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Resumo

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

Observando isso, esse projeto propoe a criacao de um aplicativo capaz de gravar
rotas utilizando o GPS com adigao de pontos da rota com imagens e midias para que o
criador possa expressar suas experiéncias vividas durante o trajeto.

O aplicativo foi desenvolvido para a plataforma Android com os requisitos bésicos de
uso para a comunidade da Unicamp, que futuramente pode ser expandido para outras
regides também. Apds a implementagao, foram observadas algumas melhorias futuras
para o aplicativo.
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1 Introducao

O caminhar é uma atividade corriqueira na vida do ser humano, muitas vezes reduzida
a objetividade de se deslocar de um lugar para outro. Mas o que ocorre durante o trajeto?
Quantas experiéncias sdo 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 passaros ou observar o céu. Inimeras experiéncias ocorrem durante um trajeto que
passam despercebidas no cotidiano.

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

Percebe-se no campus da Unicamp a quantidade de espagos diversos inexplorados pela
maioria das pessoas que se atém somente aos espacos designados pela sua drea de saber ou
trabalho. Experiéncias que poderiam enriquecer e servir de inspiracao para muitas pessoas
estao deixando de ser vividas pela falta de conhecimento por parte delas.

Com isso em mente e inspirados pelo trabalho da pesquisadora e artista Marilia Ennes,
o aplicativo Mapa Afetivo propée o mapeamento de uma rota produzida pelo caminhar
focado na experiéncia afetiva do individuo durante o trajeto. Assim, os usudrios podem
registrar suas caminhadas realizadas, inicialmente pelo espaco da Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp), e compartilhar com outras pessoas suas experiéncias vividas durante
a atividade.

O Mapa Afetivo permite gravar rotas em tempo real utilizando o GPS de um celular
Android. Durante a gravagao, o usudrio pode adicionar paradas para enriquecer ainda mais
os detalhes de sua experiéncia 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 visoes a respeito de um lugar ja conhecido.

Nesse projeto, oferecemos uma solugao bésica que atenda os principais requisitos do
aplicativo, mas que pode ser incrementada com novas funcionalidades e melhorias, a fim
de que a experiéncia do usudrio seja sempre a melhor possivel. Assim, a comunidade da
Unicamp sera beneficiada com uma ferramenta de cédigo aberto e gratuita.

Por fim, esse projeto apresenta um benchmarking (Segao realizado sobre solugoes
existentes, que contribuem de alguma forma com a ideia do aplicativo Mapa Afetivo; o
método de utilizado durante o desenvolvimento do trabalho (Secao ; 0s principais requi-
sitos obtidos (Segao , descrevendo também o uso da ferramenta OpenDesign; a proposta
de solugao do aplicativo (Segao , mostrando as interfaces projetadas e a arquitetura do
aplicativo; os experimentos realizados apds a implementacao do aplicativo; e a conclusao
com os préximos passos do projeto.
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2 Benchmarking

Para desenvolver o aplicativo, o grupo procurou solugoes similares ja existentes no mer-
cado para realizacao de um benchmarking basico. Desse modo, algumas solugdes poderiam
ser incorporadas ao nosso aplicativo e facilitariam a exploracao dos requisitos necessérios do
sistema. Apds a busca, identificamos quatro aplicacoes que possuem alguma relagao com a
ideia do Mapa Afetivo e podem contribuir com ideias de caracteristicas. Abaixo segue um
resumo das andlises feitas sobre cada solugao.

2.1 Mapa de Afetos

O Mapa de Afetos [2] é um site que permite mapear pontos por Sao Paulo a fim de
contar experiéncias e histérias sobre a vivéncia no espago publico (Figura . Os pontos
sao categorizados como conforto/seguranga, perigo/desconforto, histérico/factual ou ponto
de referéncia. Os usuarios podem registrar fotos, textos, audios e videos para compartilhar
suas experiéncias em diversos pontos da cidade.

