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Resumo

A cidade de Campinas e repleta de historias e cultura que, em geral, passam desper-
cebidas nao so por turistas, como tambem por seus proprios moradores de longa data.
Embora o conhecimento historico local tenha sido registrado e compilado, nao ha meios
para que seja acessado ou distribu do.

Tendo em vista o cenario descrito, desenvolveu-se um projeto de software livre
(codigo-fonte aberto) em parceria com o portal Campinas.com.br [1], com o intuito
de fornecer uma plataforma para que roteiros historicos e culturais possam ser disponi-
bilizados sem custos para a populacao local e turistas.

Embora inicialmente planejada para uso na cidade de Campinas, o0 servico pode ser
adaptado e implantado em qualquer localizacao, mediante a introducao de conteudo
por organizacees ligadas a cultura e ao turismo.

Com base nesta proposta inicial, desenvolveu-se (1) uma aplicacao movel que per-
mite usuarios nais a percorrerem rotas tur sticas com acesso a conteudo multim dia
sobre elementos historicos e culturais, e (2) uma aplicacao Web para administracao da
plataforma, seguindo uma metodologia agil. Testes de usabilidade aplicados no primeiro
demonstram que, apesar do curto per odo de desenvolvimento, os indicadores de usabi-
lidade coletados sao majoritariamente positivos, alinhados com o proposito do projeto
e demonstram que o0s servicos podem de fato ser implantados, caso submetidos a mais
ciclos de desenvolvimento, teste e aperfeicoamento.

1 Introducao

Toda cidade tem sua historia, mas nem sempre 0s proprios habitantes estao cientes do
gue aconteceu, guem nasceu, morou ou mesmo passou por onde vivem, contruibuindo para
a construcao do que se conhece hoje.

A cidade de Campinas, alem de ser a casa para mais de um milhao de habitantes,
abriga uma comunidade rotativa e majoritariamente temporaria vinculada ao ambiente
universitario de diversas instituicees, entre elas a UNICAMP. Estudantes, pesquisadores,
docentes e associados migram para Campinas e completam seu per odo de vivéncia sem
conhecer de fato o local onde passaram anos de suas vidas.

A princ pio, poderia-se atribuir como causa dessa ocorréncia o afastamento do distrito de
Barao Geraldo a outras regiees do munic pio, no entanto, percebe-se que o0 mesmo fenémeno
ocorre com residentes permanentes e de longa data.

Uma segunda hipotese, embora ingénua, seria presumir que nao haja tanta historia a ser
descoberta ou recontada, porem uma simples busca mostra que, em seus mais de 200 anos
de historia, a cidade esteve ligada com grandes atividades econémicas e producao cultural,
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alem de ser berco de personagens importantes como o presidente Campos Sales e Anténio
Carlos Gomes, considerado o mais importante compositor de opera brasileiro.

Assim, resta assumir que o conhecimento historico existe, mas e incapaz de atingir ou e
inacess vel a seus moradores e visitantes.

O Campinas.com.br [I], uma das organizacees culturais de Campinas, p6de chegar a
mesma conclusao. Ao entrar em contato com especialistas e reunir materiais de diversas
fontes, incluindo historiadores, foi poss vel reunir uma grande variedade e quantidade de
conhecimento historico local, su ciente, ainda, para ser curado e organizado em diversos
roteiros culturais situados na cidade. Assim, o que faltava era o fator de acesso.

Para isso, inspirado principalmente no projeto Rolé Carioca [2], foi proposta a ideia
de um servico com intuito e funcionalidades similares, porem expandidas, para remediar
algumas desvantagens da solucao existente, como a falta do acompanhamento do roteiro em
um mapa real, tomando proveito da capacidade de geolocalizacao dos aplicativos moveis.
Isto e, foi idealizada uma plataforma gratuita, com conteudos curados e disponibilizados
para qualquer indiv duo que porte um aparelho celular.

