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Desenvolvimento do aplicativo Mapa Afetivo

Alex Wei Ana Carolina Requena Barbosa Artur Eiji Suguinoshita Aciole

Resumo

A caminhada pode ser vista como algo além do deslocamento entre um lugar e outro,
ela pode envolver experiências afetivas e criativas na vida de uma pessoa. Compartilhar
essas experiências ajudariam a comunidade da Unicamp a conhecer melhor seu espaço
e conectar pessoas de contextos completamente diferentes.

Observando isso, esse projeto propõe a criação de um aplicativo capaz de gravar
rotas utilizando o GPS com adição de pontos da rota com imagens e mı́dias para que o
criador possa expressar suas experiências vividas durante o trajeto.

O aplicativo foi desenvolvido para a plataforma Android com os requisitos básicos de
uso para a comunidade da Unicamp, que futuramente pode ser expandido para outras
regiões também. Após a implementação, foram observadas algumas melhorias futuras
para o aplicativo.
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5.2 Permissões Necessárias para o Aplicativo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
5.3 Arquitetura . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
5.4 Firebase . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

6 Avaliação com Simulação de GPS 16

7 Conclusão 16



Mapa Afetivo 3

1 Introdução

O caminhar é uma atividade corriqueira na vida do ser humano, muitas vezes reduzida
à objetividade de se deslocar de um lugar para outro. Mas o que ocorre durante o trajeto?
Quantas experiências são vividas durante os deslocamentos do dia-a-dia? A caminhada
muitas vezes permite colocar pensamentos em ordem, aproveitar o ar livre, ouvir o canto
dos pássaros ou observar o céu. Inúmeras experiências ocorrem durante um trajeto que
passam despercebidas no cotidiano.

Ennes e Romanini [1] definem a caminhada “como procedimento, como dispositivo cria-
tivo, como outro modo de inventar mundos, micro e efêmeras comunidades”, sugerindo que
a caminhada tenha uma importância criativa e afetiva no dia a dia de um indiv́ıduo, além
de transitar de um lugar para outro.

Percebe-se no campus da Unicamp a quantidade de espaços diversos inexplorados pela
maioria das pessoas que se atém somente aos espaços designados pela sua área de saber ou
trabalho. Experiências que poderiam enriquecer e servir de inspiração para muitas pessoas
estão deixando de ser vividas pela falta de conhecimento por parte delas.

Com isso em mente e inspirados pelo trabalho da pesquisadora e artista Maŕılia Ennes,
o aplicativo Mapa Afetivo propõe o mapeamento de uma rota produzida pelo caminhar
focado na experiência afetiva do indiv́ıduo durante o trajeto. Assim, os usuários podem
registrar suas caminhadas realizadas, inicialmente pelo espaço da Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp), e compartilhar com outras pessoas suas experiências vividas durante
a atividade.

O Mapa Afetivo permite gravar rotas em tempo real utilizando o GPS de um celular
Android. Durante a gravação, o usuário pode adicionar paradas para enriquecer ainda mais
os detalhes de sua experiência ao realizar o trajeto, com textos e fotos tiradas no local.
Compartilhar as rotas também é uma parte essencial do projeto a fim de que outras pessoas
possam realizar o trajeto sob outros pontos de vista e conhecer tanto lugares novos como
reescrever suas antigas visões a respeito de um lugar já conhecido.

Nesse projeto, oferecemos uma solução básica que atenda os principais requisitos do
aplicativo, mas que pode ser incrementada com novas funcionalidades e melhorias, a fim
de que a experiência do usuário seja sempre a melhor posśıvel. Assim, a comunidade da
Unicamp será beneficiada com uma ferramenta de código aberto e gratuita.

