde os mais experientes demonstram preferéncia por pranchas técnicas,
mais reativas e direcionadas a performance, enquanto os iniciantes optam pelas softboards
por serem pranchas mais largas, com mais volume e que permitem uma maior
percentagem de erros durante a pratica.

Quanto aos materiais, o0 PU (poliuretano) surge como o mais mencionado, seguido pelo
epoxy. Muitos surfistas afirmaram nao ter uma preferéncia absoluta, o que abre margem
para uma aplicagdo que apresente comparagdes entre materiais e ofereca
recomendagdes personalizadas, sobretudo em fung¢dao do tipo de onda, do nivel do
praticante e do objetivo da sessdo (Figura 51).

No momento da escolha do equipamento, os critérios mais valorizados foram a qualidade
e a durabilidade, seguidos pelo preco acessivel. Estes dados revelam um perfil de
consumidor informado e exigente, que procura equilibrar o desempenho e a resisténcia do
material com um custo-beneficio adequado.

Que tipo de material preferes para as tuas pranchas?
103 respostas

PU (poliuretano) 50 (48,5%)

Epoxy 25 (24,3%)

Nao tenho preferéncia

35 (34%)

carbono

0 10 20 30 40 50

Figura 51- Preferéncias de materiais para pranchas de surf entre os participantes do questionario online.



Questao nr* 5: Uso de aplicagdes digitais e expectativas tecnoldgicas

A maioria dos inquiridos declarou utilizar aplicagdes para telemovel relacionadas com o
surf, sendo as mais citadas: Surfline!, Windguru?> , MEO Beachcam?®, Surf Forecast* e
Windy°. No entanto, apesar do uso generalizado, as avalia¢cdes sobre a utilidade destas
aplicacdoes revelam uma insatisfacdo latente: muitos consideram-nas uteis mas
incompletas, apontando para a auséncia de funcionalidades mais integradas e adaptadas
ao perfil do utilizador.

A resposta a pergunta sobre a customizacdo das aplicacdes foi esmagadoramente
afirmativa: 74,8% demonstram interesse em interfaces que se ajustem ao seu nivel de
pratica e preferéncias pessoais A customizacgdo surge, assim, como uma exigéncia cada
vez mais evidente para este publico, habituado a solucdes digitais moldadas as suas
necessidades em tempo real (Figura 52).

Por fim, quanto a frequéncia de utilizagao das aplicacdes para telemdvel com o intuito de
decidir onde e quando surfar, a maioria indicou fazé-lo frequentemente ou sempre, o que
reforca a importancia destas ferramentas no planeamento da atividade desportiva.

A andlise estatistica dos dados recolhidos permite concluir que existe uma forte
predisposicdo para a ado¢do de solucdes digitais que facilitem o acesso ao aluguer de
material, especialmente se essas solugdes forem adaptadas ao perfil do utilizador,
intuitivas e completas. Os surfistas demonstram uma atitude critica face aos sistemas
atuais e revelam expectativas elevadas em relagdo ao potencial das tecnologias mdveis
como mediadoras da pratica desportiva. O cruzamento entre a posse de equipamento
proprio e a abertura ao aluguer indica que uma aplicagdo eficaz nao deve ser pensada
exclusivamente para principiantes, mas sim como um sistema digital transversal, inclusivo
e dindmico, que responde a diversidade das necessidades que os surfistas enfrentam em
diferentes contextos da sua pratica.

Gostarias de ver mais opgOes de personalizagdo nas apps de surf para que se ajustem melhor as

tuas necessidades e preferéncias?
103 respostas

@ Sim, gosto de apps que se adaptem ao
meu nivel e preferéncias pessoais

@ Talvez, mas ndo é uma prioridade

@ Naio vejo necessidade de
87% personalizagéo adicional

Figura 52- Preferéncias dos participantes relativamente a personalizacdo em aplicagdes de surf.

1 https://apps.apple.com/pt/app/surfline/id393782096

2 https://www.windguru.cz/53

3 https://apps.apple.com/pt/app/beachcam-live/id642779487

4 https://apps.apple.com/pt/app/surf-forecast-by-surf-forecast/id6450721636

5 https://apps.apple.com/pt/app/windy-previs%C3%A3o0-de-surf-e-vela/id997079492
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A selegdo das plataformas digitais para serem incluidas nesta investigagdo resultaram de
um processo rigoroso de observacdo e analise critica, que teve como objetivo identificar
solugdes ja existentes com relevancia estratégica para o desenvolvimento da aplicagdo em
estudo. Esta aplicacdo, centrada na proposta de valor do aluguer de material de surf,
inscreve-se simultaneamente no universo das plataformas de economia partilhada, de
comércio entre particulares e de servigos especializados com forte componente local. Deste
modo, a escolha dos casos de estudo a analisar exigia mais do que uma semelhanga
superficial ou uma proximidade tematica; implicava, acima de tudo, a capacidade de extrair
estratégias de experiéncia do utilizador e de interfaces, modelos de funcionamento e
solugdes logisticas que pudessem ser adaptadas ou reconfiguradas no contexto da
experiéncia do surf.

A partir da andlise de um conjunto alargado de solucdes digitais, incluindo aplicagdes
dedicadas ao surf (como a Surfline, a Surf Athlete ou a Portugal Surf Rentals) e servigos
de reservas e alojamento (como a Booking ou Airbnb), emergiram trés casos com elevado
potencial de contribui¢cdo: Airbnb, Vinted e The Quiver. Esta triagem nao foi meramente
intuitiva, mas fundamentada numa avaliacdo dos seguintes critérios:

(1)a relevancia do modelo de negocio face ao objetivo da aplicagdo;

(2)a eficacia das solugoes de interface e usabilidade (UX/UI);

(3)a abrangéncia da tipologia de utilizadores;

(4)o grau de inovacao e adaptabilidade do servico prestado; e

(5) a forma como cada sistema digital lida com aspetos como a reputacdo, a confiancga, a
categorizacdo de produtos/servicos e a logistica de troca ou entrega.

A escolha da Airbnb justifica-se pela sua posi¢dao consolidada como uma das mais bem-
sucedidas plataformas de economia colaborativa ao nivel mundial. Ainda que dedicada ao
alojamento, a logica operacional da Airbnb ¢é perfeitamente transponivel para contextos
como o aluguer de equipamento, sobretudo pela forma como gere a confianga entre
utilizadores, a personalizacdo da experiéncia e o cruzamento entre necessidades locais e
mobilidade internacional, trés eixos também fundamentais na pratica do surf. Além disso,
a sofisticacdo do sistema de filtros, avaliagdes, verificagdo de perfis e gestdo de
disponibilidade oferece um referencial robusto para pensar a logica de funcionamento da
aplicacdo em estudo.

J& a Vinted apresenta-se como um caso exemplar de uma plataforma orientada para o
comércio peer-to-peer, centrada na simplicidade, acessibilidade e eficiéncia na publicagdo
de produtos por parte dos utilizadores. Ao facilitar a reutilizagao de bens e ao promover a
economia circular, a Vinted aproxima-se da logica do aluguer ocasional e temporario que
esta na base da presente proposta. A clareza da interface, o baixo atrito nos processos de
publicacdo e pesquisa, bem como o sistema de mensagens internas ¢ acompanhamento de
envios, oferecem modelos relevantes para pensar a relagdo entre surfistas que pretendem
alugar ou disponibilizar equipamento.

Por fim, a escolha da plataforma 7The Quiver prende-se com o facto de esta constituir uma
das solucdes analisadas inteiramente dedicadas ao aluguer de pranchas de surf, assumindo
um papel particularmente relevante no contexto desta investigacdo. Apesar de operar
atualmente como website € ndo como aplica¢do nativa, a The Quiver revela estratégias
especificas de categorizacao de pranchas, associacao a locais geograficos e articulacdo com
a experiéncia de surfistas viajantes. Esta abordagem mostra-se especialmente pertinente
para compreender a dimensdo experiencial associada ao



aluguer, constituindo-se como um referencial significativo para o publico-alvo da
aplicacdo em desenvolvimento.

A sua andlise critica permitira aferir ndo apenas os seus méritos atuais, mas também
eventuais lacunas que a aplicagdo mével proposta nesta dissertagao podera preencher, ao
oferecer uma solu¢do mais integrada, intuitiva e adaptada inicialmente ao mercado
portugués.

A selecao destas trés plataformas nao foi arbitraria, mas sim o resultado de uma andlise que
cruzou afinidades conceptuais, potencial de aplicabilidade pratica e relevancia para o
futuro desenvolvimento funcional e visual da aplicagdo de aluguer de equipamento de surf.
Cada uma destas plataformas representa um fragmento importante do ecossistema digital
que se pretende explorar: a Airbnb na vertente da confianga e gestdo de experiéncias entre
pares; a Vinted na logica de navegacao leve e comércio informal; e a The Quiver como
referéncia especializada no universo do surf.

Com esta selecdo final, avanga-se agora para uma segunda fase de analise através de duas
ferramentas metodoldgicas complementares: a anadlise SWOT (Strengths, Weaknesses,
Opportunities, Threats) de cada uma das plataformas, e o Benchmarking comparativo
entre as trés, de forma a identificar pontos fortes e limitagdes, detectar tendéncias e boas
praticas e, sobretudo, informar o desenho de uma solucao digital que una o melhor de cada
universo num produto coeso, funcional e centrado nas necessidades reais dos surfistas
contemporaneos.

4.5 2? fase de analise
4.5.1 Analise SWOT

A andlise SWOT constitui um instrumento estratégico que permite integrar fatores
internos e externos num mesmo quadro analitico, facilitando a compreensao de como os
recursos e limitagdes de uma organizagao se articulam com as oportunidades e pressdes do
mercado (Kotler & Keller, 2016). No contexto desta investigagdo, ¢ utilizada como
ferramenta de apoio ao design, ao permitir transformar dados em decisdes visuais e
funcionais fundamentadas.

Com base neste enquadramento, foi realizada uma analise SWOT deos 3 casos de estudo
finais. O objetivo ndo era o de comparar diretamente o mercado, mas sim o de identificar
padrdes de usabilidade, experiéncia do utilizador e comunicagdo visual que possam
orientar e definir oportunidades de uso.

Através desta analise, tornou-se possivel reconhecer pontos fortes a considerar,
fragilidades a evitar e oportunidades de melhoria relevantes para o projeto. Desta forma, a
SWOT assumiu um papel pratico no processo de investigacdo, ao contribuir para uma
leitura mais critica das plataformas analisadas e para a constru¢do de uma proposta mais
coerente, competitiva e ajustada as necessidades dos futuros utilizadores.
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- Marca global consolidada

- Interface intuitiva e emocional

- Tipografia e cores consistentes

- Altamente funcional e escalavel

- Imagens profissionais de alta qualidade

Oportunidades

- Explorar turismo local e sustentavel

- Melhorar integracdo com experiéncias culturais

- Personalizagio baseada em [A

Tabela 12- Anélise Swot da aplicagdo movel Airbnb.

- Complexidade crescente da interface -

Algumas funcionalidades escondidas

- Pode ser intimidante para novos utilizadores (devido
a crescente da interface)

Ameacas

- Percegdo negativa associada ao impacto no mercado
imobiliario

- Concorréncia crescente com novas plataformas de
nicho.

- Fluxo de venda extremamente intuitivo.
- "Guardado" (wishlist) bem integrada, que
incentiva o retorno do usudrio.

- Layout em grid limpo, com destaque para fotos

dos produtos.

Oportunidades

- Tutorial interativo para novos vendedores
(como tirar fotos que beneficiem o produto e
como definir precos, por exemplo).

- Inserir videos curtos de usuarios a mostrar itens.

Tabela 13- Analise Swot da aplicacdo movel Vinted.

- Distingdo pouco clara entre pre¢o do item e prego
total.

- Pagina de perfil do vendedor com demasiada
informagdo em pouco espago.

Ameacas

- Qualidade das fotos e descrigdes varia bastante, algo
que pode afetar a perce¢do de profissionalismo da
app. ) )

- Falta de controle sobre logistica (envios
terceirizados podem gerar atritos).