No entanto, embora essa seja a base inicial, idealiza-se um projeto que possa ser continua-
mente incrementado, aproveitando-se cada vez mais da tecnologia para facilitar e aprofundar
a manutencao e distribuicao do conhecimento historico, como em avancos em acessibilidade
e implementacao de funcionalidades com aux lio de realidade aumentada.

Finalmente, a motivacao de disponibilizar e manter o codigo-fonte aberto advem, primei-
ramente, pela origem do projeto, que, ao ser desenvolvido no contexto de uma universidade
publica, deve ser de acesso igualmente publico. Ainda, provem de um desejo de retorno do
investimento, estrutura e garantia de estudo por parte do pas, na forma de um elemento
tecnologico que contribua para seu avanco. Por m, pela possibilidade de que possa receber
contribuicees diversas e continuar a evoluir com o passar do tempo.

Assim, estabeleceu-se 0 Mao na Rota, com o intuito de ser a ferramenta de distribuicao
para o conceito idealizado por Luciana de Almeida, e para quaisquer outros projetos futuros
gue necessitem de uma solucao como esta.

A seguir, descreve-se esse conceito - 0 projeto original que levou a concepcao do Mao
na Rota -, solucees ja existentes no mercado e inspiracees para a concepcao da aplicaceo,
a metodologia de desenvolvimento e os resultados obtidos no que se refere as interfaces
criadas, ao codigo implementado e aos testes de usabilidade realizados sobre o resultado

nal.

2 Projeto base: Trilhas na Mao

Idealizado pela jornalista Luciana de Almeida, responsavel pelo conceito, planejamento e
producao do trilhas historicas, o projeto e uma parceria entre o portal Campinas.com.br e o
desenvolvedor Ruy Castilho Barrichelo. Ainda, com mapeamento e curadoria de conteudos
historicos da historiadora Mirza Pellicciotta, interprete incansavel da historia de Campinas,
com varias contribuicees para cidade neste aspecto.

Seu objetivo e, segundo Luciana, a \Construcao de uma plataforma online para ca-
talogar, disponibilizar e organizar a comunicacao de conteudos historico-culturais de uma



Mao na Rota 3

cidade, reunindo de forma criativa, a partir de roteiros autoguiados, um acervo de in-
formacees sobre o patrimonio historico local, utilizando-se de recursos diversos (mapas,
pontos historicos, audios, fotos, v deos e outros materiais complementares), para facilitar
a democratizacao e disseminacao destas informacees por seus moradores, estudantes e tu-
ristas. Acess vel a qualquer pessoa por meio da internet, promove a partir de passeios
descomplicados, a preservacao da historia e 0 senso de pertencimento.”

Este projeto base conta com a participacao de outras partes interessadas, incluindo
pro ssionais e instituicees:

Ideacao, conceito e coordenacao geral do projeto: Luciana de Almeida;
Realizacao e difusao: Campinas.com.br [I];

Coordenacao historica e curadoria de conteudo: Mirza Pellicciotta;

3 Inspiracao e Benchmarking

O incio do desenvolvimento do projeto consistiu na coleta e analise de informacees
sobre solucees similares ja existentes, seja no Brasil, seja no exterior, para a realizacao de
um benchmarking basico, referente as capacidades e funcionalidades de cada um dos servicos
encontrados.

As subsecees a seguir detalham cada uma das solucees similares e a Tabela [ apresenta,
de forma comparativa, as funcionalidades e plataformas existentes em cada uma das solucees
estudadas.