Por fim, esse projeto apresenta um benchmarking (Seção 2) realizado sobre soluções
existentes, que contribuem de alguma forma com a ideia do aplicativo Mapa Afetivo; o
método de utilizado durante o desenvolvimento do trabalho (Seção 3); os principais requi-
sitos obtidos (Seção 4), descrevendo também o uso da ferramenta OpenDesign; a proposta
de solução do aplicativo (Seção 5), mostrando as interfaces projetadas e a arquitetura do
aplicativo; os experimentos realizados após a implementação do aplicativo; e a conclusão
com os próximos passos do projeto.
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2 Benchmarking

Para desenvolver o aplicativo, o grupo procurou soluções similares já existentes no mer-
cado para realização de um benchmarking básico. Desse modo, algumas soluções poderiam
ser incorporadas ao nosso aplicativo e facilitariam a exploração dos requisitos necessários do
sistema. Após a busca, identificamos quatro aplicações que possuem alguma relação com a
ideia do Mapa Afetivo e podem contribuir com ideias de caracteŕısticas. Abaixo segue um
resumo das análises feitas sobre cada solução.

2.1 Mapa de Afetos

O Mapa de Afetos [2] é um site que permite mapear pontos por São Paulo a fim de
contar experiências e histórias sobre a vivência no espaço público (Figura 1). Os pontos
são categorizados como conforto/segurança, perigo/desconforto, histórico/factual ou ponto
de referência. Os usuários podem registrar fotos, textos, áudios e v́ıdeos para compartilhar
suas experiências em diversos pontos da cidade.

(a) Mapa com os pontos de afetos (b) Timeline de histórias

Figura 1: Interface do Mapa de Afetos

A ideia central desse projeto está em compartilhar pontos fixos no mapa para contar
histórias e experiências, o que difere um pouco da nossa proposta de compartilhar caminhos
inteiros com pontos de paradas para compartilhar experiências.
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A organização do site deixa um pouco a desejar. Os pontos no mapa se sobrepõem e
deixam o mapa muito polúıdo visualmente, sendo um pouco dif́ıcil de selecionar somente
um deles para ver alguns deles. Existe uma timeline com as histórias, porém a visualização
dessas histórias é um pouco pobre em relação ao resumo do conteúdo, fornecendo muito
pouca informação ao usuário para explorar.

Entretanto, a solução de categorizar os pontos por tags e assuntos pode ser aproveitada
para categorizar as rotas no nosso aplicativo e facilitar a busca. Guardar os pontos com
mı́dias para que o usuário possa compartilhar também é um ponto positivo a ser considerado
para nossa solução final, já que permite ao usuário enriquecer sua experiência.

A ferramenta possui uma boa proposta para compartilhar experiências da vivência na
cidade de São Paulo, principalmente com a função de alertar certos pontos perigosos no
mapa, porém seu design é um pouco confuso e se limita à cidade de São Paulo, não podendo
ser usada em outros lugares.

2.2 Minha Rota

O aplicativo Minha Rota[3] fornece ao usuário uma maneira simples de registrar seu
caminho enquanto anda, sendo posśıvel compartilhar suas rotas e seguir a rota de outras
pessoas. Se o usuário tirar fotos pelo caminho, as fotos são adicionadas automaticamente à
rota.

A proposta do aplicativo é interessante e funciona bem para acompanhar as rotas que o
usuário faz. Sua interface é simples, porém pouco intuitiva para o usuário. Encontrar rotas
de outros usuários não foi uma tarefa simples e as rotas são espalhadas pelo mundo, com
poucos filtros para selecionar as rotas desejadas.

O mapeamento dos pontos com as fotos tiradas pelo usuário é um ponto positivo, já que
cada foto aparece no momento exato em que foi tirada no mapa, o que pode ser aproveitado
para o nosso projeto. Entretanto, a foto é adicionada no momento que o usuário tira uma
foto com a câmera, sem que o usuário adicione a foto ativamente à rota, o que pode causar
alguns problemas de segurança posteriormente a algum usuário desavisado.

Por fim, o aplicativo apresenta ideias interessantes para nosso projeto, já que existe uma
semelhança de aspectos entre os dois projetos, porém questões de usabilidade podem ser
melhoradas.