- Procura intuitiva por localizacdo, tipo de

prancha e datas (prioriza necessidades praticas).

- Sistema de avaliagdes de pranchas por
outros surfistas (confianga na qualidade). -
Fluxo de reserva simplificado.

- Botoes de a¢do claros.

- Fotos reais das pranchas (multiplos angulos e
detalhes das condigdes dos materiais).

Oportunidades

- Colocar filtros mais avangados

- Quiz inicial para perceber o nivel de surf do
comprador.

- Privilegiar usuarios frequentes.

Tabela 14- Analise Swot do website The Quiver.

-Paginas de perfil dos vendedores com pouca
personalizagdo.
- Sistema de avaliagdes pouco destacado.

Ameacas

- Dificuldade em Padronizar a Qualidade das
Pranchas.



4.5.2 Analise de benchmarking

A andlise de benchmarking consiste num processo de comparacdo sistematica entre
diferentes solugcdes existentes, com o objetivo de compreender praticas consolidadas e
identificar oportunidades de melhoria aplicaveis a um determinado projeto. Trata-se de
uma ferramenta amplamente utilizada em contexto estratégico, permitindo analisar como
diferentes organizacdes estruturam os seus produtos, servicos e experiéncias, e de que
forma respondem as necessidades dos seus utilizadores (Kotler & Keller, 2016). No
contexto do design digital, o benchmarking assume particular relevancia, uma vez que
possibilita observar padroes de interface, interagdo e organizacdo da informagao,
contribuindo para decisdes mais informadas e fundamentadas (Garrett, 2011).

Neste sentido, a analise realizada as plataformas Airbnb, Vinted e The Quiver permitiu
perceber como diferentes abordagens ao nivel da identidade visual, tipografia, hierarquia
da informacao e navegac¢ao refletem o posicionamento e o publico-alvo de cada aplicacao.
A Airbnb apresenta uma linguagem mais minimalista e emocional, com forte valorizacdo
da imagem e do espacgo; a Vinted adota uma estrutura mais compacta e funcional,
orientada para a eficiéncia; enquanto o 7he Quiver privilegia uma abordagem mais direta
e utilitaria, ajustada ao contexto especifico do surf. Esta leitura comparativa permitiu nao
so0 identificar boas praticas, mas também compreender como diferentes solugdes
respondem a necessidades semelhantes de formas distintas, contribuindo para a definicao
de uma proposta mais equilibrada e ajustada ao utilizador final.
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Critério

Identidade
Visual

Paleta de
Cores

Tipografia

Hierarquia
Visual

Imagens e
Fotografia

Icones e
Tlustracgoes

Navegacio
Visual

Estilo Geral
do Layout

Coeréncia
Visual

Animacgoes e
Transicoes

Airbnb

Minimalista ¢ emocional;
transmite confianga e
acolhimento

Branco, cinza claro, salmao
suave; tons acolhedores e
profissionais

Sem serifa, elevada
legibilidade em ecra.

Visual centrado em imagens
grandes e pouco texto. Foco
numa interface mais fluida

Imagens editoriais e
inspiradoras de espagos, com
foco na qualidade e
diversidade de imagens.

Icones subtis e consistentes;
transigdes suaves.

Navegacao fluida com scroll
suave; animagdes discretas.

Bastante espagamento e com
um bom uso de white spaces.

Alta coeréncia entre app, web e

comunicagao.

Animagdes suaves ¢ elegantes.

Vinted

Jovem e descontraida;
transmite proximidade e
simplicidade

Branco, cinza e azul-
turquesa; contraste forte e
vibrante

Sem serifa, uso do peso
tipografico para separar
niveis de informacao

Imagens em grelha; nome
e prego em maior destaque

Fotos dos produtos
escolhidas pelos
vendedores, qualidade
variavel.

Icones mais bold,
arredondados e funcionais.

Menus bem delimitados e
faceis de aceder.

Compacto, mas funcional;

balanceado entre o visual e

o conteudo.

Consisténcia visual em
todas as plataformas.

Transi¢des rapidas e
diretas, com foco na
funcionalidade.

TheQuiver

Surf-focused, desportivo ¢
funcional; apelo a uma
comunidade ativa e
viajante

Amarelo, branco, azul e
preto; visual limpo e
pratico com énfase em
contraste

Sem serifa de largura
condensada.

Estrutura clara com foco
nas localizag¢des e em
imagens das pranchas

Fotos reais de pranchas,
determinadas pelos
vendedores.

Icones simples e diretos;
poucos elementos
decorativos.

Layout pratico e direto;
foco funcional, sem grande
carga visual.

Estrutura modular; pratico
e bem adaptado a
experiéncia de pesquisa e
reserva.

Mantém um visual
funcional, mas menos

refinado que a Airbnb ou
Vinted.

Poucas ou nenhumas
animacdes; foco na rapidez
e simplicidade.

Tabela 15- Analise comparativa de benchmarking entre as aplicagdes Airbnb, Vinted e o website The Quiver, segundo
critérios de design grafico e UX/UI.
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5.1 Criacao e analise de Personas

De acordo com Cooper et al. (2014), o desenvolvimento de personas surge da necessidade
de eliminar o chamado “utilizador eladstico”, uma figura abstrata e inconsistente que tende
a ser moldada pelas conveniéncias da equipa de design. As personas funcionam, assim,
como representacoes estaveis dos utilizadores-tipo, construidas a partir de dados recolhidos
por observacdo, entrevistas ou inquéritos, permitindo substituir a intuicdo por
conhecimento estruturado e orientar o design para objetivos humanos concretos.

A metodologia proposta por Cooper et al. (2014) assenta na identificacdo de varidveis
comportamentais, no mapeamento dos participantes segundo essas variaveis e na detegao
de padrdes significativos, a partir dos quais se sintetizam perfis coerentes e fundamentados.
Goodwin (2011) reforca esta perspetiva ao definir as personas como arquétipos de
utilizadores construidos com base em objetivos, comportamentos e atitudes convergentes,
sublinhando ainda o seu valor enquanto ferramenta de comunicacdo entre equipas
multidisciplinares. Para a autora, a criagdo de personas implica modelar os dados
recolhidos e traduzi-los em narrativas consistentes, integra ndo tanto aspetos funcionais
COmo emocionais.

No contexto deste projeto, a criagdo de personas revelou-se essencial para compreender a
diversidade do publico-alvo e orientar as decisdoes de design de forma mais precisa. A
metodologia adotada baseou-se na recolha e analise de dados qualitativos e quantitativos
provenientes do inquérito desenvolvido no ambito da investigagdo, o que permitiu
identificar padrdes de comportamento, motivacdo e expectativa relacionados com o
aluguer de equipamento de surf. Cada persona foi construida como uma sintese narrativa,
integrando elementos como o nivel de experiéncia, a frequéncia da pratica, os habitos de
aluguer, as dificuldades sentidas e as principais expectativas. Esta abordagem segue a
perspetiva de Cooper et al. (2014), segundo a qual as personas devem refletir modelos de
comportamento ¢ ndo apenas descrigdes demograficas.

No caso da aplicacdo desenvolvida, as personas permitiram estabelecer prioridades de
design grafico e de experiéncia do utilizador com base nos resultados obtidos. Os surfistas
iniciantes demonstraram preferéncia por uma interface simples, acolhedora e com
instrucdes visuais claras, enquanto os praticantes intermédios e avancados revelaram maior
interesse em funcionalidades técnicas, como filtros de sele¢do, historico de alugueres e
recomendacoes ajustadas. Para além da componente funcional, as personas contribuiram
também para definir aspetos visuais e emocionais da aplicacdo, ajudando a garantir
coeréncia entre clareza, confianga, eficiéncia e identidade do projeto.

Com base nas respostas recolhidas através do questionario, incluindo perguntas fechadas e
abertas, foi possivel extrair dados comportamentais € motivacionais que serviram de base
a criacdo das personas. As respostas abertas foram analisadas qualitativamente, através da
identificacdo de padrdes linguisticos e tematicos, enquanto os dados quantitativos
permitiram segmentar a amostra segundo critérios como o nivel de experiéncia, a
frequéncia da pratica e o tipo de equipamento utilizado. Foram entdo sintetizadas trés
personas distintas, representativas dos principais perfis de utilizadores identificados ao
longo da investigagao.



gar material devido a surfar com pouc:

NAME TveE
Gabriel Almeida 23% Guardian
Comportamentos
N30 surfa com regularidade
ho, tem receio de se magoar ou de n3o conseguir entrar no mar.

a regularidade

Dados Demograficos

Nivel de surf: Iniciante

Motivagoes
Ter uma boa primeira experiéncia de surf.
Partithar a experiéncia com amigos

Ganhar mais confianga no mar e tornar.
se independente.

Obter mais conhecimento sobre material
Surfar com mais regularidade.

Superar medos ou desafios pessoais.

ntar pranchas antes de
erial proprio.

Citacao

por acaso, numa aula de verdo, e

agor estou viciado )

Objetivos

Aprender os fundamentos do surf com
material adequado.

Sentir-se confortével a0 entrar no mar,
com o ap
N30 gastar muito dinheiro enquanto estd
a comegar.

Marcas e influenciadores

OLAIANQY

BILLABONG

P>l

RIPCURL

Frustragoes
Fata de resisténcia fisica e cansago
ripido.

Dificuldade em manter o equilibrio na
prancha.

Inseguranca 30 entrar no mar.
Sensagio de ndo estar a evoluir.

N3o saber que prancha escolher perante
diversos modelos.

Manter a consisténcia

E LV
RedBull

Figura 53- Persona 01 (Surfista Iniciante).

TVPE

52% Idealist

Comportamentos

rfa 1-2x por semana

Em viagens, prefere alugar do que transportar material
Motivagdes Frustragdes

Melhorar o s\

sempenho dentro de
sgua.
Sentir-se mais confiante.

Sentir-se representada no mundo do surf,

como mulher.

Desfrutar do surf como uma forma de
equilibrio mental e fisico,

Lidar com a press3o do crowd.

Sentir-se estagnada, sem saber como
continuar a evolur

Encontrar poucas opgdes de aluguer de
pranchas mais avancadas.

N30 ter tempo para explofar novos spots.

ber que

Tes

ar pranchas m

equenas sem

perder confianga

Ganhar mais conhecimento técnico sobre

equipamento,
Organizar um calendério regular de surf

s praias e adaptar-se a

Marcas e influenciadores

51 @ Surfline

Figura 54- Persona 02 (Surfista de nivel intermédio).
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Diogo Lemos B ooiw

Comportamentos

Frustragoes

disponiveis para testar.

Demographic Dificuldade em manter o equilibrio entre
vida profissional e sessdes de surf.

T

equipamento pesado em

Perder o foco do prazer e cair n
armadilha da performance constante.

Brands and influencers

Citagao

Tento sempre aproveitar o surf a0
méxime, mesmo com pouco tempo.

Objetivos

surfboards

Figura 55- Persona 03 (Surfista de nivel avangado).

A construcdo destas personas segiu a estrutura narrativa proposta por Cooper et al, 2014 e
Goodwin, 2011, que inclui elementos como dados demograficos, citagdes representativas,
objetivos explicitos, frustagdes recorrentes, atitudes perante a tecnologia e relagdo com o
surf. Desse modo, cada persona foi desenhada para funcionar com uma ferramenta de
previsdo comportamental dos utilizadores reais € ndo como uma ficgdo literaria ou um
exercicio estético. Simultaneamente 0s casos extremos, com pequenas adaptacdes de
interface e funcionalidades. O Diogo funciona como persona secundéria, com necessidades
adicionais e mais especificas relacionadas com performance, aluguer internacional e gestao
de viagens. J& o Gabriel, por sua vez, surge como persona suplementar, cujas exigéncias sao
contempladas no nucleo funcional da aplica¢do, mas que exige cuidados especiais ao nivel
da orientacdo, apoio visual e linguagem acessivel.