MAPA
DE AF
Ver histérias:
TODAS AS HISTORIAS

Ver pessoas:

Mostrando resultados 1 - 30 de 68 no total
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Figura 1: Interface do Mapa de Afetos

A ideia central desse projeto estd em compartilhar pontos fixos no mapa para contar
histodrias e experiéncias, o que difere um pouco da nossa proposta de compartilhar caminhos
inteiros com pontos de paradas para compartilhar experiéncias.
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A organizacao do site deixa um pouco a desejar. Os pontos no mapa se sobrepdem e
deixam o mapa muito poluido visualmente, sendo um pouco dificil de selecionar somente
um deles para ver alguns deles. Existe uma timeline com as historias, porém a visualizagao
dessas histérias é um pouco pobre em relagao ao resumo do conteido, fornecendo muito
pouca informacao ao usuario para explorar.

Entretanto, a solucao 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
midias para que o usudrio possa compartilhar também é um ponto positivo a ser considerado
para nossa solucao final, j4 que permite ao usudrio enriquecer sua experiéncia.

A ferramenta possui uma boa proposta para compartilhar experiéncias da vivéncia na
cidade de Sao Paulo, principalmente com a funcao de alertar certos pontos perigosos no
mapa, porém seu design é um pouco confuso e se limita a cidade de Sao Paulo, nao podendo
ser usada em outros lugares.

2.2 Minha Rota

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

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

O mapeamento dos pontos com as fotos tiradas pelo usuario é um ponto positivo, ja 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 usuério tira uma
foto com a camera, sem que o usudario adicione a foto ativamente & rota, o que pode causar
alguns problemas de seguranca posteriormente a algum usuario desavisado.

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

2.3 Footpath

Footpath [4] é um aplicativo mével, disponivel em plataformas Android e i0S, que tem
como finalidade tragar rotas para o usuario depois té-las salvas para correr. E possivel
tracar no aplicativo a rota planejada através de um desenho livre em cima do mapa. Com o
devido zoom, isto funciona de forma intuitiva ao usudrio e com um bom grau de eficiéncia.

A interface é simples e minimalista, com poucos botdes ou outras informagoes na tela.
Além disso, o préprio aplicativo nao oferece muitas funcionalidades. O foco maior é simples
e direto: tracar de forma intuitiva uma rota.

Como o aplicativo define a trajetoria antes do usudrio realmente realiza-la, o aplicativo
foge da proposta do projeto de vivenciar a rota simultaneamente a gravacao pelo aplicativo.
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2.4 Alltrails

AllTrails é um aplicativo moével, disponivel em plataformas Android e i0OS, que tem
como finalidade o registro e compartilhamento de trilhas entre os usuarios. Com base em
sua localizagao, ha a recomendagao de trilhas cadastradas préximas e ha também a distin¢ao
entre percursos de bicicleta, corrida ou caminhada. Também é possivel o usudrio mesmo
gravar sua rota e depois cadastra-la no aplicativo.

O aplicativo apresenta uma interface com o usudrio esteticamente agradavel, sendo
intuitiva e fluida. B facil navegar entre as trilhas de outros usuarios e também entre os
préprios registros, favoritos, entre outros. Dentro da pédgina da trilha, hd um resumo,
campo para fotos, reviews, dificuldade, além de informagoes geogréficas - sejam mapa ou
previsdo do tempo aos préximos dias. As possibilidades ao usudrio sdo de visualizar as
diregoes, salvar o mapa offline, gravar seu percurso e tempo, e compartilhar sua prépria
rota. Uma coisa importante a salientar é que ha sim uma rota principal (que foi a utilizada
para criar a pdgina), mas como é possivel ter o compartilhamento de outras rotas, elas
também sao exibidas (no campo “Recordings”).