2.3 Footpath

Footpath [4] é um aplicativo móvel, dispońıvel em plataformas Android e iOS, que tem
como finalidade traçar rotas para o usuário depois tê-las salvas para correr. É posśıvel
traçar no aplicativo a rota planejada através de um desenho livre em cima do mapa. Com o
devido zoom, isto funciona de forma intuitiva ao usuário e com um bom grau de eficiência.

A interface é simples e minimalista, com poucos botões ou outras informações na tela.
Além disso, o próprio aplicativo não oferece muitas funcionalidades. O foco maior é simples
e direto: traçar de forma intuitiva uma rota.

Como o aplicativo define a trajetória antes do usuário realmente realizá-la, o aplicativo
foge da proposta do projeto de vivenciar a rota simultaneamente à gravação pelo aplicativo.
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2.4 Alltrails

AllTrails é um aplicativo móvel, dispońıvel em plataformas Android e iOS, que tem
como finalidade o registro e compartilhamento de trilhas entre os usuários. Com base em
sua localização, há a recomendação de trilhas cadastradas próximas e há também a distinção
entre percursos de bicicleta, corrida ou caminhada. Também é posśıvel o usuário mesmo
gravar sua rota e depois cadastrá-la no aplicativo.

O aplicativo apresenta uma interface com o usuário esteticamente agradável, sendo
intuitiva e fluida. É fácil navegar entre as trilhas de outros usuários e também entre os
próprios registros, favoritos, entre outros. Dentro da página da trilha, há um resumo,
campo para fotos, reviews, dificuldade, além de informações geográficas - sejam mapa ou
previsão do tempo aos próximos dias. As possibilidades ao usuário são de visualizar as
direções, salvar o mapa offline, gravar seu percurso e tempo, e compartilhar sua própria
rota. Uma coisa importante a salientar é que há sim uma rota principal (que foi a utilizada
para criar a página), mas como é posśıvel ter o compartilhamento de outras rotas, elas
também são exibidas (no campo “Recordings”).

Por fim, o AllTrails apresenta uma boa organização das trilhas, o que pode ser aprovei-
tadas no projeto, além de oferecer um design agradável e intuitivo.

3 Métodos

A fim de entender melhor a motivação do projeto, foi realizada uma entrevista com a
pesquisadora e artista Maŕılia Ennes. Após essa entrevista, foi executado um Benchmarking
(resultado descrito na seção anterior), para investigar projetos similares ao proposto.

Para clarificar o problema e definir os requisitos e outras caracteŕısticas do nosso sistema,
utilizamos a plataforma OpenDesign [7], na qual é posśıvel identificar um mapa de partes
interessadas (stakeholders) do projeto em diferentes ńıveis de abstração, levantar potenciais
problemas, e propor ideias de soluções para o projeto. A plataforma é integrada ao serviço
GitLab, facilitando a criação de tarefas e histórias para serem utilizadas posteriormente,
integrado atividades de design ao desenvolvimento, e vice-versa.

Para gerenciar o projeto, foi utilizado o Gitlab[8], disponibilizado pelo Instituto de Com-
putação da UNICAMP. Trata-se um sistema de controle de versão git integrado a um con-
junto de facilidades como, gestão de tarefas, integração e entrega cont́ınua, entre outras.
O processo de desenvolvimento foi baseado em um modelo Ágil com Scrum[9], dividido em
sprints de três semanas com foco em histórias a cada sprint.

As histórias foram definidas a partir dos requisitos extráıdos do OpenDesign, criando
tarefas relacionadas a esses requisitos para serem desenvolvidas ao longo das sprints. Essas
foram ordenadas de acordo com a prioridade de implementação para entrega do produto.

Para desenvolvimento do aplicativo, foi adotada a implementação do aplicativo para
Android, utilizando a linguagem Kotlin[11], uma linguagem baseada em Java, com funci-
onalidades espećıficas para esta plataforma. Foi utilizada a IDE Android Studio[12], uma
IDE desenvolvida pela Google com base no IntelliJ. O armazenamento dos dados é realizado
utilizando a plataforma Firebase[13], que permite guardar informações na nuvem de forma
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simples e segura. Além disso, para fazer a prototipagem e design das interfaces, foi utilizado
a ferramenta Figma [14].