Estas trés personas permitiram definir prioridades de design e orientar o desenvolvimento
funcional da aplicagdo. Por exemplo, a existéncia de um sistema inteligente de
recomendacdo de pranchas responde tanto a exigéncia técnica de Diogo quanto a
inseguranca de Gabriel. A disponibilizagdo de contetdos educativos e filtros personalizados
vai ao encontro das necessidades de Margarida, enquanto a flexibilidade na entrega e
recolha de equipamento responde as limitagdes logisticas partilhadas por todos eles.

Mais do que perfis descritivos, estas personas assumem-se como instrumentos estratégicos
ao longo de todo o ciclo de vida do projeto. Ao longo deste processo, Gabriel (Figura 20),
Margarida (Figura 21) e Diogo (Figura 22) funcionaram como interlocutores silenciosos,
garantindo que a aplicacdo ndo se perde em funcionalidades irrelevantes, nem cede ao
impulso de projetar para o designer ou para um mercado abstrato.

5.2 Identificacdo de Problemas e Oportunidades

O desenvolvimento desta aplicacdo ndo surgiu apenas de uma oportunidade identificada a
distancia, mas também de um desconforto progressivo que foi sentindo ao longo dos anos



durante a pratica deste desporto. A convivéncia constante com o mar, com diferentes picos
e com surfistas de niveis distintos permitiu observar fragilidades que, apesar de recorrentes,
raramente sdo problematizadas de forma estruturada. A aplicagdo do questionario online
veio, posteriormente, confirmar que essas percegoes nao eram individuais, mas partilhadas
por uma parte significativa da comunidade.

Apos a recolha de 103 respostas validas, provenientes de surfistas com diferentes niveis de
experiéncia. A maioria enquadra-se nos niveis intermédio e avancado, e pratica com
regularidade semanal. Este dado ¢ relevante: estamos perante utilizadores que conhecem o
equipamento, que tomam decisdes técnicas com frequéncia e que tém experiéncia suficiente
para reconhecer limitacdes no ecossistema atual.

Ao longo da pratica, tornou-se evidente a auséncia de um sistema organizado para o aluguer
de material entre utilizadores. A oferta existe, mas encontra-se dispersa. Ora surge através
de escolas e lojas locais, ora aparece em plataformas generalistas ou redes sociais, sem
qualquer normalizacdo estrutural. Essa fragmentacdo ndo ¢ apenas logistica, ¢ sobretudo
visual e informativa. Cada anuncio apresenta uma logica propria, uma hierarquia distinta
(quando existe), e niveis muito varidveis de detalhe técnico. A consequéncia direta ¢ o
aumento da carga cognitiva: o utilizador ¢ obrigado a interpretar e comparar lacunas de
informacao constantemente.

Esta dificuldade foi refor¢ada pelos dados do questionario. Embora 84,5% dos participantes
possuam equipamento proprio, os motivos apresentados para recorrer ao aluguer revelam
necessidades muito especificas e situacionais. Mais de metade (57,1%) indicou o interesse
em experimentar pranchas antes de comprar, enquanto 35,7% referiu a reducao de custos em
viagens e 26,5% a necessidade de utilizar pranchas adequadas a condigdes diferentes. Estes
nimeros demonstram que o aluguer ndo ¢ visto como substituicdo da compra, mas como
instrumento de flexibilidade. No entanto, para que essa flexibilidade seja eficaz, o sistema
precisa de ser de confianga e bastante claro, algo que, atualmente, nem sempre acontece.

Quando questionados sobre problemas concretos no aluguer, surgem fragilidades
consistentes: 26,8% referiram que a qualidade das pranchas deixou a desejar; 22,5%
consideraram os precos pouco acessiveis; 12,7% nao encontraram pranchas adequadas ao
seu nivel, e igual percentagem identificou falta de variedade. Estes dados apontam para um
problema estrutural de transparéncia e adequacdo. O surfista ndo quer apenas “uma prancha
disponivel”, quer perceber se aquela prancha ¢ adequada ao seu nivel. E se essa informagao
ndo esta clara, instala-se incerteza, e a incerteza compromete a decisdo. Precisamente por
isso, foram acrescentados aos antincios pequenos blocos informativos que ajudam a orientar
melhor o utilizador no momento da escolha. Estes elementos passaram a indicar, de forma
imediata, o tipo de material a que o antincio se refere, o estado em que esse material se
encontra e o nivel de surf a que melhor se adequa. Paralelamente, os dados revelam uma
forte dependéncia de aplicagdes moveis no processo de decisao sobre quando e onde surfar.
Cerca de 79,6% dos participantes utilizam apps sempre ou frequentemente. Contudo, quase
metade considera que essas aplicagdes sao tuteis, mas carecem de funcionalidades mais
especificas, e 74,8% demonstram interesse em maior personalizagdo. Este ponto foi
particularmente relevante para o projeto: existe literacia digital no contexto do surf, mas ha
uma perce¢ao de que as solugdes atuais ndo se adaptam suficientemente ao utilizador.

A aplicacdo, nasce, ndo como mera resposta funcional a um “mercado de aluguer”, mas
como tentativa de reorganizar visual e estruturalmente um processo hoje fragmentado. O
design grafico assume aqui um papel importante de organizar a informagdo, reduzir
ambiguidades e reforcar a confianga.
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5.3. Identidade visual
5.3.1. Layout

O layout assume um papel central no design de interfaces digitais, porque ¢ através dele
que a informagdo se organiza, se hierarquiza e se torna mais facil de interpretar. Em
contexto UX/UI, a sua importancia nao se limita a dimensdo estética: um layout bem
estruturado contribui para orientar o olhar, reduzir o esfor¢o cognitivo e tornar a
navegacao mais clara e previsivel, reforcando assim a usabilidade da interface (Gordon,
2021; Tidwell et al., 2020).

No caso desta aplicagdo, o /ayout foi desenvolvido com o objetivo de facilitar agdes
essenciais, como procurar material, aplicar filtros, consultar informagdes e efetuar
reservas, procurando sempre manter uma organizagao visual clara e coerente entre ecras.
Esta 16gica vai ao encontro da perspetiva de Garrett (2011), ao defender que a estrutura e
o esqueleto da interface sdo determinantes para a forma como o utilizador compreende e
percorre o sistema, e também da abordagem de Krug (2014), segundo a qual a interface
deve tornar as agoes evidentes ¢ imediatas.

Sendo a interface desenhada para iPhone 16, foi igualmente necessario adaptar o layout
as caracteristicas especificas do dispositivo. O iPhone 16 apresenta um ecrd com resolucao
de 2556 x 1179 pixeis a 460 ppi, o que exige uma distribuicdo cuidada dos elementos,
margens adequadas e uma hierarquia visual capaz de garantir legibilidade e facilidade de
interacao num espago reduzido (Apple, 2026).
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Figura 56- Layout do prototipo de alta fidelidade.



5.3.2 Tipografia

No ambito da tipografia, a escolha da Inter revelou-se adequada por responder de forma
direta as exigéncias funcionais e visuais de uma interface digital. Trata-se de uma
tipografia sem serifa, de classificacdo neo-grotesca, desenvolvida por Rasmus Andersson
e com o objetivo de melhorar a leitura em ecrds e em contextos de interface, onde
predominam tamanhos reduzidos, informag¢do densa e necessidade de leitura rapida
(Figma, s.d.; Andersson, s.d.). Esta caracteristica revelou-se especialmente pertinente no
contexto da aplica¢do, em que o utilizador precisa de reconhecer rapidamente categorias,
precos, localizacdes, avaliagdes e agdes principais.

A Inter distingue-se ainda pela sua elevada x-height, que favorece a legibilidade em
tamanhos pequenos e médios, particularmente em dispositivos méveis (Andersson, s.d.;
Google Fonts, s.d.). Para além disso, apresenta formas abertas e limpas, preservando
clareza visual sem comprometer a contemporaneidade da linguagem grafica. Assim como
a sua ampla variacdo de pesos, entre 100 e 900, que permitem construir um sistema
tipografico versatil e consistente dentro da interface (Andersson, s.d.). Numa aplicagao
como esta, essa flexibilidade tornou-se til para distinguir titulos, descri¢cdes, precos,
botdes e elementos auxiliares, sem recorrer a varias familias tipograficas e sem
comprometer a unidade visual.

ABCDEFGG
HIJKLMNOP
QRSTUVWX
YZ1234567
890aabccde
fghijkimnop
grstuvwxyz.

Figura 57- Sistema tipografico da fonte Inter e conjunto de caracteres.

5.3.3 Cor

A escolha da cor na aplicagao foi definida a partir de um equilibrio entre identidade visual,
legibilidade e coeréncia grafica. Numa interface movel, a cor ajuda a estruturar a
hierarquia da informagdo, ao destacar agdes principais e distinguir estados (Gordon, 2021;
Interaction Design Foundation, s.d.). Desse modo, na homepage foi utilizado um gradiente
entre o azul e o turquesa, com o objetivo de criar uma entrada visual leve e associada ao
universo do surf. Para além da sua relagdo evidente com o mar, o azul encontra-se
associado a sensagdes de estabilidade e seguranca, enquanto o turquesa reforca uma
percecdo de frescura e tranquilidade (Heller, 2002). Tendo em conta que se trata de uma
aplicacdo em que a confianga entre utilizadores ¢ fundamental, esta escolha cromatica
contribui também para consolidar uma atmosfera visual mais evidente.
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Importa ainda referir que a defini¢do da paleta cromatica foi influenciada pelo sistema de
cores da Apple. Esta abordagem permitiu garantir uma melhor adaptacdo da interface ao
ecossistema iOS, de forma a assegurar niveis adequados de contraste e legibilidade . A
adocdo desta logica revelou-se particularmente pertinente, uma vez que o layout da
aplicacao foi desenvolvido com foco em dispositivos iPhone (Apple, 2025).

Nos icones principais € no botdo de reservar foi aplicado o azul, de forma a assegurar
consisténcia visual e a destacar uma das agoes centrais da interface. O fundo branco foi
escolhido para manter a aplicacdo visualmente leve e facilitar a leitura, que reforgcam
também ideias de simplicidade e transparéncia, enquanto o verde foi reservado para
confirmagdes e estados positivos, ndo apenas pela sua associa¢do funcional ao sucesso e
validagdo, mas também por transmitir equilibrio e estabilidade (Heller, 2002). Os tons de
cinzento foram utilizados como forma de apoio a organizacao visual, ao permitir separar
conteudos e criar profundidade de forma subtil. Ao nivel do texto, foi utilizada a cor preto
para garantir contraste elevado e boa legibilidade. No conjunto, a paleta cromatica foi
construida segundo uma légica simples: cada cor deveria cumprir uma fungao clara dentro
da interface.

R 39 R 30
G 204 G 110

R 52 R 255 R 235 R 209 R 233 RO
G199 G 255 G 235 G 209 G 21 GO

B 238 B 244 B 89 B 255 B 240 B 214 B 45 BO

Figura 58- Sistema de cores utiiizado na aplicagdo para telemdvel.

5.3.4 Escolha de nome

A definicao do nome da aplicagdo implicou um processo de selecdo cuidado, uma vez que
o naming influencia a forma como a marca ¢ associada aos seus valores. Neste projeto, o
objetivo era o de encontrar uma solu¢do coerente com o universo do surf e com os
principios que a aplicacao pretendia transmitir, sobretudo a nivel da confianca e facilidade
de utilizacao.

Para esse efeito, foi construida uma tabela com vérias hipdteses de nomes, organizadas por
diferentes categorias, que permitiu explorar diferentes caminhos sonoros e conceptuais. Em
vez de avancar diretamente para uma escolha final, optou-se por um processo de filtragem
progressiva: partiu-se de um conjunto alargado de propostas, que foi diminuindo até chegar
ao nome final. Uma abordagem que se encontra alinhada com praticas de naming que

defendem a criacdo de diversas alternativas antes da sele¢do definitiva (Lexicon Branding,
n.d.).

Entre todas as opgdes consideradas, o nome escolhido foi SURE. A escolha prendeu-se com
varios fatores: ¢ curto, facil de memorizar, simples de ler e pronunciar, e apresenta uma
sonoridade direta e forte. Para além disso, o nome resulta da jun¢do parcial dos termos
SURF e RENTAL, estabelecendo assim uma ligagdo a funcionalidade principal da
aplicacdo, o aluguer de material de surf.