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

3 Métodos

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

Para clarificar o problema e definir os requisitos e outras caracteristicas do nosso sistema,
utilizamos a plataforma OpenDesign [7], na qual é possivel identificar um mapa de partes
interessadas (stakeholders) do projeto em diferentes niveis de abstracgao, levantar potenciais
problemas, e propor ideias de solucbes para o projeto. A plataforma é integrada ao servico
GitLab, facilitando a criacdo de tarefas e histérias 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-
putacao da UNICAMP. Trata-se um sistema de controle de versao git integrado a um con-
junto de facilidades como, gestao de tarefas, integracdo e entrega continua, entre outras.
O processo de desenvolvimento foi baseado em um modelo Agil com Serum[9], dividido em
sprints de trés semanas com foco em histérias a cada sprint.

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

Para desenvolvimento do aplicativo, foi adotada a implementacao do aplicativo para
Android, utilizando a linguagem Kotlin[11], uma linguagem baseada em Java, com funci-
onalidades especificas 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[l3], que permite guardar informagoes 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

A partir da ideia proposta pela pesquisadora Marilia Ennes de um aplicativo de mape-
amento de rotas, o grupo utilizou a ferramenta OpenDesign[6][7], que possui conexao 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 serdo as potenciais partes
envolvidas ou afetadas pelo aplicativo proposto, como é possivel 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 a mais externa, niveis de proximidade dos diferentes tipos de

stakeholders com o produto a ser desenvolvido.

Im Comunidade OpenSource °

Market Sites com mapeamento de emocdes/experiéncias Avaliadores de Pontos Turisticos Redes Sociais

Gerenciamento e compartilhamento de Rotas +

Source Usudrios do Sistema Companhias Teatrais Secretarias Culturais Vigilancia

Organizadores de Eventos Prefeitura L ]

Contribution Professores Alunos Funcionarios Visitantes Usudrios +

Operation Alunos Desenvolvedores +

Figura 2: Stakeholders do projeto definidos atraves da ferramenta OpenDesign

Em seguida, foram levantados problemas e questoes envolvendo cada um dos tipos de
stakeholders, a fim de propor posteriormente solugoes e ideias que suprissem cada um dos
problemas. Assim, o grupo pode identificar dificuldades de cada parte interessada e imple-
mentar uma ferramenta de facil utilizacao, capaz de resolver os problemas, com beneficios
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aos diferentes envolvidos. Os problemas e solugbes também sao registrados na plataforma
OpenDesign em um artefato denominado Quadro de Avaliagdo, como pode ser visto na

figura

Contribution

Stakeholders

=D D ED G

Problems & Questions

Desconhecimento do

campus

8

Isolamento de cada
individuo dentro de sua

propriabolha

28
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experiéncias/afetos

/emogdes

B Usudrios
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&

Envolvimento entre as

(¢

diversas esferas de usudrios 0

& Professores

Possibilidade de colocar

midias e textos associados

asrotas

a8 Usudrios

o

Figura 3: Parte do Quadro de Avaliagdo na camada de Contribuicao na ferramenta Open-

Design

Por 1ltimo, foi preenchido o artefato denominado Escada Semiética 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 @), as issues criadas pelo OpenDesign no
GitLab serviram como épicos das tarefas de desenvolvimento do aplicativo.

Usudrio pode compartilhar
arotaem outras redes
sociais

Usudrio pode criar,
modificar e deletar suas
proéprias rotas

Sistema pode excluir ou
bloquear usudrio devida a
numeros de reports

'

Usudrio pode reportar rota

Usuario pode procurar
rotas existentes através de

tags

Todasastelase
componentes devem
suportar leitor de tela

Usudrio pode adicionar
midias e pontos de paradas
narota

Usudrio pode selecionar
uma rota existente para
seguir e visualizar as midias
relacionadas a ela

Usudrio pode criar novas
rotas usando GPS

Usuario pode navegar pelo
mapa vendo rotas
existentes

Figura 4: Escada Semidtica com foco no nivel Sintatico 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
importancia para o produto final.