Tabela 1: Benchmarking entre servicos de roteiros guiados. O s mbolo "X"indica a
presenca de uma funcionalidade

Rolé Carioca GPSmyCity Geotourist Detour VoiceMap

Rotas X X X X X
Mapa X X X X X
GPS X X X X
Rotas curadas X X X
Descricao de audio X X X X
Aspecto social X X X

Gratuito X X

Conteudo feito por usuarios X X
Sincronizacao em grupo X

App X X X X
Website Responsivo Mobile X

3.1 Rolé Carioca

O Rolé¢ Carioca [2], inspiracao para este projeto, foi concebido pelo estudio M'BARAKA
[6], e e voltado para turistas e residentes locais, promovendo passeios por diversos pontos
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da cidade do Rio de Janeiro, guiados por historiadores e com o intuito de \difundir para
preservar entre moradores, estudantes e turistas, a historia da cidade e de seus bairros,
proporcionando um ambiente multidisciplinar de aprendizado, promovendo o dialogo entre
a populacao, o espaco urbano e a memoria da cidade\ [3].

Os roteiros culturais dessa plataforma se destacam por serem criados por um grupo de
especialistas formado por um arquiteto, um pesquisador, um produtor e uma personagem,
ou seja, sao criados a pedido e iniciativa do grupo, nao a partir de um material ja coletado
e, ainda, por ocorrerem exclusivamente de forma mediada e conduzida.

Do ponto de vista tecnologico, o servico consiste em uma aplicacao Web com responsi-
vidade para dispositivos moveis, para possibilitar o uso em ambientes externos. Os roteiros
estao dispon veis em uma visualizacao organizada em cards, na versao Web, e em telas, na
versao movel, cada uma relativa a uma parada do roteiro, com seus respectivos textos e
imagens.

A navegacao do roteiro e auxiliada por meio de um mapa, no formato de ilustracao,
dispon vel juntamente com as outras informacees do roteiro, onde estao registrados as lo-
calizacees aproximadas de cada ponto do roteiro, acompanhada da numeracao relativa a
ordem de visita, de representacees ilustrativas do locais e de uma legenda indicando seus
respectivos nomes.

O Rol¢ Carioca [Z] e, sem duvidas, uma grande iniciativa, com uma proposta incr vel e
bem-sucedida, motivos pelos quais tornou-se a principal referéncia para o Mao na Rota. No
entanto, no contexto deste trabalho, faz-se uma analise da vertente tomada pela plataforma
e suas consequentes vantagens e desvantagens.

A opcao por roteiros exclusivamente guiados eleva, por um lado, a capacidade de trans-
missao de conteudo, o sentimento de grupo e \o esp rito de encontro e a oportunidade de
ouvir a historia a partir das palavras de experientes historiadores\ [3]. Nessa linha de pen-
samento, a disponibilizacao de um mapa no formato de ilustracao estatica nao e um ponto
notavelmente negativo, visto que responsaveis pela conducao do roteiro se encarregam de
guiar o trajeto do percurso, amenizando a necessidade de uso do mapa para essa nalidade.

Porem, essa mesma exclusividade torna-se uma desvantagem, quando vista como res-
tricao temporal ao acesso do conteudo. O usuario nal perde a exibilidade mediante a
existéncia de data e horario marcados e, nesse ponto, 0 mapa em forma estilizada e grande
demais para a maioria das telas de celulares, sem informacees completas sobre o territorio
e sem o aux lio de ferramentas de geolocalizacao deprecia a experiéncia do usuario.

A alternativa - disponibilizar um aplicativo movel - permite o aproveitamento de um
maior leque de recursos do dispositivo e oferece um teto maior para a qualidade da ex-
periéncia promovida. No entanto, essa solucao e acompanhada de um grande Onus: a
necessidade de realizar o download de uma aplicacao em uma das lojas o ciais e té-la no
dispositivo para poder usufruir o conteudo existente, 0 que acrescenta uma barreira no que
antes consistia em apenas 0 acesso a uma pagina web em qualquer navegador.

As solucees restantes consistem em produtos lancados para o mercado, assim, por um
lado, o intuito principal deixa de ser a promocao do acesso ao conteudo, que da lugar a
rentabilidade, mas por outro, surgem uma maior gama de funcionalidades e formatos para
a resolucao do problema em questao.
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3.2 GPSmyCity

O produto chamado GPSmyCity [7] cobre diversos pontos notados como desvantagens
da vertente tomada pelo Rolé Carioca. Primeiramente, alem de possuir toda a informacao
de cada roteiro em sua aplicacao web, disponibiliza uma aplicacao movel que se aproveita da
capacidade de geolocalizacao do dispositivo celular, alem de tracar rotas para o percurso.