Naming

Divertido SaltyGo Surf&Stuff WavyBuddy Backside TakeOff WaveOn
Inventado Swaire Wavezi Swaivo Maruu Zuwave Swave/ Swaven Swavex
Descritivo RentMySurf SurfRent SurfReady RentMySurf BoardRental Co SurfSupply
Técnico GearFlow SurfSync SurfLink WaveTech BoardLogic BoardFlow
Combinagdo  WaveShare RentWave BoardShare SurfMate SurfPoint

S.RP. (Surf SARF. S.E.A. (Surf SEA — Surf
Acrénimo R'en't a'l Point) S.G.A. (Surf S.L.AA. (Surf (Surfing & Equipment Equipment

Gear App) Logistics App)  Rental Fleet) Access) Access

Aleatério .Nami (onda em Nooa Malu Mare Sal

Travu japonés)

Tabela 16- Escolha de nome para o protoétipo de alta fidelidade.

SURE

Figura 59- Logétipo desenvolvido para o protdtipo de alta fidelidade.

5.3.5 Iconografia

A definicdo da iconografia teve um papel importante na construc¢ao da interface, sobretudo
porque muitos dos percursos dentro da aplicacdo dependem de leitura rapida e
reconhecimento imediato. Numa aplicagdo para telemovel, os icones ndo funcionam apenas
como apoio visual; ajudam a reduzir texto, orientam a navegagao e tornam a interagdo mais
direta. Por isso, a escolha da base iconografica ndo foi feita de forma aleatéria. Como ponto
de partida, foi utilizada a colecao gratuita Coolicons, criada por Kryston Schwarze,
apresentada como um conjunto de icones pensado com foco na simplicidade e na
consisténcia e adequado a web, aplicagdes e design mobile. (Schwarze, s.d.).

A escolha desta base fez sentido precisamente porque a aplica¢do exigia uma iconografia
leve e facil de interpretar. Como grande parte da interface foi desenvolvida com
preocupacdo na redu¢do de ruido visual e fluidez de navegacdo, era importante que os
icones acompanhassem essa mesma logica. A simplicidade formal da Coolicons, aliada a
consisténcia entre os tracos e propor¢des, permitiu que os diferentes elementos
iconograficos se integrassem sem criar ruturas visuais entre ecrds. Essa coeréncia foi
especialmente importante numa aplicagdo com varias areas funcionais, onde os icones
precisavam de ser imediatamente reconheciveis sem competir com a restante informacao.

Ainda assim, nem todos os icones necessarios foram retirados diretamente da colecao.
Em algumas situagdes, apesar de existirem opg¢des visuais proximas, sentiu-se que
nenhuma delas se enquadrava totalmente com a linguagem ja presente na interface ou com
o grau de simplicidade pretendido. Foi precisamente por essa razdo que alguns icones
acabaram por ser desenhados de forma personalizada (figura 62), como aconteceu, por
exemplo, nos icones associados as categorias principais visiveis na home page.

H 7 % Lg @@=

Figura 60- fcones desenvolvidos para a home page. Figura 61- fcones desenvolvidos para o onboarding.
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5.4 Desenvolvimento de Wireframes e Prototipos

O desenvolvimento da aplicacdo comegou numa fase exploratoria, através de sketches
rapidos que permitiram organizar ideias e perceber como as principais funcionalidades
poderiam coexistir numa mesma estrutura. Nesta fase, o foco ndo estava ainda no detalhe
visual, mas na definicdo de uma base logica para a aplicacdo, nomeadamente que ecras
seriam necessarios, como se relacionariam entre si € que a¢des teriam maior relevancia no
fluxo de utilizacao.

A partir destes primeiros esbogos, o processo evoluiu para o desenvolvimento de wireframes
no Figma, onde a estrutura da aplicagdo comegou a ganhar maior clareza e consisténcia. A
passagem para o ambiente digital obrigou a decisdes mais concretas sobre navegacao,
posicionamento de elementos e relagdo entre contetdos, levando a reformulagdo de varios
aspetos para tornar a utilizacdo mais intuitiva. Nesta fase, o Design Gréfico revelou-se
decisivo ndo apenas na componente visual, mas também na organizagdo e legibilidade da
experiéncia.

Com a consolidagdo das wireframes, tornou-se possivel avangar para a prototipagem, ja com
o objetivo de simular de forma mais proéxima a experiéncia real de utilizagcdo. No presente
projeto, esta etapa foi desenvolvida através do "Figma Make", uma funcionalidade baseada
em inteligéncia artificial que permite transformar wireframes em prototipos funcionais,
assim como gerar codigo front-end, que permite a edicdo posterior de partes
do codigo, incluindo componentes visuais e ajustes em HTML e CSS. Para orientar a
construcao da aplicagdo, foram utilizados diversos prompts descritivos, que indicavam o
comportamento esperado entre os diferentes ecrds. Como por exemplo: "Quando o utilizador
clicar no icone de pesquisa presente na tab navigation, sera direcionado para o wireframe
nr’8 (ecra de pesquisa e filtros) ", "Ao selecionar o anuncio 3, abrir a pagina de detalhes
correspondente (wireframe 16) " ou "Dentro do antncio, ao deslizar verticalmente,
apresentar os restantes detalhes (wirefame 17)". No entanto, por se tratar de uma
funcionalidade ainda em desenvolvimento, o "Figma Make" nem sempre interpretava
corretamente as instrucdes fornecidas e acabava por gerar comportamentos diferentes dos
pretendidos ou ignorava determinadas interagdes. Apesar das vantagens técnicas da
ferramenta, o seu uso nao substituiu a tomada de decisdes projetuais e exigiu um
acompanhamento constante e revisdo critica para garantir que o resultado final se mantinha
coerente com o design definido.

Importa ainda referir que todas as imagens utilizadas no prototipo de alta fidelidade foram
geradas com recurso a ferramentas de inteligéncia artificial. Esta decisdo teve como
principal objetivo garantir o cumprimento dos direitos de autor, de forma a evitar a utilizagdo
de contetidos protegidos, a0 mesmo tempo que assegura a coeréncia visual do projeto e a
liberdade criativa no desenvolvimento das solu¢des propostas.



=

A\UL]AOL,’M a g l
bur ?l

N
o TP
J

A

&

Eorsup C\rwlmv

e ¢

[ Gone
U kenho corke.
o

4 ey
T

Tuak 0 Nosge
Comuni du !
©o 0 e

\F Facboch —i
1

= Lot

Tewres §lodicee>

[@%edoo ool

> ondu e @ecyada‘

: /
bong Aw/

g Vorde
Eo\\ﬁ;‘; (wﬂ“““@

Col@nd((iv /V

Pindun, Fabs, pemir, Yodes

D\l(\ 7
HoMs ’c %"

A Pyuanti?

suae/

@\
m

Y Oola Verdh o ol

o]

do dbo

Cute, sEL
big
[

il byt g

Pomyuay

|

Teseguny

PR vt

SURE

w0
o
D w:y
( > (‘\vv‘
DA
e “N fndi DAk
eSS Nvohfie e Crioy Molodv $iDe 2
= SumE = cvas ﬂyh @
& R (/5 n
chwy /z? 5:;; en 1...?;» ;
o EvY) ] oo b P
[% s Atz b i b/ e
@%ﬁ 3 @@ s Lmj ot 3
% e A Ruds, Goueis
Z

[EE—_«]
el
[y
s
|oie— )

Conon )

— 1/

Cdespoiic. Vego

R |y e}

0@

b

! ¢
Bekior 6 16 bov Cotes d“f"""l” Figura 62- Desenhos iniciais do
vialiviefo fo, e e Le btipo de alta fidelidad
WQW Y Yo, Ooh‘fita@ prototipo de alta fidelidade.

v ROl

SKETCHES

89



WIREFRAMES

0 que procuras? onde?

Pranchas Fatos Acessdrios

Todos os produtos
8 antincios disponiveis

Inicio Procurar  Anunciar  Reservas  Perfil

= SURE  mvormosnommicacses

Criar antincio

Fotografias

Adicionar

Titulo *

Ex: Prancha Sharpeye 511

Categoria* Estado*

Selecionar v Selecionar v

Descrigao

Descreve o teu produto de forma
mais detalhada...

— FAVORITOS NOTIFICAGOES

<& Notificagdes
1néo lidas

Pedido Enviado o
0 teu pedido de reserva para “Prancha
Sharpeye Inferno 511 foi enviado.
Aguarda confirmagéo.

Nova Reserva!
Diogo Lemos quer reservar “Prancha
T Patterson 5°8"

Fato RipCurl Flashbomb 4/3
Peniche

'amanho: MT
€15/dia

Quilhas

= SURE  ravomrosnormicacees

Descrigao

Descreve o teu produto de forma
mais detalhada..

Marca Tamanho

Ex: Sharpeye Ex:5'110uM

Prego por dia (€) *

0.00

Localizagéo *

Ex: Baleal, Peniche

Publicar anunci

Reservas

Minhas (1) Pedidos (1)

Prancha T. Patterson 5°8

Confirmada

Fato RipCurl Flashbomb 4/3
Peniche

Tamanho: MT

€15/dia

Pranchas de Surf

Prancha All Merick Prancha Sharpeye
5°11 32 litros 5°9 28 litros

FAVORITOS NOTIFICAGOES

Reservas

Minhas (1) Pedidos (1)

Prancha Sharpeye inferno 5°11

20dez - 22 dez

€75.00 Pendente
3dias

= FAVORITOS NOTIFICAGOES

& Notificagoes
1n&o lidas

Reserva Confirmada! .
Atua reserva de “Prancha Sharpeye
Inferno 511" foi aceite pelo dono.

Pedido Enviado .
O teu pedido de reserva para "Prancha
Sharpeye Inferno 511 foi enviado,
Aguarda confirmagéo.

Nova Reserval

Diogo Lemos quer reservar “Prancha
TPatterson 5°8"

SURE  rvormosnotiicacos

voltar
25€ /dia

Pesquisar por nome ou marca

7 resultados

Colacar Artifgos semelhantes

Pranchadesurf  Co

Prancha 5°11

Baleal Peniche

8 Reviews (4.5) emoj estrela

Fato RipCurl Flashbomb 4/3 Descrigdo
Prancha de surf em exce
para ondas pequenas a n
Prancha ideal para surfistas interr
protegéo.

SURE  vonmosnonricacoes

Reservas Lucas Sa
lucas.santo
Minhas (1) Pedidos (1)

Membro desd

Prancha T. Patterson 58 Meus Antncios (2)
20 dez - 22 dez
D DiogoLemos

Meus Antncios

Prancha Sh

€25/dia

Prancha T.f

Ericeir

€25/dia

— FAVORITOS NOTIFICAGOES —]

Filtros
& Notificagoes

g Categori
1ndo lidas ategonia

Escolher
Reserva Confirmadal

Estado
Atuareserva de “Prancha Sharpeye
Inferno 511" foi aceite pelo dono. Escolher
Localizagdo

Pedido Enviado . Freguesia ou codigo p
0 teu pedido de reserva para "Prancha
Sharpeye Inferno 511 foi enviado. Prego por dia: €0 - €50C
Aguarda confirmagéo.
Ordenar por:
Preco:Descendente  Prece

Nova Reserva!
Mais roevante  Mas recen

Diogo Lemos quer reservar “Prancha
T Patterson 5°8"




partilhar  coragéo voltar partilhar  coragdo voltar partilhar  coragdo

Reservar Prancha Sharpeye Inferno 5°11

Descrigdo Margarida Santos
Prancha de surf Sharpeye modelo Inferno em Julho 2026
excelente estado. Perfeita para ondas pequenas
amédias. 32 litros, ideal para surfistas
intermédios. Inclui capa de protegdo

calendario

seg ter qua qui sex sab dom

25€ i

Detalhes v lugar

Levantamento em Per leal- Loja 58 Surf
calendério

-
Check-in 30 de Julho

Anunciante 5 Check-out 31de Julho
mo novo Enviar mensagem

Margarida Santos
Ver perfil

Sharpeye

€25 x 2.dias €50.00
Total €50.00
Pagamento seguro
0 pagamento seré processado de forma
segura apss confiniago do vendedor.
lente estado. Perfeita Pagamento seguro
édias. Volume de 32L, 0 pagamento serd processado de forma
\édios. Inclui capa de segura apds confirmagao do vendedor.