1. Visualizagao de uma tnica rota.

2. Criacao de uma rota utilizando GPS.

3. Adicao de paradas em uma rota, incluindo midias como foto e texto.
4. Identificacao e autenticacao de usudrios.

5. Remogao de uma rota pelo usuério 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

sl |,

Ana Barbosa

Ver Perfil

9 Explorar Rotas

> Minhas Rotas

(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 usudrio possa criar uma rota
utilizando o GPS do celular, adicionar paradas a ela, com fotos e textos, e se depois o
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quiser, exclui-las do aplicativo. Além disso, um usuério deve conseguir visualizar uma rota
individual e explorar rotas de outras pessoas préximas a sua localizagao.

O projeto entao garante que o usudrio consiga ter a experiéncia minima proposta inici-
almente de explorar os espagos e compartilhar suas experiéncias utilizando o aplicativo.

5.1 Interfaces

Antes da implementagao do cédigo do aplicativo, foi feito o design e a prototipacao da
interface do aplicativo. KEssa etapa do desenvolvimento é importante para guiar a imple-
mentacao do codigo e levantar outros possiveis problemas antecipadamente que nao foram
discutidos anteriormente.

O design das interfaces se baseou no padrao de design de aplicativos Android chamado
Material Design[10], a fim de simplificar e facilitar o uso do aplicativo por usudrios ja
familiarizados com esse tipo de interface. O foco principal do design foi a organizacao das
rotas para que o usudrio nao tivesse a tela poluida visualmente e pudesse facilmente explorar
as rotas disponiveis para ele. Além disso, a criacdo da rota deveria ser clara o suficiente
para que o usuario pudesse adicionar paradas enquanto gravasse sua rota e posteriormente
salvar sua rota de uma forma facil e intuitiva.

]

< Explorar Rotas Q= < Minhas Rotas Q

Rota 1 N Rota 1

Autor rota 1 Dia 1/1/2000

Rota 2 ; Rota 2

Autor rota 2 Dia 1/1/2000

Rota 3 # Rota 3
! Dia 1/1/2000

Autor rota 3 2000

(a) 7Explorar Rotas”’com a  (b) "Minhas Rotas”com as
lista de rotas disponiveis rotas criadas pelo usudrio

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

A Figura [5al mostra a interface principal do aplicativo com algumas rotas em destaque
e o botao ”Criar Rota” para que o usudrio possa comegar sua propria rota. As trés rotas em
destaque sao as trés primeiras rotas da lista de rotas disponiveis, sendo elas inicialmente
ordenadas pela proximidade do ponto de inicio de cada uma delas em relacao a localizacao
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atual do usudrio. Ao clicar no menu lateral, é possivel ter acesso ao perfil do usuario, onde
ele pode configurar sua conta, acessar a lista de rotas disponiveis e a lista de rotas criadas
pelo usuario, como pode ser observado na Figura

Para organizar as rotas disponiveis, uma nova interface com uma lista das rotas dis-
poniveis é aberta, como pode ser visto na Figura [6al Inicialmente, as rotas sdo ordenadas
de acordo com a distancia entre seu inicio e a localizagao atual do usuario, porém o usuario
pode selecionar outros tipos de ordenacgao e filtros ao clicar no botao superior direito. E
possivel 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 usuario quanto tempo
ele levaria ao seguir aquela rota.

A interface com as rotas criadas pelo usudrio contem uma lista com todas as rotas
criadas, ordenadas pela data mais recente. Nessa interface é possivel deletar varias rotas ao
mesmo tempo utilizando o botao superior direito. O usudrio também consegue pesquisar
alguma rota especifica que ele criou.