No quesito conteudo, a plataforma opta por oferecer roteiros criados principalmente
pelas proprios usuarios, fato que, embora leve a uma maior quantidade de roteiros - evi-
denciada pela presenca de multiplas cidades no servico -, ocasiona uma perda de qualidade,
uma vez que muitas paradas se resumem a um unico paragrafo, muitas vezes retiradas
integralmente de outros sites e fontes.

Por m, o aplicativo dispee de praticidades como 0 uso sem conexao com a internet e
descricees em audio, no entanto, funciona a partir de planos pagos e compras internas, com
um plano gratis para experimentacao.

3.3 Geotourist

A aplicacao Geotourist [8] e, em muitas formas, similar a anterior, porem, o seu foco e
exclusivamente em audios, alem de ser gratuito.

O servico e fundamentado em contribuicees de usuarios, que sao registradas em coorde-
nadas espec cas, para simular a experi€ncia que tiveram quando outros indiv duos passarem
pela mesma localizacao, conforme percorrem paradas de rotas estipuladas. Ainda, sugestees
de conteudo aparecem de acordo com a localizacao do dispositivo para facilitar o acesso a
informacees proximas e existe um aspecto social de compartilhamento de experiéncias em
redes sociais.

3.4 Detour

Embora seja uma solucao ja extinta, o Detour [9] foi um dos primeiros produtos a
oferecer o servico de roteiros autoguiados por audio, tomando a frente no que se refere ao
aproveitamento dos recursos dos smartphones.

Funcionava a partir de um modelo de compra de roteiros, que eram sincronizados com
a geolocalizacao do dispositivo, integralmente narrados em voz e com uma funcionalidade
de sintonizacao via bluetooth para a realizacao de trajetos em grupos.

3.5 VoiceMap

Finalmente, o VoiceMap [10] e a mais robusta e extensa ferramente entre as encontradas.
E um produto ativamente desenvolvido e voltado completamente para o0 mercado, com uma
equipe dedicada em sua criacao.

Basea-se, tambem, em um modelo pago, e investe em conteudo criado por especialistas
locais e curados por uma equipe interna. Ainda, do ponto de vista tecnico, possui as funci-
onalidades de audio narraceo, geolocalizacao e sincronizacao com a posicao do dispositivo
e geracao de percurso entre paradas.
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4 A Plataforma Mao na Rota

A partir da analise das solucees ja existentes, da proposta inicial do projeto e dos recursos
dispon veis, principalmente no que se refere ao tempo de desenvolvimento, estipulou-se um
sistema inicial que, embora nao pronto para distribuicao em produceo, fosse funcional, apto
para testes e que satis zesse 0 problema em questao.

A solucao inicial foi, entao, de nida como um aplicativo movel, com capacidades de geo-
localizacao, uso de um servico de mapas, reproducao de audio, uso sem conexao, galerias de
imagens e disponibilizacao das informacees de cada roteiro, tanto permanentes em formato
auto-guiado, como agendados em um calendario, no formato guiado.

Dessa forma, as principais funcionalidades encontradas na analise realizada e as que
mais se alinham com o proposito desejado sao cobertas. O ideal de maximizar o acesso,
sem a restricao temporal, com a capacidade de realizacao indivual de um roteiro e atingido
e sao deixados pontos claros para evolucao.