Reservar

RE  vormosnonmoacess SURE  vonrosoriicacees SURE ~ ™vonrosnoricagoes SURE  avonmosnomcacoes SURE  mvomrosotiicacees

Diogo Lemos
ntos Lucas Santos Lucas Santos Prancha Mar Surfboards 56 Twin Fin Notificagoes
5772000@gmail.com lucas.santos772000@gmail.com lucas.santos772000@gmail.com 1n3o lidas

Membro desde Dezembro de 2025 Membro desde Dezembro de 2

Olél Podemos encontrarmo-nos Reserva Confirmadal o
Mensagens (0) Meus Antincios (2) Mensagens (0) Meus Antincios (2) Mensagens (1) amanha junto ao bar da praia?

+ NomaE Mensagens recebidas Mensagens recebidas Boa tarde, sim! Estou
disponivel a partir das 16h! (@)

Parece-lhe bem?

Atuareserva de “Prancha Sharpeye
Inferno 5°11" foi aceite pelo dono.

Diogo Lemos

Olé! Podemos encontrarmo-nos Pedido Enviado .

junto ao bar de praia? .

arpeye Inferno 511 0 teu pedido de reserva para “Prancha
Sharpeye Inferno 511 foi enviado.
Aguarda confirmagéo.

Sem mensagens

Quando receberes mensagens

atterson 5°8 sobre os teus anuincios, ”
Diogo Lemos quer reservar “Prancha

aparecem aqui
T.Patterson 58"

Nova Reserva!

Escreve uma mensagem..

RE  rAvommosnorricacors SURE  rvormosnomricaos — SURE  rwvorrosnorrcagoes LUPA CARRINHO

Filtros Filtros
Criar conta/ Entrar

Categoria Categoria Inicio

Quilhas Quithas Centro de Ajuda
Sobre a App
Todas as categorias Estado Termos & Privacidade
Margarida Santos
4.8 (1 avaliagses) 3 antncios

Bodyboard Segue-nos

Membro desde Dezembro de 2025

Prancha de Surf e
Fato Qualquer estado
Leash Novo
Quilhas Muito bom Anuncios de Margarida
Capa Bom
Outros Satisfatorio
Ordenar p: Usado
:Ascendente Preco: Doscendente  Prego: Ascendente Prego:Descendente  Preca: Ascendente (cone box

o primeiro Mals olovante  Mais roco Mais relevante  Mais recant primeiro

m Mostrar Resultados Mostrar Resultados

Sem anuncios disponiveis

Figura 63- Wireframes do prototipo de alta fidelidade.
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5.5 Prototipo de alta fidelidade

O prototipo de alta fidelidade da aplicagdo representa 0 momento em que o projeto deixa de
existir apenas enquanto estrutura conceptual e passa a afirmar-se como uma solugao
concreta. Depois da investigacdo, da definicdo de problemas e oportunidades, do
desenvolvimento de wireframes e das varias iteragcdes realizadas durante a prototipagem,
foi possivel consolidar uma versdo mais proxima do objetivo inicial: uma plataforma clara,
intuitiva e capaz de responder a necessidades reais no contexto do aluguer de material de
surf.

Numa aplica¢do deste tipo, onde o utilizador pode procurar material para uma viagem,
comparar op¢des em pouco tempo ou resolver uma necessidade imediata, a clareza da
navegagdo torna-se essencial. Por isso, toda a organizagdo visual procurou tornar os
percursos mais diretos e a leitura mais imediata, evitando excesso de informacao, passos
desnecessarios ou momentos de duvida.

A pagina inicial (figura 64) foi desenhada como um ponto de entrada simples e direto,
permitindo ao utilizador comegar rapidamente a explorar o que procura. A apresentacio dos
anuncios foi organizada de modo a destacar os elementos que mais influenciam a decisao,
como a imagem do produto, o preco por dia e a categoria em que se insere (figura 65). A
propria pesquisa por filtragem (figura 66) segue essa ldgica, permitindo ajustar a procura de
forma mais precisa, seja pela categoria do material, pela zona, pelo prego ou por outras
variaveis relevantes.

As paginas de produto assumem um papel central dentro da interface, porque ¢ nesse
momento que o utilizador deixa de estar apenas a explorar e comeca realmente a decidir.
Procurou-se, por isso, reunir de forma clara toda a informacao essencial dentro de uma
mesma logica de transparéncia (figura 67). O sistema de reviews reforca essa logica, ao
funcionar como um mecanismo de segurancga e credibilidade.

SURE n @ ST - = SURE ne
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A interface final procurou ainda distinguir de forma clara as avaliacdes associadas ao
produto (figura 68) e as que dizem respeito ao anunciante (figura 69), permitindo uma
leitura mais justa e transparente das experiéncias anteriores. O processo de reserva e
pagamento foi igualmente desenhado com a preocupacao de transmitir clareza em todas as
etapas. Tornou-se importante que o utilizador percebesse para onde iria o seu dinheiro
(figura 70), reduzindo incertezas e refor¢ando a confianca. Outra funcionalidade relevante
¢ o sistema de mensagens integrado, que permite a comunicagdo direta entre utilizadores
sem necessidade de sair da aplicacdo. Esta possibilidade facilita o esclarecimento de
davidas, a combinagcdo de detalhes ¢ a confirmacdo de informagdes, reforcando a
proximidade entre utilizadores e evitando a quebra do fluxo da experiéncia (figura 71).

Margarida Santos
<« SURE n e <« SURE ne X < Fato Mulher 4/3mm
Reservar Fato Mulher 4/3mm
Shortboard
Fato Mulher 4/3mm 4.9 I Ol4! Enviei um pedido para
8 reviews i Julho 2026 alugar o fato de surf, aguardo
+ €20/dia confirmagéo :)
Mo Tu We Th Fr Sa Su
A Anasiva o 12 3 4 s
Avaliagdes como vendedor
"Fato excelente! Muito confortavel e 6 7 8 9 10 n 12
quentinho. Perfeito para as dguas frias de .
Peniche. Recomendol" fl) JotoSiva 13 14 15 18 17 18 19
“Equipamento em 6timo estado e muito
prestével na entrega. Recomendo!” 20 21 22 23 24 25 26
¢ Catarina Costa
27 28 29 30 3
"Adoreil Ajusta muito bem ao corpo e é super )
flexivel. A Margarida foi super simpética no A AnaMartins
levantamento.”
“Tudo correu bem, a prancha estava -
s Como funciona o pagamento?
conforme descrito. Boa experiéncia.
* 0 valor fica retido em seguranga apés.
,  Joana Pereira enviares o pedido.
"Excelente estado, parece novo. Muito bom p PedroCosta ) * 0 dinheiro s6 é transferido para o locador
para sessbes longas." depois de levantares o material.
"Excelente comunicagao e flexibilidade no
horério de recolha." * Protegéo total até confirmares que
recebeste tudo em bom estado.
s Sofia Martins
Ver todas as 7 avaliagdes
*Otima qualidade. Mantém o calor muito bem
mesmo em dias mais frios." Enviar Pedido de Reserva
O Q ® 0 2 Escreve uma mensagen
r RitaSantos
Figura 68- Reviews do Figura 69- Reviews do Figura 70- Caixa de Figura 71- Sistema de
produto- Prototipo de alta  vendedor- Prototipo de alta  informagao referente a mensagens- Prototipo de
fidelidade. fidelidade. pagamentos- Prototipo de  alta fidelidade.

alta fidelidade.

A criagdo de anuncios foi pensada como uma funcionalidade central, uma vez que a
aplicacdo depende tanto de quem procura material como de quem o disponibiliza.
Procurou-se, por isso, que este processo fosse simples e orientado, organizando a
informagdo em etapas acessiveis e tornando o preenchimento menos pesado, com apoio
através de exemplos de texto ou descrigdes (figura 72 e 73). Também a possibilidade de
guardar e partilhar antincios responde a comportamentos reais de utilizagdo, facilitando o
regresso a opcdes de interesse e refor¢ando a dimensao social da aplicagdo (figura 74).

As notificagdes foram integradas como forma de manter o utilizador atualizado e em
contacto com a plataforma. Numa aplicacdo onde existem mensagens, pedidos, reservas e
confirmagdes, a notificagdo deixa de ser apenas um aviso e passa a funcionar como uma
ferramenta de continuidade da experiéncia (figura 75).
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5.6. Testes de usabilidade e Metodologia utilizada

Segundo a Moran (2019), os testes de usabilidade constituem uma etapa fundamental no
desenvolvimento de produtos digitais centrados na experiéncia do utilizador, na medida em
que permitem observar diretamente a interacdo com a interface, identificar dificuldades e
avaliar se a estrutura da aplicacdo responde de forma eficaz as necessidades reais dos
utilizadores. No contexto deste projeto, os testes foram utilizados como instrumento de
validagdo da aplicacdo desenvolvida, com o objetivo de compreender se os participantes
conseguiam navegar na interface, realizar tarefas essenciais e interpretar corretamente a
informacao apresentada. Procurou-se igualmente identificar momentos de hesitagao, erros
de interpretagdo e dificuldades estruturais que pudessem comprometer a experiéncia de
utilizacao (Moran, 2019; Sherwin, 2018).

Para esse efeito, foi definido um conjunto de sete tarefas baseadas em cenérios plausiveis
de uso, envolvendo funcionalidades essenciais da plataforma, como a pesquisa de material,
o processo de reserva, a aplicagdo de filtros, a consulta de reviews, a criagdo de anuincios e
a gestao de mensagens e pedidos de aluguer. A defini¢dao destas tarefas permitiu avaliar o
comportamento real dos utilizadores perante situagdes concretas de interacdo (Sherwin,
2018). Os testes foram realizados com seis surfistas de diferentes niveis de experiéncia,
entre iniciantes, intermédios e avancados, o que permitiu recolher perspetivas distintas
sobre a aplicagdo. A escolha deste nimero de participantes revelou- se adequada ao
contexto do projeto, ndo com o objetivo de alcangar representatividade estatistica, mas de
possibilitar uma observacao qualitativa aprofundada, centrada na identificacdo de padrdes
de comportamento, dificuldades recorrentes e oportunidades de melhoria (Nielsen, 2012;
Moran, 2019).

Durante as sessoes, recorreu-se a observacao direta, com gravacao do ecra e do audio, o que
permitiu analisar posteriormente o percurso dos participantes, incluindo hesitagdes, erros e
dificuldades de interpretacdo. O tempo de execucdo de cada tarefa foi também
cronometrado, com o objetivo de identificar agdes que exigiam maior esfor¢o cognitivo ou
revelavam menor eficiéncia da interface (Budiu, 2017; Moran, 2021a; Budiu, 2021).



No final, foi aplicado um questionario com perguntas fechadas e abertas, destinado a recolher
percegdes sobre facilidade de utilizagdo, clareza da informagao e confiancga na plataforma, bem
como comentarios qualitativos sobre aspetos positivos e dificuldades sentidas. A articulagao
entre observagdo comportamental e questionario final permitiu obter uma visdo mais completa
da experiéncia de utilizacdo e fundamentar melhorias posteriores na aplicagcdo (Budiu, 2017,
Moran, 2022).

A totalidade dos materiais recolhidos no ambito dos testes de usabilidade encontra-se disponivel
nos anexos, de forma a garantir a transparéncia do processo metodoldgico e possibilitar uma
analise mais detalhada dos dados obtidos.

5.7 Analise dos resultados e melhorias implementadas

A andlise dos tempos médios de execugdo mostrou que, de forma geral, os utilizadores
conseguiram realizar as tarefas propostas com relativa rapidez, o que sugere que a aplicagao
apresenta uma estrutura clara e uma navegacao facilmente compreendida desde o primeiro
contacto.