. < Titulo Rota
< Titulo Rota

Q

Titulo Rota Titulo Parada 1

st reln 4

Larem ipsum dolos sit amet, o s 2

consactetur adipiscing elit, sed do > usl cididu

euamod tempar incididunt

(b) Visualizacdo de uma
parada

(a) Visualizagdo de uma rota

Figura 7: Interfaces de visualizagdo de uma rota

A interface de visualizagdo de uma rota mostra a rota desenhada com seus pontos de
parada marcados no mapa, vide Figura A interface inicial mostra o titulo da rota e um
breve resumo feito pelo criador. Ainda, é possivel ver quanto tempo a rota demora a ser
percorrida a pé e o usudrio pode clicar no botao “Comecar Rota” para seguir a rota a pé.
Ao clicar na seta ao lado da descricdo é possivel transitar pelas paradas da rota e ver as
fotos e textos de cada parada, visto na Figura Conforme o usudrio passa pelas paradas,
a parada é focada no desenho indicado pelo mapa, a fim de facilitar a localizacao da parada.

O usudrio também pode visualizar uma rota criada por ele mesmo. Nesse caso, os
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botoes da barra superior mudam com opgoes de editar e excluir a rota. As paradas também
sao editaveis e podem ser removidas ao clicar nos “trés pontos”. Desse modo, o usuério
consegue editar as informagoes compartilhadas com facilidade.

@ Mapa AFETIVO ¥ Adicionar Parada w X Finalizar Rota ~

5a)do, e il Cormeins (4 s
° Titulo rota

Are you ready to buy a home theater audio
('"| system? Here are several tips to help you
find the right audio system for you

feca Centra
" u
asar Lattes o *_/* | Alegre Informativa Reflexiva

o Triste Animada Caminhada

u Tranquila Corrida Turisma
E Mova Paracda

Ha Hoite Manha Emardecer

¢ _
LGRS i Ase you ready to buy 8 hormne theater sudio ERCIRc)y iy s
systen? Here are several tips fo help you
Rota sendo gravada find thee right audio systern for you
AD ENCERRAR
q o] O < o] (m]
(a) Tela de gravagdo de uma (b) Tela para adicionar uma  (c) Tela de finalizagdo de uma
rota parada rota

Figura 8: Telas de criacao de uma rota

Ao criar uma rota, uma interface de gravacao aparece para o usuario, onde ele pode
adicionar uma parada ou encerrar a rota, conforme a Figura O caminho vai sendo
desenhado no mapa para que o usudrio tenha nocao de onde estd passando. Na Figura
para adicionar uma parada, o usudrio pode escrever um titulo, uma descricao e adicionar
uma foto no ponto onde se encontra. Por fim, para finalizar a rota, o usuario deve dar um
titulo e escrever uma descricao sobre sua rota. Para organizar melhor as rotas e permitir
que os usuarios 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 nao tenha palavras diferentes com o mesmo sentido, como “feliz’e “alegre”, tornando
confusa e ambigua a classificagdo das rotas.

Outras interfaces mais basicas também foram projetadas. Como o sistema s6 pode ser
usado por usudrios cadastrados no sistema, as interfaces de login e registro também foram
projetadas de acordo com o tema bésico das outras interfaces. A interface de perfil conta
com as opgoes de editar nome, editar foto do perfil, redefinir senha, excluir conta e encerrar
Sessao.
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5.2 Permissoes Necessarias para o Aplicativo