4 Requisitos do Mapa Afetivo e a Plataforma OpenDesign

À partir da ideia proposta pela pesquisadora Maŕılia Ennes de um aplicativo de mape-
amento de rotas, o grupo utilizou a ferramenta OpenDesign[6][7], que possui conexão com
a ferramenta GitLab, a fim de definir melhor os requisitos do aplicativo a ser desenvolvido.

4.1 Artefatos no OpenDesign

Primeiramente, foram definidos os stakeholders do projeto, que serão as potenciais partes
envolvidas ou afetadas pelo aplicativo proposto, como é posśıvel ver na Figura 2. Para
isso, houve um brainstorming guiado pelas diferentes camadas propostas pelo diagrama de
partes interessadas da abordagem utilizada pela plataforma OpenDesign [7]. Essas camadas
representam, da mais interna à mais externa, ńıveis de proximidade dos diferentes tipos de
stakeholders com o produto a ser desenvolvido.

Figura 2: Stakeholders do projeto definidos atráves da ferramenta OpenDesign

Em seguida, foram levantados problemas e questões envolvendo cada um dos tipos de
stakeholders, a fim de propor posteriormente soluções e ideias que suprissem cada um dos
problemas. Assim, o grupo pode identificar dificuldades de cada parte interessada e imple-
mentar uma ferramenta de fácil utilização, capaz de resolver os problemas, com benef́ıcios
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aos diferentes envolvidos. Os problemas e soluções também sao registrados na plataforma
OpenDesign em um artefato denominado Quadro de Avaliação, como pode ser visto na
figura 3.

Figura 3: Parte do Quadro de Avaliação na camada de Contribuição na ferramenta Open-
Design

Por último, foi preenchido o artefato denominado Escada Semiótica a fim de descrever e
organizar os principais requisitos do Mapa Afetivo. Como os principais requisitos de software
foram definidos na camada de Syntatics (Figura 4), as issues criadas pelo OpenDesign no
GitLab serviram como épicos das tarefas de desenvolvimento do aplicativo.

Figura 4: Escada Semiótica com foco no ńıvel Sintático na ferramenta OpenDesign
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4.2 Requisitos Finais

Os seguintes requisitos foram definidos para o Mapa Afetivo, em ordem de prioridade e
importância para o produto final.

1. Visualização de uma única rota.

2. Criação de uma rota utilizando GPS.

3. Adição de paradas em uma rota, incluindo mı́dias como foto e texto.

4. Identificação e autenticação de usuários.

5. Remoção de uma rota pelo usuário dono da rota.

6. Busca de rotas existentes por meio de tags.

Os demais requisitos foram despriorizados levando em conta o tempo de desenvolvimento
e o impacto gerado no funcionamento principal do aplicativo.

5 O Aplicativo Mapa Afetivo

(a) Interface Inicial (b) Menu lateral

Figura 5: Interfaces iniciais do Mapa Afetivo

De acordo com os estudos e propostas descritos anteriormente, a equipe decidiu se-
guir com a proposta de um aplicativo funcional em que um usuário possa criar uma rota
utilizando o GPS do celular, adicionar paradas a ela, com fotos e textos, e se depois o



10 Wei, Barbosa e Suguinoshita

quiser, exclúı-las do aplicativo. Além disso, um usuário deve conseguir visualizar uma rota
individual e explorar rotas de outras pessoas próximas à sua localização.

O projeto então garante que o usuário consiga ter a experiência mı́nima proposta inici-
almente de explorar os espaços e compartilhar suas experiências utilizando o aplicativo.

5.1 Interfaces

Antes da implementação do código do aplicativo, foi feito o design e a prototipação da
interface do aplicativo. Essa etapa do desenvolvimento é importante para guiar a imple-
mentação do código e levantar outros posśıveis problemas antecipadamente que não foram
discutidos anteriormente.