As tarefas mais simples foram também as mais rapidas. A aceitacdo de um pedido de reserva
registou o menor tempo médio, com apenas 3,5 segundos, demonstrando que esta
funcionalidade foi imediatamente compreendida. Também a consulta e resposta a mensagens
apresentou um tempo reduzido, com média de 11,8 segundos, o que demonstra que a
comunicac¢do entre utilizadores se encontra acessivel e bem integrada na interface.

Por outro lado, a criagdo e publicacao, de um antincio foi a tarefa mais demorada, com média de
68 segundos, o que se justifica pela maior complexidade da agdo e pelo numero de passos
envolvidos. Ja a procura de uma capa de viagem com recurso a filtros especificos registou um
tempo médio de 35,6 segundos, evidenciando alguns momentos de hesitacdo, sobretudo no
sistema de filtragem.

Para além dos tempos de execugdo, a observacao direta dos testes permitiu identificar aspetos da
interface que poderiam ser melhorados. Um dos mais evidentes surgiu no acesso as reviews, ja
que alguns participantes esperavam que a indica¢ao do nimero de avaliagdes funcionasse como
ligacdo direta. Perante isso, foi criada uma ligagao para as reviews do material, enquanto o perfil
do vendedor passou a apresentar apenas as avaliagdes pessoais desse utilizador. Também a area
das mensagens foi tornada mais visivel na navegac¢ao lateral, de maneira a facilitar o seu acesso.

No processo de reserva surgiram ainda dtvidas sobre o funcionamento do pagamento, sobretudo
em relagdo a retencdo temporaria do valor pela plataforma. Para reforgar a clareza e a confianga,
foi introduzida uma explicagdo antes da confirmacao da reserva, bem como informacgao relativa
a taxa de comprador, apresentada como mecanismo de protecdo para o utilizador. Foi igualmente
criada uma seccao de perguntas frequentes na mesma area, com o objetivo de esclarecer duvidas
e deixar o utilizador mais descansado durante o processo.

Os testes permitiram ainda corrigir outros aspetos mais especificos, como o destaque visual da
seccdo em uso na tab bar, o ajuste da escala da barra de pregos e a corre¢do de erros no sistema
de filtragem.
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Tarefa: Tempo Final- = Sucesso (Sim/
Média Parcial/Nao)

1- Abrir a aplicagdo e encontrar uma prancha adequada para um surfista = 26, 5 segundos = Sim
que vai passar 3 dias em Peniche.

2- Efetuar uma reserva e verificar todas as informagdes necessarias 38 segundos Sim
antes de se sentirem seguros para reservar.

3- Procurar um anuincio que chame a atengao e apds isso, procurar pelas | 35,6 segundos | Sim
reviews do utilizador que meteu o produto a alugar.

4- Através da pesquisa efetuada por filtragem, procurar uma capa de 11,5 segundos = Sim
viagem para pranchas, na zona de Cascais, com pregos didrios que vao
no maximo até aos 20€ por dia.

5- Criar um anuncio a gosto pessoal e publica-lo. 68 segundos Sim
6- Procurar pelas mensagens dentro da aplicaco e responder a uma 11,8 segundos | Sim
delas.

7- Procurar pelos pedidos das reservas e aceitar uma reserva. 3,5 segundos Sim

Tabela 17- Tempo médio de cada tarefa realizada nos testes de usabilidade.

5.7.1 Resultados do questionario relativo aos testes de usabilidade

Apoés os testes de usabilidade, foi aplicado um questionario final com o objetivo de
complementar a observacao direta da interagdo dos participantes com a aplicagdo. Esta
etapa permitiu perceber ndo apenas o que os utilizadores conseguiram fazer durante as
tarefas, mas também como avaliaram a experiéncia apds a utilizagao.

O questionario foi dividido em dois momentos: um primeiro com 12 questdes fechadas,
com respostas de sim ou nao e escalas de 0 a 10, e um segundo com 5 questdes abertas,
destinado a recolher observagdes mais livres sobre a experiéncia. Esta combinagdo
permitiu cruzar dados quantitativos com percecoes qualitativas.

De forma geral, os resultados foram bastante positivos. Na questdo relativa a facilidade de
utilizagdo, a aplicacdo obteve uma média de 9,5 valores, sugerindo que a interface foi
percecionada como clara e intuitiva. Ao nivel da confian¢a no pagamento, a média foi de
10 valores, um resultado especialmente relevante tendo em conta que a confianca era uma
das preocupagdes centrais do projeto.

Também a intencdo de utilizacdo futura reforgou esta leitura: todos os
participantes afirmaram que utilizariam a aplicacao na vida real e que a recomendariam a
um amigo surfista. Para além disso, a questdo relativa a confianga em utilizar a aplicacdo
para alugar material numa viagem obteve uma média de 9,83 valores.

Nas respostas abertas, os termos mais repetidos para descrever a experiéncia foram
“rapida”, “pratica” e “objetiva”, o que refor¢a a ideia de que a aplicacdo foi percebida
como funcional, clara e adequada a um contexto real de utilizacdo.



5.8 Interface final

Apods a implementacdo das melhorias necessarias, alcangou-se a E
versao final da interface. Este resultado reflete a consolidacao das =
alteragdes efetuadas ao longo do processo, tornando a aplicagdo

mais clara e funcional.

Para facilitar a compreensao do fluxo de navegacgdo e da performance
da aplicagdo, bem como permitir testar o protdtipo

. .. ey eqe R ~ Figura 76- Codigo QR de
desenvolvido, foi disponibilizado um QR code com ligagdo acesso ao protdtipo final.

direta para 0 mesmo.

5.9 Oportunidades para expansao

Embora a aplicagdo tenha sido desenvolvida a partir do contexto portugués e das
necessidades identificadas junto da comunidade surfista nacional, o seu modelo revela
potencial para crescer no futuro. A versdo atual responde a problemas concretos ligados ao
aluguer de material, a confianga entre utilizadores e a simplicidade da procura, mas nao deve
ser entendida como uma solu¢@o fechada. Uma das suas principais forgas esta precisamente
na possibilidade de evolugdo, tanto em funcionalidades como em escala territorial.

Entre as oportunidades mais evidentes estd a criacdo de packs conjuntos de aluguer,
permitindo agrupar diferentes elementos, como prancha e fato, numa tnica reserva ou num
anuncio mais apelativo. Esta possibilidade poderia tornar a aplicagdo mais pratica para os
utilizadores e, a0 mesmo tempo, mais atrativa para quem disponibiliza material.

Numa fase futura, a aplicagdo podera também estabelecer parcerias com plataformas
especializadas em condigdes do mar. O objetivo ndo seria substituir esse tipo de servigo,
mas complementar a experiéncia, ajudando o utilizador a escolher o material mais
adequado com base em dados externos.

Também do ponto de vista geografico, o projeto apresenta margem para expansao. Apesar
de ter sido pensado a partir da realidade portuguesa, a sua logica pode ser adaptada a outros
contextos costeiros onde o surf tenha igualmente relevancia. Essa eventual
internacionalizacdo exigiria, naturalmente, uma adaptacdo aos habitos locais, as diferencas
linguisticas e as condi¢des especificas de cada contexto.

No fundo, estas possibilidades mostram que o projeto tem potencial para ultrapassar o seu
enquadramento inicial e evoluir para uma plataforma mais completa, flexivel e ajustada a
diferentes realidades do universo do surf.
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6.1 Conclusoes gerais e especificas

A presente dissertacdo permitiu, através das metodologias, concluir que o design grafico,
articulado com os principios de UX/UI, pode otimizar de forma significativa a experiéncia
dos surfistas em aplicagdes moveis. Ao longo do estudo, tornou-se evidente que o design
ndo atua apenas como componente estética, mas como estrutura essencial na organizacao
da informagdo para uma experiéncia do utilizador mais adequada as necessidades do
publico alvo.

Uma das principais conclusdes retiradas foi a de que existe espago para uma solu¢do
digital centrada no aluguer de material de surf, pensada a partir das necessidades concretas
desta comunidade. Relativamente a investigacdo realizada, os resultados demonstraram
que a hierarquia visual, a clareza da arquitetura da informagdo e a consisténcia grafica
tiveram impacto direto na confianga dos utilizadores durante os testes de usabilidade.

De forma mais especifica, o projeto permitiu demonstrar que o processo metodologico
contribuiu para fundamentar decisoes de design mais conscientes e ajustadas ao contexto.
Os testes demonstraram que os utilizadores concluiram todas as tarefas propostas,
validando a eficacia da arquitetura de informacao definida durante o projeto.

Em sintese, o principal contributo desta dissertacdo reside na demonstracdo de que o
design grafico pode funcionar como ferramenta estratégica na constru¢do de experiéncias
digitais mais especializadas, funcionais e crediveis.

6.2 Estudos futuros

Apesar dos resultados alcangados, o projeto ndo se esgota na solucao aqui apresentada. A
investigacdo desenvolvida abre caminho a futuras possibilidades de aprofundamento,
tanto ao nivel académico como ao nivel projetual. Uma das dire¢des possiveis passa pelo
alargamento das funcionalidade da aplicacdo. Embora o foco deste estudo tenha incidido
sobre o aluguer de material de surf, poderdo ser exploradas novas funcionalidades
complementares, como a criagdo de packs de equipamento, a integracdo de servicos
adicionais ou o desenvolvimento de parcerias com plataformas relevantes para a pratica do
surf.

Outra possibilidade prende-se com a adaptacdo da aplicacdo a outros contextos
geograficos. Sendo este projeto pensado a partir da realidade portuguesa, seria pertinente
compreender de que forma a solugdo poderia ser ajustada a outras zonas costeiras,
atendendo a diferentes perfis de utilizador, habitos de consumo, contextos culturais e
modelos de aluguer.

Do ponto de vista académico, faria também sentido aprofundar a relagcdo entre design
grafico, confianga e comportamento do utilizador em plataformas de aluguer e partilha.
Tendo em conta a relevancia que a credibilidade assumiu ao longo do projeto, futuros
estudos poderdo analisar com maior detalhe o impacto de diferentes elementos visuais,
informativos e interativos na perce¢do de seguranga e na decisdo de utilizagao.

Por fim, considera-se igualmente importante realizar novos testes com uma amostra mais
alargada e diversificada, de forma a validar a proposta em contextos mais amplos e
identificar novas necessidades ou oportunidades de melhoria. Esse aprofundamento
poderad contribuir para consolidar a aplicacdo enquanto solugdo digital mais robusta e
evolutiva.
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Anexo 1

Descrigéo

Aplicagéo de entrega de refeicoes

que permite aos utilizadores

encomendar comida de uma vasta

gama de restaurantes locais e
recebé-la no local desejado.

Plataforma que permite aos

utilizadores reservar alojamentos
Unicos e experiéncias locais em

todo o mundo, conectando
anfitrides e hospedes.

Plataforma global de reservas de
alojamentos, voos e aluguer de
carros, oferecendo uma ampla
gama de opgdes para viajantes.

Plataforma de classificados online

que permite aos utilizadores
comprar e vender produtos e

servigos em diversas categorias.

Servigo de entrega sob demanda

que permite aos utilizadores

solicitar a entrega de alimentos,

produtos de farmécia,
supermercado e outros itens,
i no local j

Objetivos

Facilitar a encomenda e
entrega de refeigoes,
oferecendo conveniéncia e
variedade aos utilizadores.

Facilitar a descoberta e
reserva de alojamentos e
experiéncias auténticas,
promovendo a partilha
cultural e a economia local.

Facilitar a reserva de
viagens, proporcionando
uma experiéncia de
utilizador intuitiva e
eficiente.

Facilitar a compra e venda
de itens novos e usados,
proporcionando uma
experiéncia de utilizador
intuitiva e eficiente.

Oferecer uma plataforma
intuitiva que conecte
utilizadores a uma vasta
rede de fornecedores,
garantindo entregas rapidas
e

Plataforma de compra e venda de
roupas e acessorios de segunda
méo, permitindo aos utilizadores
vender, comprar e trocar itens de

moda.