Por se tratar de um aplicativo que depende do acompanhamento de pontos de geoloca-
lizacdo para a gravagao da rota por parte do usudrio, mostra-se necessario a permissao ao
aplicativo de ter acesso ao GPS do dispositivo mével. Além disso, hé outras permissoes que
também sao necessarias serem dadas pelo usuario a aplicagao: a de acesso a camera 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 cédigo desenvolvido consiste de uma estratégia hibrida dos con-
ceitos de arquiteturas MVP e Clean [I5]. A Clean Architecture define a separagao das
unidades do projeto em diferentes camadas, separando classes que lidam com regras do
Negécio, regras da Aplicagao, adaptadores de Interface e por fim Drivers e frameworks, na
ordem de mais interno para mais externo. E importante manter a direcao da dependéncia
da camada mais externa para a interna, evitando o oposto. Além disso as camadas mais
internas tipicamente lidam com conceitos mais abstratos - politicas e regras, enquanto as
mais externas sdo mais concretas - mecanismos e ferramentas. Ja na arquitetura MVP -
derivada da MVC, os componentes sao definidos pela sigla MVP: Model - View - Presen-
ter, em que o componente Model representa os dados da aplicagdo; o componente View
implementa as interfaces usadas pelo usuério; e o componente Presenter é responsavel por
ligar as camadas Model e View, contendo toda a légica de tratamento de dados e agoes
necessarias para o funcionamento do aplicativo.

Presentation

Domain

Figura 9: As trés camadas

O Mapa Afetivo se divide em trés 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 sao separadas por packages na estrutura do cédigo imple-
mentado.

A camada de presentation contém os componentes View e Presenter da arquitetura
MVP, sendo responséavel por toda a légica 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
responsavel por toda légica de negécio do aplicativo. Enfim, a camada de data é responsavel
pelas interacoes com o meio externo, inclusive com o Firebase, para a persisténcia dos dados
do aplicativo.

5.4 Firebase

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

A autenticagdo dos usudrios foi feita pela ferramenta Authentication, que utiliza um
identificador tinico para cada usuario. H4 também outras vantagens, como a facilidade em
processo de cadastro, login por outras redes sociais, controle das contas e, por fim, por
sua integracao com o Cloud Storage, nao é necessaria uma modelagem adicional dos dados
do usudrio além da que ja é provido pelo Firebase. O login e a autenticagdo se tornam
necessarios para caso o usuario tenha interesse em adicionar uma rota ao banco de dados
do aplicativo.

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

Sobre a modelagem do Firebase Cloud Storage, o que temos € a estruturacao por Colegao
e Documento. O banco de dados possui como unidade de armazenamento os documentos,
que nada mais sao 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 adicao de metadados a eles, facilitando a vida do desenvolvedor
posteriormente quando for puxar e trabalhar novamente com os dados. Os documentos
entao pertencem a colecgoes, que se tratam de recipientes aos documentos e tem unicamente
esta finalidade. Temos uma hierarquia onde ha colecbes com documentos dentro e estes
documentos podem ter dentro outras colegoes, que possuem documentos e assim se sucede
recursivamente. Assim mantemos a organizacdo do banco de dados.

Para o projeto, houve a seguinte formulacao das colecoes de dados de usuérios e rotas
no banco de dados, explicitada nas Figuras [11] e
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users: Sting ——» useruid ——»  joutes:Sting ———» route.uid ——» date timestamp

date: imestamp

EE description: String
name: String
routes: Sting ———» route.uid —  roule: map =String, matriz=

tags: ArrayList =String=
userDisplayName: String
userlD: String

Figura 10: Dados no Cloud Storage, em laranja é colecao, em amarelo é documento.

A > routes > 1d3aafa7-6667-..

% mapa-afetivo-dcbdo W routes T i B 1d3aafa7-6667-4863 bdct-5b43cH1537d5
+ Iniciar colegdo + Adicionar documento -+ Iniciar colegdo
routes > 1d3aafa7-6667-48e3-bdc6-5b43cb1537d

icionar campo
users 56a1162b
e: 15 de janeiro de 2021175700 UTC-3

description: *Local perfeito para descansar depois do almogo e se preparar
4 para as aulas da tarde"

552215 name: "Rota da Soneca"
9e85 » steps: [{longitude:-47.07189, de..]

»ot va', “Informativa...]