O design das interfaces se baseou no padrão de design de aplicativos Android chamado
Material Design[10], a fim de simplificar e facilitar o uso do aplicativo por usuários já
familiarizados com esse tipo de interface. O foco principal do design foi a organização das
rotas para que o usuário não tivesse a tela polúıda visualmente e pudesse facilmente explorar
as rotas dispońıveis para ele. Além disso, a criação da rota deveria ser clara o suficiente
para que o usuário pudesse adicionar paradas enquanto gravasse sua rota e posteriormente
salvar sua rota de uma forma fácil e intuitiva.

(a) ”Explorar Rotas”com a
lista de rotas dispońıveis

(b) ”Minhas Rotas”com as
rotas criadas pelo usuário

Figura 6: Telas mostrando uma lista de rotas para cada contexto

A Figura 5a mostra a interface principal do aplicativo com algumas rotas em destaque
e o botão ”Criar Rota”para que o usuário possa começar sua própria rota. As três rotas em
destaque são as três primeiras rotas da lista de rotas dispońıveis, sendo elas inicialmente
ordenadas pela proximidade do ponto de ińıcio de cada uma delas em relação à localização
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atual do usuário. Ao clicar no menu lateral, é posśıvel ter acesso ao perfil do usuário, onde
ele pode configurar sua conta, acessar a lista de rotas dispońıveis e a lista de rotas criadas
pelo usuário, como pode ser observado na Figura 5b.

Para organizar as rotas dispońıveis, uma nova interface com uma lista das rotas dis-
pońıveis é aberta, como pode ser visto na Figura 6a. Inicialmente, as rotas são ordenadas
de acordo com a distância entre seu ińıcio e a localização atual do usuário, porém o usuário
pode selecionar outros tipos de ordenação e filtros ao clicar no botão superior direito. É
posśıvel fazer uma busca pelo nome ou autor da rota também. Ao lado de cada rota foi
colocado uma média do tempo percorrido a pé, a fim de mostrar ao usuário quanto tempo
ele levaria ao seguir aquela rota.

A interface com as rotas criadas pelo usuário contem uma lista com todas as rotas
criadas, ordenadas pela data mais recente. Nessa interface é posśıvel deletar várias rotas ao
mesmo tempo utilizando o botão superior direito. O usuário também consegue pesquisar
alguma rota espećıfica que ele criou.

(a) Visualização de uma rota
(b) Visualização de uma

parada

Figura 7: Interfaces de visualização de uma rota

A interface de visualização de uma rota mostra a rota desenhada com seus pontos de
parada marcados no mapa, vide Figura 7a. A interface inicial mostra o t́ıtulo da rota e um
breve resumo feito pelo criador. Ainda, é posśıvel ver quanto tempo a rota demora a ser
percorrida a pé e o usuário pode clicar no botão “Começar Rota”para seguir a rota a pé.
Ao clicar na seta ao lado da descrição é posśıvel transitar pelas paradas da rota e ver as
fotos e textos de cada parada, visto na Figura 7b. Conforme o usuário passa pelas paradas,
a parada é focada no desenho indicado pelo mapa, a fim de facilitar a localização da parada.

O usuário também pode visualizar uma rota criada por ele mesmo. Nesse caso, os



12 Wei, Barbosa e Suguinoshita

botões da barra superior mudam com opções de editar e excluir a rota. As paradas também
são editáveis e podem ser removidas ao clicar nos “três pontos”. Desse modo, o usuário
consegue editar as informações compartilhadas com facilidade.

(a) Tela de gravação de uma
rota

(b) Tela para adicionar uma
parada

(c) Tela de finalização de uma
rota

Figura 8: Telas de criação de uma rota

Ao criar uma rota, uma interface de gravação aparece para o usuário, onde ele pode
adicionar uma parada ou encerrar a rota, conforme a Figura 8a. O caminho vai sendo
desenhado no mapa para que o usuário tenha noção de onde está passando. Na Figura 8b,
para adicionar uma parada, o usuário pode escrever um t́ıtulo, uma descrição e adicionar
uma foto no ponto onde se encontra. Por fim, para finalizar a rota, o usuário deve dar um
t́ıtulo e escrever uma descrição sobre sua rota. Para organizar melhor as rotas e permitir
que os usuários consigam filtrar as rotas de acordo com categorias, foram criadas tags fixas
para classificar a rota criada. Decidimos colocar tags fixas em um primeiro momento para
que não tenha palavras diferentes com o mesmo sentido, como “feliz”e “alegre”, tornando
confusa e amb́ıgua a classificação das rotas.