Plataforma de compra e venda de

produtos de segunda mao,
permitindo aos utilizadores

vender, comprar e trocar itens de

diversas categorias.

Plataforma lider em Portugal para
compra e venda de automéveis,

oferecendo anuncios de

concessionarios e particulares.

Facilitar o aluguer de equipamento
de surf para residentes e turistas,

eliminando a necessidade de
transporte de pranchas.

Marketplace global para aluguer
de pranchas de surf entre surfistas

e lojas especializadas.

Muito relevante- 2 pontos

Relevante- 1 ponto

Pouco relevante- Sem pontuagdo

Promover a
sustentabilidade na moda,
oferecendo uma plataforma
intuitiva para a compra e
venda de artigos de
segunda mao.

Facilitar a compra e venda
de produtos usados,
promovendo a
sustentabilidade e a
economia circular.

Facilitar a pesquisa e
negociagéo de veiculos,
proporcionando uma
experiéncia segura e
eficiente para compradores
e vendedores.

Facilitar o aluguer de
equipamento de surf para
residentes e turistas,
eliminando a necessidade
de transporte de pranchas.

Criar uma comunidade de
partilha de pranchas,
permitindo que surfistas
aluguem diretamente entre
si ou de lojas parceiras.

Rating App Store Rating Google Play Ratings AVG

4,7

47

4,8

4,8

4.9

4,7

Nao disponivel

Nao disponivel

3,2

46

4,8

4,7

4,7

4,6

Néo disponivel

Néo disponivel

Tabela 18- Analise comparativa de benchmarking de plataformas
digitais de aluguer, prestacdo de servigos e marketplaces.

3,95

4,65

48

4.6

4,75

48

4,65

4,65

Nao disponivel

Nao disponivel

Categoria

Gastronomia e
Bebidas

Viagens

Viagens

Compras

Estilo de vida

Compras

Compras

Estilo de vida

Néo disponivel

Nao disponivel

Funcionalidades Personali
- Navegar por uma variedade de restaurantes locais
- Fazer encomendas de refeigbes com opgdes de Permit
personalizagao fa?/:)nr‘ilt:;
- Acompanhar o status da entrega em tempo real - "
Opgoes de pagamento seguras e variadas personali
- Avaliagao de restaurantes e motoristas
- Pesquisa avangada com filtros detalhados. Ezm?;:
- Reserva de alojamentos e experiéncias locais. - ferd
Comunicago direta entre anfitrides e hdspedes. - (I3 erlenc(
Gestao de reservas e pagamentos seguros. criar listas
com outrc
- Pesquisa de alojamentos, voos e aluguer de carros. - Recomen
Filtros avangados para refinar resultados. histérico «
- Opgdes de pagamento diversificadas. preferénc
- I e ios de utili para auxiliar na  criar listas
escolha. ofertas pe
- Pesquisa de produtos e servigos com filtros avangados. Reeaman
- Criag&o e gestao de anuncios de venda. e
- Comunicag&o direta entre compradores e vendedores =
através de chat integrado. pr_efelr_erc‘
- Sistema de avaliagdes para aumentar a confianga nas g;fr;a': a;
transagoes. P
= céo intuitiva por ias e i [
para encontrar rapidamente o que procura. _
- Facilidade na realizagéo de pedidos com opgdes de Possibilid
personalizagao e acompanhamento em tempo real. endereco
- Chat integrado para comunicagao eficiente entre utilizador € entreg
e entregador.
(rar Tovmyal v, oo roveve evveretvars ety oSz
- Pesquisa de produtos com filtros avangados. - Recoman
Criaggo e gestao de antncios com fotos. s
- Comunicagé&o direta entre compradores e vendedores preferénc
atraves de chat integrado. @
- Sistema de avaliagdes para aumentar a confianga nas s p;
transagoes.
- Pesquisa de produtos com filtros avangados. - Reeamnan
Criaggo e gestdo de anuncios com fotos. historico ¢
- Comunicagéo direta entre compradores e vendedores preferénc
através de chat integrado. e
- Sistema de avaliagbes para aumentar a confianga nas s p;
transagoes.
- Filtros avangados (marca, modelo, ano, prego), contacto Possibilid
direto com notif para novos anuncios e I
favoritos. para ofert
Escolha e
- Catélogo de pranchas, entrega ao domicilio, suporte ao :)n;;;rg:
Gt flexiveis (
mensal)
Maior var
modelos
disponive
- Marketplace peer-to-peer, reviews de utilizadores, mapas  Opgéo de
de localizagao das pranchas disponiveis. dentro do
Escolha &
especifice
peso do s



zagao

alvar restaurantes
® criar listas
zadas de itens.

dacdes baseadas em
le pesquisa e
ias; ibili de

Integragéo

Integragdo com a Uber para
uma experiéncia de transporte
e entrega unificada.

Integragdo com outros
servigos da Airbnb, como
experiéncias e gestao de

Modelo de Negécio

Taxas de entrega aplicadas;
subscrigdo Uber One disponivel
para beneficios adicionais
(entregas gratuitas e descontos).

Taxas de servigo aplicadas a
reservas; opgao de subscrigdo

5 de desejos e partilhar
s utilizadores.

dagoes baseadas em
le pesquisa e

ias; possibilidade de

5 de desejos e receber
rsonalizadas.

dacdes baseadas em
le pesquisa e

ias; possibilidade de

5 de desejos e receber
rsonalizadas.

ade de salvar
s favoritos e horarios
a preferidos.

dacdes baseadas em
le pesquisa e

ias; possibilidade de

5 de desejos e receber

viagens, pr i uma
solugdo completa para os
utilizadores.

Integragdo com outros
servigos de viagem, como
experiéncias locais e
transporte, proporcionando
uma solugdo completa para
os utilizadores.

Integragéo com redes sociais
para facilitar o login e
compartilhamento de
anuncios.

Integragéo com diversos
parceiros locais, incluindo

ara com beneficios
adicionais.

Comissdes sobre reservas
realizadas através da plataforma;
parcerias com fornecedores de
servicos de viagem.

Comissoes sobre transagoes
realizadas através da plataforma;
anuncios pagos para maior
visibilidade.

Taxas de entrega baseadas na
distancia e no tempo; parcerias

superi
e farmacias; opgdes de

com
comerciais para promogdes

para
transagdes seguras.

Integragéo com redes sociais
para facilitar o login e

opgoes de subscrigao
para beneficios adicionais.

Comissdes sobre transagdes

através da plataforma;
anuncios pagos para maior

dacées baseadas em
le pesquisa e

compar de
anuncios; opgoes de
i para
seguras.

Integrag@o com redes sociais
para facilitar o login e

Comissoes sobre transagoes

através da plataforma;

ias; de
5 de desejos e receber

anuncios pagos para maior

compar de
anuncios; opgoes de
i para
seguras.

ade de guardar
5 e configurar alertas
as especificas.

itre diferentes

, e tipos de prancha e
aluguer por periodos
diario, semanal,

iedade de marcas e
je pranchas

is

- trocar de prancha
periodo de aluguer.
aseada em condigoes
s (ex: tipo de onda,
urfista)

Ligag&o a servigos externos
de financiamento e seguros.

Integragdo com Google Maps
para entrega personalizada
das em dif

Anlncios pagos para
vendedores e monetizagédo
através de destaques nos
anuncios.

Servigo de entrega e recolha

localizagoes

Integragdo com Google Maps
para facilitar a localizagao dos
pontos de recolha e entrega
Sincronizagéo com o
calendario do utilizador para
lembretes de devolugao da
prancha

Pagamentos integrados via
cartdo de crédito. PavPal e

Mensalidade fixa para assinatura
ou aluguer por dias, dependendo
da escolha

Compatibilidade Relevancia para surfistas

Diferenciais

- Ampla rede de restaurantes parceiros
- Acompanhamento em tempo real das entregas
- Integragé@o com outros servigos da Uber

- Variedade de opgdes de alojamento, desde
apartamentos a casas na arvore.
- Pl de icagéo direta entre

eho
- Introdugéo de funcionalidades como a Co-Host
Network para melhorar a gestédo de propriedades.

- Ampla variedade de opgdes de alojamento e

i0S, Android, Mé fia; til para enco'rnendar~
refeigdes rapidas apds sessoes
Web
de surf.
Alta; atil para encontrar
i0S, Android, alojamentos proximos a praias e
Web iénci i ao
surf.
Alta; util para encontrar . y
i0S, Android, alojamentos proximos a praias e SEiEE 612 izl

Web opgdes de transporte
relacionadas ao surf.

Alta; util para comprar

- Interface de utilizador intuitiva e recursos de
personalizagao avangados.
- C isso com a dos

- Variedade de categorias de produtos e servigos.

WSQAndm'd‘ equipamentos de surf usados. - Interface de utilizador intuitiva e recursos de
personalizagao avangados.
Altag lim [PETE\ GREEN LT - Interface intuitiva e centrada no utilizador,
refeigdes e outros produtos P = izacao d did
iOS, Android, relacionados com o surf, com a gagao e a e pedidos. -
199 " o continuo em =

Web entregas rapidas
praia ou em locais
convenientes.

ite na

Moderada; (til para encontrar
i0S, Android, equipamentos de surf usados e
Web conectar-se com outros
surfistas.

Moderada; til para encontrar
equipamentos de surf usados e
conectar-se com outros
surfistas.

iOS, Android,
Web

Pouca relevancia direta, mas
pode ser Util para surfistas que
procuram carrinhas ou veiculos
adaptados para transportar
pranchas e equipamentos.

iOS, Android,
Web

Alta; util para surfistas que
viajam sem prancha ou querem
experimentar diferentes
modelos

Apenas via
Website

Alta; util para surfistas que
viajam sem prancha ou querem
experimentar diferentes
modelos

Apenas via
Website

expansao de servigos para atender as
necessidades dos utilizadores.

- Foco na sustentabilidade e economia circular.
- Interface de utilizador intuitiva e recursos de
personalizagao avangados.

- Comunidade ativa.

- Foco na sustentabilidade e economia circular.
- Interface de utilizador intuitiva e recursos de
personalizagao avangados.

- Comunidade ativa.

Rede confiavel, elevado nimero de antincios
ativos, parcerias com concessionarios.

Servigo de entrega e recolha em praias e
alojamentos
Aluguer de equipamentos de marcas premium

Servigo de troca de pranchas durante o periodo de
aluguer
Parcerias com escolas e camps de surf

Linguagem

Portugués e
mais 38 idiomas

Portugués e
mais 53 idiomas

Portugués e
mais 40 idiomas

Portugués

Portugués e
mais 19 idiomas

Portugués e
mais 17 idiomas

Portugués e
mais 3 idiomas

Portugués e
mais 3 idiomas

Portugués e
Inglés

Inglés

Companhia

https://apps.
apple. com/pt/
app/uber -eats-
entrega- de-
comida/id10589
59277

https://apps.
apple. com/pt/
app/airb nb/
id401626263

https://apps.
apple. com/pt/
applofert as-de-
viagem-
booking- com/
id3670038 39

https://apps.
apple. com/pt/
app/olx-

artigos/id56291

https:/apps.
apple. com/pt/
app/glov o-
entrega-de-
comida-e- mais/
id9518126 84

https://apps.
apple. com/pt/
app/vint ed-
loja-de-
segunda-m%
C3% A3/
iaaannasa
https://apps.
apple. com/pt/
app/wall apop-
venda-e-
compre/id69275
3615

https://apps.
apple. com/pt/
app/stan
dvirtual-o-n%
C2%BA1-em-
carros/id635240
368

https:

[Iportugalsurfre
ntals.com

https://www.
thequiver.com

Pontuagao

20

20

20

20

20
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Legenda:

Anexo 2

Descrigdo
Aplicago que oferece acesso a mais de 150

Objetivos
Fornecer imagens em tempo real das

cameras ao Vivo em praias
informagdes detalhadas sobre condigdes do mar,
meteorologia e estado das praias.

Aplicago que fornece previsGes precisas de vento,
ondas e condigdes meteorolégicas para surfistas,
kitesurfistas, velejadores, pescadores e outros
entusiastas de desportos o ar livre.