O sistema, assim, consiste em trés grandes modulos: a aplicacao movel, a aplicacao web
e a API, responsaveis, respectivamente, para desfruto do usuario nal; para funcees admi-
nistrativas; e para armazenamento e processamento de dados, cujo diagrama de arquitetura
basica pode ser visto na Figura [}

O plano, por m, consiste no foco primario no aplicativo movel, onde ha maior proposta
de valor, maior complexidade de execucao, maior proximidade com o objetivo nal e maior
possibilidade de testes para validacao e feedback da solucao. Ficam, em segundo plano, a
implementacao da aplicacao web e do servidor, na medida em que con guram estruturas
mais t picas e de implementacao mais diretas.

No que se refere as tecnologias escolhidas para a implementacao do projeto, foram
priorizadas aquelas que promovessem um desenvolvimento mais agil, seja por sua natureza,
seja pela pro €ncia do desenvolvedor.

Primeiramente, para a aplicacao movei, optou-se por Flutter [1I], que consite em um
toolkit open-source de interface visual, lancado pela Google em 2017. Apesar do pouco
tempo no mercado, mostrou-se estavel, com alto desempenho e repleto de capacidades e
recursos nativos e prontos para uso.

Por ser uma tecnlogia multi-plataforma, permite uma base de codigo unica para execucao
em ambas plataformas Android e iOS, o que reduz a carga de implementacao, quando com-
parada a solucees nativas espec cas a plataformas. Ainda, utiliza a linguagem Dart [13],
outra criacao da Google, cujos desenvolvimentos estao intimamente conectados, possibili-
tando maiores otimizacees para codigo de maquina nativo ARM, alem da funcionalidade de
hot-reload, responsavel por re etir instant@neamente as mudancas de codigo num aplicativo
em execucao, reduzindo ainda mais o tempo de desenvolvimento.

Um ultimo fator importante e a comunidade em torno da tecnologia. O toolkit nao so
contem diversos recursos por padrao, como tambem tem uma gama de modulos externos
criados e disponibilizados abertamente por usuarios. Dentre eles, modulos prontos de geo-
localizacao, reproducao e controle de audio e navegacao por mapa, requisitos estritamente
necessarios para a concretizacao do sistema desenvolvido, eliminando a necessidade de im-
plementacao propria.
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Figura 1: Diagrama de arquitetura basica do sistema

O servico externo mais crucial, no entanto, e a obtencao dos dados de mapas, onde quer
gue o sistema seja implantado. Felizmente, dada a natureza aberta do projeto, a iniciativa
OpenStreetMap [18] torna-se pass vel de uso. Ela consiste em um projeto colaborativo para
a criacao de um mapa gratuito e editavel de todo o mundo, com dados sobre estradas,
trilhas, estabelecimentos, meios de transporte, entre outros, ao redor de todo o mundo.

Referindo-se, agora, a aplicacao web, optou-se pela utilizacao da biblioteca open-source
React [14], atualmente mantida pelo Facebook e mais comumente utilizada em conjunto
com a linguagem JavaScript [19], porem, neste caso, substitu da por sua extensao tipada
TypeScript [15], para maior robustez. A biblioteca possibilita, tambem, um processo de
desenvolvimento rapido, modularizado e reutilizavel, com foco em interfaces de usuario,
fato que exige 0 uso conjunto de bibliotecas externas para capacidades essenciais como na-
vegacao e manutencao de estado global, para as quais foram escolhidas React-Redux [16] e
React-Router [17].

Para a implementacao da API, nao ha a necessidade de ferramentas complexas. Tanto
a simplicidade de suas funcionalidades, quanto natureza possivelmente colaborativa do pro-
jeto, direcionam a escolha a tecnologias t picas e de uso amplo, como Node.js, um runtime
open-source de JavaScript, tambem pass vel de uso com a acima mencionada TypeScript.
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Em direta associacao a esse componente do sistema, estao o0s servicos de armazenamento.
Nesse aspecto, a principal escolha envolve o tipo do banco de dados, visto que la uma
gama de servios de hospedagem de arquivos sem diferencial que impacte na construcao do
sistema. Considerando a natureza dos dados e da campo do problema proposto, nota-se
que informeacoees de diferentes roteiros sao pouco, senao majoritariamente nao relacionadas
entre si, com cada um deles con gurando uma entidade de conteudo independente. Assim,
conclui-se que um banco de dados nao-relacional orientado a documentos supra os requisitos
de forma mais concisa e de acordo com as caractersticas intrnsecas das informacees.