Outras interfaces mais básicas também foram projetadas. Como o sistema só pode ser
usado por usuários cadastrados no sistema, as interfaces de login e registro também foram
projetadas de acordo com o tema básico das outras interfaces. A interface de perfil conta
com as opções de editar nome, editar foto do perfil, redefinir senha, excluir conta e encerrar
sessão.
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5.2 Permissões Necessárias para o Aplicativo

Por se tratar de um aplicativo que depende do acompanhamento de pontos de geoloca-
lização para a gravação da rota por parte do usuário, mostra-se necessário a permissão ao
aplicativo de ter acesso ao GPS do dispositivo móvel. Além disso, há outras permissões que
também são necessárias serem dadas pelo usuário à aplicação: a de acesso à câmera e ao de
gerenciamento de arquivos, caso sinta-se disposto a incrementar com imagens seus pontos
de paradas em suas rotas.

5.3 Arquitetura

A arquitetura usada no código desenvolvido consiste de uma estratégia h́ıbrida dos con-
ceitos de arquiteturas MVP e Clean [15]. A Clean Architecture define a separação das
unidades do projeto em diferentes camadas, separando classes que lidam com regras do
Negócio, regras da Aplicação, adaptadores de Interface e por fim Drivers e frameworks, na
ordem de mais interno para mais externo. É importante manter a direção da dependência
da camada mais externa para a interna, evitando o oposto. Além disso as camadas mais
internas tipicamente lidam com conceitos mais abstratos - poĺıticas e regras, enquanto as
mais externas são mais concretas - mecanismos e ferramentas. Já na arquitetura MVP -
derivada da MVC, os componentes são definidos pela sigla MVP: Model - View - Presen-
ter, em que o componente Model representa os dados da aplicação; o componente View
implementa as interfaces usadas pelo usuário; e o componente Presenter é responsável por
ligar as camadas Model e View, contendo toda a lógica de tratamento de dados e ações
necessárias para o funcionamento do aplicativo.

Figura 9: As três camadas

O Mapa Afetivo se divide em três camadas: data, domain e presentation, como visto
na Figura 9. As camadas respeitam a regra da arquitetura Clean, a camada presentation
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depende exclusivamente da camada domain e a camada domain depende exclusivamente
da camada data. Essas camadas são separadas por packages na estrutura do código imple-
mentado.

A camada de presentation contém os componentes View e Presenter da arquitetura
MVP, sendo responsável por toda a lógica das interfaces do aplicativo. Enquanto isso, as
camadas domain e data representam o componente Model da arquitetura MVP. A camada
domain funciona como um middleware entre o componente view e as fontes de dados, sendo
responsável por toda lógica de negócio do aplicativo. Enfim, a camada de data é responsável
pelas interações com o meio externo, inclusive com o Firebase, para a persistência dos dados
do aplicativo.

5.4 Firebase

O projeto está conectado à plataforma Firebase, onde utilizamos primariamente algu-
mas de suas ferramentas, Authentication, Cloud Firestore e Storage, a fim de gerir nosso
aplicativo.

A autenticação dos usuários foi feita pela ferramenta Authentication, que utiliza um
identificador único para cada usuário. Há também outras vantagens, como a facilidade em
processo de cadastro, login por outras redes sociais, controle das contas e, por fim, por
sua integração com o Cloud Storage, não é necessária uma modelagem adicional dos dados
do usuário além da que já é provido pelo Firebase. O login e a autenticação se tornam
necessários para caso o usuário tenha interesse em adicionar uma rota ao banco de dados
do aplicativo.