Aplicago que fornece informagdes em tempo real
sobre as praias portuguesas, permitindo aos.
utilizadores planear melhor os seus dias de praia.

Aplicagzo oficial da World Surf League que permite
a0s utilizadores assistir a eventos de surf ao vivo,
aceder a resultados em tempo real, noticias, videos e
informagdes sobre os melhores surfistas do mundo.

Aplicago que fornece previsdes de surf, acesso a
cameras ao vivo em mais de 1000 picos de surf
globalmente e relatérios detalhados sobre condigdes
do mar.

Software de design especializado na criagao de
pranchas de surf, windsurf, stand up paddle, kite &
outros equipamentos relacionados, permitindo aos
utilizadores projetar e personalizar as suas proprias
pranchas.

Aplicago que oferece previsdes de surf precisas e
faceis de ler, permitindo aos utilizadores aceder a
informagges detalhadas sobre condigdes de surf em
mais de 7.000 spots globais.

Aplicago que oferece previstes detalhadas de vento
& condigdes meteorolégicas, especialmente
direcionada para entusiastas de desportos aquéticos
como windsurf, kitesurf e surf.

Aplicagao oficial do Instituto Portugués do Mar e da
Atmosfera (IPMA) que fornece previsdes
meteoroldgicas e informagdes sobre o estado do mar
para mais de 300 localidades em Portugal.

Plataforma online dedicada ao surf, fornecendo
transmissGes ao vivo de varias praias em Portugal,
noticias sobre o mundo do surf, analises de
equipamentos e cobertura de competigdes.

Aplicago que fornece informagdes detalhadas para
planear atividades no mar, incluindo marés, vento,
ondas e muito mais.

Jogo mével que oferece uma experiéncia de surf
realista, permitindo aos jogadores surfar em locais
icénicos ao redor do mundo com condigdes
climaticas em tempo real.

Aplicagéo de treino fisico especifica para surfistas,
oferecendo programas de treino, rotinas de:
alongamento, tutoriais técnicos e exercicios de
mobilidade para melhorar o desempenho no surf.

Muito relevante- 2 pontos
Relevante- 1 ponto

Pouco relevante- Sem pontuagao

praias, dados & condigdes
do mar para surfistas e banhistas.

Ajudar os utilizadores a planear as suas
atividades ao ar livre, fornecendo
previstes detalhadas de vento, condigdes
do mar e meteorologia.

Oferecer aos veraneantes dados
atualizados sobre as condigdes das praias
em Portugal, facilitando a escolha do
melhor local para desfrutar do dia.

Fornecer aos fas de surf uma plataforma
centralizada para acompanhar
competigdes a0 vivo, obter atualizagdes
sobre rankings, noticias e contetidos
exclusivos relacionados ao surf.

Ajudar surfistas a planear sesstes ao
fornecer informagdes precisas sobre
condigdes de surf, previsdes e acesso a
cameras a0 vivo.

Fornecer aos shapers e entusiastas uma
ferramenta precisa e intuitiva para o
design de pranchas, desde o conceito
inicial até a produgo, facilitando a
personalizagéo e a inovagdo no design de
equipamentos aquéticos.

Ajudar surfistas, windsurfistas
kitesurfistas a planear as suas sessoes,
fornecendo previsdes detalhadas de
ondas, vento, marés e condigdes
meteoroldgicas.

Fornecer previsdes meteorolégicas
precisas e atualizadas para ajudar os
utilizadores a planear atividades
dependentes do vento e do tempo.

Oferecer aos utiizadores acesso rapido e
preciso a previstes meteoroldgicas e
condigdes maritimas, auxiiando no
planeamento de atividades ao ar livre &
maritimas.

Informar e conectar a comunidade surfista,
disponibilizando camaras ao vivo das
praias, previsdes de surf e contetidos
especializados sobre 0 desporto.

Ajudar utilizadores a planear atividades
maritimas, como surf, pesca, vela e
mergulho, fornecendo dados precisos
sobre condigdes maritimas e
meteorolégicas.

Proporcionar uma simulagéo auténtica de
surf, permitindo aos jogadores
experimentar diferentes manobras e
competir em eventos da World Surf
League.

Melhorar a condigao fisica, mobilidade e
técnica dos surfistas através de programas
de treino estruturados e especificos para o
surf.

Rating App Store  Rating Play Store ~ Ratings AVG

27 27 27
47 48 475
26 34 3
41 41 41
47 45 46

Desig
Nao disponivel.  Nao disponivel. | N&o disponivel. Pranchas /
CAD

49 48 4,85

Nzo disponivel  Nao disponivel

Nzo disponivel  N&o disponivel

47 47 47
39 42 4,05
49 4 4,05

Tabela 19- Analise comparativa de benchmarking de plataformas
digitais associadas ao mar/ surf.

Nao disponivel J

Categoria

Utilitarios

Meteorologia

Meteorologia

Desporto

Meteorologia

n de

Desporto

Meteorologia
rto

Nao disponivel ot

2,55 Meteorologia

Desporto /
urf

Meteorologia
/ Desporto

Desporto

Saude
e

Fitness

Funcionalidades

-Acesso a mais de 150 livecams de praias

- InformagBes sobre temperatura do ar e da 4gua, diregdo e velocidade do vento, ondulagao, pe
horérios das marés, indice UV, nascer e por do sol.

- Detalhes sobre cada praia, incluindo tipo de spot, tipo de fundo, frequéncia, tamanho e diregéi
Informagdes Uteis como presenca de chuveiros, bares, acessos para mobilidade reduzida, pa
animais, atividades disponiveis, WC, primeiros socorros, toldos, nadador salvador, acesso pedc

Relatérios e previses de vento precisas, alertas de vento personalizados, histérico meteorolog
previsdes de ondas e condigdes do mar, mapas de vento animados, mais de 30.000 spots listat
de spots para partilha e informagdes, dados de estagdes meteorolégicas préximas, modo off
conexao 4 internet.

- Informagdes em tempo real sobre as condigdes das praias portuguesas -
Dados atualizados sobre o estado do mar e do tempo.
- Possibilidade de verificar as condigdes antes de se deslocar para a praia

- Transmiss&o ao vivo de eventos da WSL

- Acesso a resultados e classificagbes em tempo real -
Noticias e destaques de video

- Informagdes sobre surfistas profissionais

- Participagéo em jogos de fantasia relacionados ao surf

- Acesso a mais de 1000 cameras a0 vivo em picos de surf ao redor do mundo -

Previsdes de surf de 16 dias

- Relatérios didrios de especilistas

- Informagdes sobre altura das ondas, vento, marés e temperatura da agua

- Funcionalidade "Surfline Sessions" que permite aos usuarios gravar e analisar suas sessoes ¢

Visualizagéo 3D com renderizagéo sdlida -

Suporte para designs assimétricos

- Adigo e subtragao de formas através de camadas 3D -
Exportagao em multiplos formatos 3D

- Acesso a um banco de dados com mais de 10.000 modelos

- Mapas interativos de facil utilizagéo

- Exploraggo de mais de 7.000 spots de surf globais

- Graficos de avaliago de ondas para identificar os melhores dias para surfar
- Previsdes horarias e de 12 dias para surf e condigdes meteorologicas

- Horérios precisos das marés

- Previsdes detalhadas de vento, diregao, velocidade e rajadas
- Informagdes sobre altura e periodo das ondas

- Dados de temperatura e precipitagao

- Acesso a mais de 3.000 spots de surf e vela em todo o mundo

- Possibilidade de adicionar locais favoritos para acesso rapido

- Previsdes meteorolégicas até 10 dias

- Informagdes horarias sobre o estado do mar até ao 3° dia -
Alertas meteorolégicos

- Indice ultravioleta méaximo

- Perigo de incéndio rural

- Lista de locais predefinidos selecionaveis através do menu "locais"

- Camaras ao vivo de vérias praias em Portugal

- Noticias nacionais e internacionais sobre surf

- Cobertura de competigdes e entrevistas com surfistas
- Anglises de equipamentos de surf

- Previsdes das condigdes do mar  do tempo

- Gréficos diérios de marés e coeficiente de marés

- Altura e diregdo da ondulagéo, periodo das ondas

- Gréfico de atividade horaria e periodos solunares

- Horérios de nascer e pdr do sol e da lua, fases lunares

- Barémetro de pesca, grafico de pressao e tabela horéria de pressao

- Condigdes meteorolégicas costeiras, cobertura de nuvens, visibilidade, temperatura, precipita
humidade, ponto de orvalho

- Previsdo para mar aberto para navegagao, incluindo temperatura da agua

- Previso horaria de qualidade do ar

- Simulag&o realista de surf - 21 locais de surf globais

- Condigdes de surf em tempo real fornecidas pela Surfiine
- Competicdo em eventos da World Surf League

- Evolug&o do personagem e personalizagéo de pranchas

- Programas de treino especificos para surfistas -
Rotinas de alongamento e mobilidade

- Tutoriais técnicos

- Treinos de respiragao

- Possibilidade de download de videos para treino offiine



https://apps.
Wavenation-  apple. com/pt/

Portugués, Inglés, etc. contetidos e app/beac hcam- 17
medialda.  live/id642779487
Portugués, Aleméo, Chinés,
Coreano, Espanhol, Francés, .o
Holandes, Indonésio, Inglés, oo 18
Italiano, Japonés, Malaio,
o World Inc.
Russo, Turco, Ucraniano, A3o-de-surf-e-
Vietnamita. vela/id99707949
https://apps.
Fundaggo  2eple-com/oll
Inglés Vodafone  20Praia-em: 10
9 directo/id455026
Portugal 316
https:/apps.
apple. com/pt/
Portugués, Espanhol, World Surf  app/world -surf-
Francés e Inglés League league/id966709
252
https://apps.
Surfline/  apple. com/pt/
Portugués, Espanhol e Inglés. Wavetrack  app/surfli ne/
id393782096
Inglés, Aleméo e Francés. ~ Shape3D Néo disponivel. 7
hitps:/apps.
apple. com/pt/
Snow- app/surf- 18
Forecast Ltd. forecast-by-surf-
forecast/id64507
21636
Inglés e Checo Windguru  Nao disponivel. 14
https://apps.
Instituto apple. com/pt/
Portugués  app/mete o-
Portugués e Inglés doMareda  ipma/id33991810 .
Atmosfera 5
Nao "
Portugués disponivel, Ao disponivel. 14
https://apps.
apple. com/pt/
app/nauti de-
Portugués e mais 59 idiomas  Igoox SL  mar%C3% Ads- 17
vento- ondas/
id1413108 902
https://apps.
True Axis  apple. com/pt/
Pty Ltd, 7

Australia id117781960 4

apple. com/pt/
Surf Strength app/surf- athlete-
Coach surf- training/
id147367 2898

115
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Anexo 3: Questionario online- Desafios e necessidades dos surfistas
https://forms.gle/YtWerNyyBMrHgRTeA
Anexo 4: Divulgaciao do questionario online

https://drive.google.com/drive/folders/1aXBmI6cOOc341YtvirJPvFstOFq4Wtz6?
usp=share_link

Anexo 5: Questionario online- Respostas

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aaAaJFAJIA66DIHTSW7zIu3D8I  PWvY
9RQXfqBKHM/edit?usp=sharing

Anexo 6: Testes de usabilidade

https://drive.google.com/drive/folders/INHEYoiyrx2 jFY-pyCo XPqHrwBYVfE?
usp=share_link

Anexo 6: Prototipo de alta fidelidade
https://plot-geo-87499356.figma.site
Anexo 7: Declaracao

Reconhecimento do uso de tecnologias e ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA)
generativa e softwares.

Reconheco a utilizacdo do ChatGPT (https://chatgpt.com) para apoio da revisdo do
rascunho final, incluindo tom de escrita, nomeadamente correcdo gramatical, estrutural e
de pontuagao.

Reconheco a utilizagdo do Figma Make (https://www.figma.com/make) para apoio na
prototipagem da aplicacdo, incluindo a criacdo de codigo necessario a construcdo e
simulacdo do prototipo funcional.