5 Metodologia de Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do projeto, foi adotado um processo com caractersticadgeis,
em virtude, principalmente, da escala do sistema, do pouco tempo de desenvolvimento e da
necessidade de organizecao e divisao do trabalho em partes gerencaveis e factveis.

Assim, foram criados, logo de incio, hisbrias de usiario que contemplassem o que
se entendia como o rucleo do desenvolvimento da aplicacao novel e da aplicacaweh
distribudos em trés diferentesepicos: Gerenciamento de Roteiros, Seguir Roteiro e Agenda
de Roteiros Guiados.

Para auxiliar no acompanhamento e na organizecao de progresso, aproveitou-se um
quadro Kanban por meio da ferramenta delssue Boardsdo GitLab, a utilizada para o
gerenciamento de con gurecao do projeto.

De incio, as hisbrias de ustario foram reordenadas de acordo com suas prioridades e
impacto no produto nal. Em seguida, trabalhou-se em umaunica hisbria de usiario por
vez - a de maior prioridade - at seu encerramento, momento no qual a poxima tarefa de
maior prioridade era iniciada.

6 Interfaces

No entanto, antes da implementacao em ®digo, foi realizada a criacao das interfaces
de usuwario. A priorizacao das interfaces permitem nao £ melhor guiar o desenvolvimento
front-end, mas tamtem melhor visualizar alguns requisitos do sistema, encontrar possveis
cerarios ou problemas nao considerados no planejamento inicial e melhor compreender as
estruturas de dados e organizacao de @digo.

O foco no desenvolvimento das interfaces foi a facilidade de uso, de navegecao e a in-
tuitividade das acees disponveis, visto que o aplicativoe tanto destinado ao uso amplo da
populacao, ou seja, nao necessariamente versada no uso de tecnologia, quanto voltado a pro-
piciar o acompanhamento dos roteiros sem auxlio externo algum. Assim, em linhas gerais,
buscou-se aproveitar-se de padrees, sempre evidenciar claramente o estado da aplicecao e
evitar a dispostao de mnultiplas funcionalidades em uma mesma tela.

Como base, muitos princpios do Material Design [12] foram utilizados, uma vez que
o toolkit Flutter , ao ser criado pelo Google, segue esses princpios tanto nativamente em
Seus recursos quanto na maioria das bibliotecas provenientes da comunidade. A Figura 2
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apresenta as trés abas iniciais da interfaces inicial da apliceacao.

Figura 2. Abas da interface principal do aplicativo novel. Fotos originais: [22] [23] [24]

A apresentecao inicial, contida na primeira aba, consiste majoritariamente de imagens
que, abm de chamar a atercao e informar visualmente o ustario sobre o contaudo do roteiros
disponveis, evita uma primeira interacao poluda, ao possuir como texto apenas os ttulos
das rotas e resumir em um breve trecho o ideal de todo a aplicacao.

A segunda, por sua vez, apoia-se da mesma maneira na passagem de informacao visual,
evidenciando de forma clara os ttulos e datas dos roteiros agendados, com a indicacao de
incio dos meses conforme se faz a rolagem da lista, dando enfoque completo no conceito de
calendario, passagem do tempo e existéncia de ocorréncias espec cas e restrcao de tempo,
inexistentes na aba anterior.

Por m, uma aba informativa expande sobre a origem e o objetivo do projeto, nao
somente para o entendimento do uswario, como tamkem para fornecer os devidos ceditos
a todas as pessoas envolvidas nele.