Para o armazenamento dos dados (que não fossem arquivos), houve uma decisão pelo
Cloud Storage sobre outra ferramenta disponibilizada pelo Firebase, o Realtime Database.
A motivação para tal se deve ao fato do primeiro ser o novo banco de dados da Firebase e já
sendo focado no desenvolvimento de apps para dispositivos móveis, onde temos um modelo
de dados mais intuitivo, consultas mais avançadas e rápidas, e melhor escalabilidade quando
comparado ao Realtime Database.

Sobre a modelagem do Firebase Cloud Storage, o que temos é a estruturação por Coleção
e Documento. O banco de dados possui como unidade de armazenamento os documentos,
que nada mais são do que registros leves com campos e valores mapeados. Cada documento
é identificado por um nome. Além disso, permite também que suba-se objetos complexos e
aninhados, com a opcional adição de metadados a eles, facilitando a vida do desenvolvedor
posteriormente quando for puxar e trabalhar novamente com os dados. Os documentos
então pertencem a coleções, que se tratam de recipientes aos documentos e tem unicamente
esta finalidade. Temos uma hierarquia onde há coleções com documentos dentro e estes
documentos podem ter dentro outras coleções, que possuem documentos e assim se sucede
recursivamente. Assim mantemos a organização do banco de dados.

Para o projeto, houve a seguinte formulação das coleções de dados de usuários e rotas
no banco de dados, explicitada nas Figuras 11 e 10:
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Figura 10: Dados no Cloud Storage, em laranja é coleção, em amarelo é documento.

Figura 11: Representação de route no Cloud Storage. Os campos nulos são preenchidos
apenas em caso de ponto de parada (memory = true).
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A opção em separar user e route como coleções de caminhos distintos ocorreu para
facilitar a configuração de regras de privacidade de escrita e exibição das rotas, pois uma
de nossas intenções era de que mesmo não estando conectado a uma conta autenticada, o
usuário tivesse ao menos permissão de visualizar rotas cadastradas por outros usuários.

Por fim, temos a utilização do Firebase Storage como banco de arquivos da nossa
aplicação, destino das imagens subidas pelos usuários para cada parada de sua rota. Trata-
se de uma ferramenta muito simples e sem grandes complicações. Sua utilização foi em
essência para salvarmos as imagens e gerar links de download que pudessem ser mapeados
aos pontos de parada das rotas do usuário. Temos assim então uma integração das ferra-
mentas de Cloud Storage e Storage. O caminho das imagens nele é bem simplificado, sendo
apenas images/{userID}/imagem.jpeg.

6 Avaliação com Simulação de GPS

Para fazer experimentos com o aplicativo, devido a dependência de dados de geoloca-
lização e a conjectura atual em que vivemos - tempos de pandemia e quarentena -, utilizamos
o simulador de GPS do próprio emulador dispońıvel pelo Android Studio que permite al-
terar a localização do dispositivo de forma virtual. Dessa forma, foi posśıvel validar as
funcionalidades esperadas do aplicativo pelos integrantes do grupo, tais como a criação de
uma nova rota a partir da localização do GPS e a visualização das rotas mais próximas do
usuário.

Apresentamos alguns v́ıdeos gravados com o aplicativo em funcionamento ao professor
Breno Nicolau de França e a pesquisadora Maŕılia Ennes, principal idealizadora desse pro-
jeto, e recebemos uma resposta muito positiva no geral sobre o aplicativo. Alguns pontos de
melhoria foram discutidos, como agrupar as tags relacionadas em diferentes categorias como
“Emoções”, “Atividades”, “Natureza” para que o usuário possa selecionar mais facilmente
quais descrevem sua rota quando for finalizá-la, além de criar mais tags descrevendo outros
tipos de informação sobre rotas. A utilidade das tags é de classificar as rotas e também
facilitar como parâmetros de filtro em buscas por parte do usuário.