Em seguida, como visto na Figura 2, as duas primeiras abas levam o usiarioas telas de
roteiros e suas respectivas paradas (Figura 3). Elas, mais uma vez, procuram condensar to-
das as informacoees essenciais de forma intuitiva e facilmente acessavel, sem exigir nultiplas
aoes, seja para navegacao, seja para realizar suas funcionalidades.

De forma araloga, ambas dao enfoque aos ttulos e tipos de contaudo contidos nas inter-
faces, conttm uma galeria de imagens que, ao estar redimensionada, tenta induzir o usiario
a pressiora-la para expandi-la. Ainda, exibem uma versao reduzida, poem expansvel, da
descrcao, para dar espaco a informacees mais vitais de serem visveis em um primeiro mo-
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Figura 3: Interfaces de roteiro e parada. Imagens originais: [25] [26]

mento, evitando, portanto, dados escondidos em razao de uma tela muito longa e uma barra
de rolagem. No entanto, na Figura 4e possvel notar que, diante da expansao de grandes
textos ou da rolagem da tela, a interface se transforma de modo a manter a exibcao das
informacees e funcionalidades essenciais xadas - ttulo, durecao e distancia percorrida -
e evitar a justapostcao de botees, no caso do botao de iniciar trajeto e da reprodwcao de
audio descrcao.

Na interface do mapa (Figura 5), por sua vez, embora seja necessrio abrigar nultiplas
informacees cruciais, a natureza dos dados passa a ser mais visual e a ter mais restrcees. Em
virtude da importancia da visibilidade do mapa e suas informacees intrnsecas, elementos
adicionais devem ser concisos, para hao se tornarem obshculos na navegecao do usLario
pelo espeaco fsico. Assim, exibe-se a indicacao de poscao atual do dispositivo, as indicacees
de paradas do roteiro - que limitam-se a marcadores numerados, aproveitando o espaco para
a indicecao de ordem, a parada selecionada atualmente com sua respectiva descrcao em
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Figura 4: Interfaces de roteiro e parada. Imagens originais: [25] [26]

audio. Aem disso, estao presentes duas funcionalidades crticas para uma boa usabilidade:
a centralizacao do mapa na poscao atual do uswario e 0 reposicionamento do mapa no
centro de todas as paradas, para que todas possam ser visualizadas.

Finalmente, a funcionalidade restante consiste na reproduwcao de audio, que estao dis-
ponveis para as descrcees de roteiro e de paradas, assim como para suas informacees
adicionais. Poem, tanto dado o objetivo de habilitar a escuta das narracees enquanto
se visita um dos pontos para evitar o comparilhamento de foco entre aplicativo e mundo
fsico, quanto para possibilitar navegacao interna da aplicecao entre diferentes secees de um
mesmo roteiro, faz-se imprescindvel que a reprodwcao se mantenha ativa entre telas e que
esteja disponvel ainda que o dispositivo esteja com a tela desabilitada ou com a aplicacao
em execwcao enbackground

Dessa forma, ao iniciar uma das faixas disponveis, uma barra de reprodwcao surge no
lado inferior da tela, com indicacees de tempo e botees que possibilitar a pausa, retomada,
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Figura 5: Interface de mapa e de pontos de parada.

avarco e retorno de 30 segundos. Ainda, 0 mesmo vale para a caixa na barra de noti cacoes,
como visto na Figura 6.

7 Usabilidade

7.1 Heursticas de Nielsen

Do ponto de vista da usabilidade, o design acima pode ser analisado conforme as 10
Heursticas de Nielsen [27] - princpios gerais do design interativo, aplicados no campo de
interfaces humano-computador.

No que se referea visibilidade do estado do sistema, a aplicacao preocupa-se em sempre
manter o ustario informado de perodos de carregamento, ocorréncias de erro ou bloqueios
para o prosseguimento de uso. Como pode ser visto nas interfaces da Figura 7, sao exibidas
skeleton screeng28], utilizadas para diminuir a percepcao de duracao de tempo no carrega-
mento, principalmente quando acompanhada de movimentacao no sentido esquerda-direita,
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