Também foi sugerido colocar outros ı́cones para representar as paradas a fim de dife-
renciá-las dos pontos de ińıcio e fim, além de dar uma determinada classificação àquele
ponto. Ou seja, teŕıamos diferentes ı́cones que representassem os pontos com a finalidade
de o usuário facilmente enxergar se aquela parada tem um cáracter, por exemplo, mais
emocional, contemplativo, informativo, etc, já que as tags são apenas, inicialmente, da rota
como um todo e assim com esse apelo visual facilitaria a visualização.

O repositório aberto pode ser encontrado no endereço https://gitlab.ic.unicamp.

br/ra164468/mapa-afetivo com todas as instruções necessárias para executar o aplicativo.

7 Conclusão

Após ser desenvolvido, o aplicativo cumpre os requisitos principais propostos inicial-
mente: a criação de uma rota por meio do GPS; a adição de paradas em uma rota com

https://gitlab.ic.unicamp.br/ra164468/mapa-afetivo
https://gitlab.ic.unicamp.br/ra164468/mapa-afetivo
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mı́dias, tais como texto e imagens; a visualização de uma rota com todas suas paradas; e a
exploração de várias rotas compartilhadas por outros usuários.

Entretanto, alguns pontos de melhoria foram observados durante os testes. Um desa-
fio ainda a ser discutido melhor consiste na visualização inicial do aplicativo em que são
mostradas as primeiras três rotas da lista de exploração de rotas. As rotas ficariam sobre-
postas entre si em alguns cenários, portanto decidimos deixar a visualização da primeira
rota somente a fim de que a tela não ficasse polúıda visualmente. O usuário ainda consegue
selecionar as outras rotas através do menu lateral, então não houve uma grande mudança
para o usuário de um ponto de vista funcional. Outra melhoria seria a visualização das tags
diretamente na lista de rotas a serem exploradas, não somente como filtro de busca. Assim,
o usuário teria mais visibilidade do que cada rota trata a fim de escolher melhor qual ele
quer visualizar.

Além disso, outros requisitos poderiam ser implementados para melhorar a experiência
do usuário no uso do aplicativo.

• Favoritos: Uma posśıvel funcionalidade de favoritos permitiria que o usuário crie uma
lista com todas as rotas que se interessou para revisitá-las novamente mais tarde.

• Denúncias: Caso seja encontrado algum tipo de mı́dia senśıvel ou ofensiva em alguma
rota, o usuário poderia utilizar um sistema de denúncias para que o sistema ou mo-
deradores do aplicativo possam tomar as devidas providências em relação àquela rota
reportada.

• Redes sociais: As rotas poderiam ser compartilhadas em outras redes sociais, dispo-
nibilizando um link para acesso delas.

• Rotas anônimas: Para criar uma rota no aplicativo é necessário ter uma conta regis-
trada, mas ao compartilhar sua rota, o usuário teria a opção de publicá-la anonima-
mente.

• Criação de rotas a partir de outras rotas: Alguém poderia seguir uma rota existente e
simplesmente adicionar mais pontos de paradas ou até mesmo estender a rota criada
originalmente.

Por fim, o aplicativo Mapa Afetivo tem grande potencial para permitir que a comunidade
da Unicamp conheça melhor seu espaço e conectar experiências entre os indiv́ıduos que
permeiam esse lugar. Esperamos que esse projeto sirva como base para mais melhorias e
que futuramente possa entrar em produção para ser usado em larga escala, não somente
pela Unicamp, mas por outras comunidades e regiões.

O projeto foi de grande aprendizado para o grupo, tanto na parte técnica de como imple-
mentar um aplicativo Android do zero, objeto tão comum em nosso cotidiano cada vez mais
conectado, como na parte teórica, utilizando técnicas de Interface Humano-Computador
para levantar problemas e soluções antecipadamente. Serviu então como uma experiência
enriquecedora que permitiu tanto por em prática técnicas vistas em sala de aula, com dis-
ciplinas como IHC, engenharia de software, banco de dados, estrutura de dados, etc, como
também aprender novas linguagens e técnicas tão presentes no mercado.
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