['Refl

47€2-b792-5c4b8684ac3 userDisp “Artur Eiji*

4458-818b-e4861d9823 userID: "CIUKGLNLXOM2CHE00pjXXaptsG3"

1d-4206-bb67-048ca4299a9

-3b62-4449-86€7-ee1e4a28413

Figura 11: Representacao de route no Cloud Storage. Os campos nulos sao preenchidos
apenas em caso de ponto de parada (memory = true).
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A opgado em separar user e route como colecoes de caminhos distintos ocorreu para
facilitar a configuracao de regras de privacidade de escrita e exibicdao das rotas, pois uma
de nossas intencgoes era de que mesmo nao estando conectado a uma conta autenticada, o
usuario tivesse ao menos permissao de visualizar rotas cadastradas por outros usudrios.

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

6 Avaliacao com Simulagao de GPS

Para fazer experimentos com o aplicativo, devido a dependéncia de dados de geoloca-
lizacao e a conjectura atual em que vivemos - tempos de pandemia e quarentena -, utilizamos
o simulador de GPS do préprio emulador disponivel pelo Android Studio que permite al-
terar a localizagao do dispositivo de forma virtual. Dessa forma, foi possivel validar as
funcionalidades esperadas do aplicativo pelos integrantes do grupo, tais como a criacao de
uma nova rota a partir da localizacao do GPS e a visualizagdo das rotas mais préximas do
usuario.

Apresentamos alguns videos gravados com o aplicativo em funcionamento ao professor
Breno Nicolau de Franca e a pesquisadora Marilia 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
“Emocgoes”, “Atividades”, “Natureza” para que o usudrio possa selecionar mais facilmente
quais descrevem sua rota quando for finalizéd-la, além de criar mais tags descrevendo outros
tipos de informacdo sobre rotas. A utilidade das tags é de classificar as rotas e também
facilitar como parametros de filtro em buscas por parte do usudrio.

Também foi sugerido colocar outros icones para representar as paradas a fim de dife-
rencid-las dos pontos de inicio e fim, além de dar uma determinada classificacao aquele
ponto. Ou seja, terfamos diferentes icones que representassem os pontos com a finalidade
de o usudrio facilmente enxergar se aquela parada tem um céaracter, por exemplo, mais
emocional, contemplativo, informativo, etc, j4 que as tags sao apenas, inicialmente, da rota
como um todo e assim com esse apelo visual facilitaria a visualizacao.

O repositorio aberto pode ser encontrado no enderego https://gitlab.ic.unicamp.
br/ral64468/mapa-afetivo com todas as instrucoes necessarias para executar o aplicativo.

7 Conclusao

Apébs ser desenvolvido, o aplicativo cumpre os requisitos principais propostos inicial-
mente: a criagao de uma rota por meio do GPS; a adicao de paradas em uma rota com
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midias, tais como texto e imagens; a visualizagao de uma rota com todas suas paradas; e a
exploracao de vérias rotas compartilhadas por outros usuérios.

Entretanto, alguns pontos de melhoria foram observados durante os testes. Um desa-
fio ainda a ser discutido melhor consiste na visualizagao inicial do aplicativo em que sao
mostradas as primeiras trés rotas da lista de exploracao de rotas. As rotas ficariam sobre-
postas entre si em alguns cenarios, portanto decidimos deixar a visualizagao da primeira
rota somente a fim de que a tela nao ficasse poluida visualmente. O usudrio ainda consegue
selecionar as outras rotas através do menu lateral, entao nao houve uma grande mudanca
para o usudrio de um ponto de vista funcional. Outra melhoria seria a visualizagdo das tags
diretamente na lista de rotas a serem exploradas, ndo somente como filtro de busca. Assim,
o usudrio 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 experiéncia
do usuério no uso do aplicativo.

e Favoritos: Uma possivel funcionalidade de favoritos permitiria que o usudrio crie uma
lista com todas as rotas que se interessou para revisita-las novamente mais tarde.

e Dentncias: Caso seja encontrado algum tipo de midia sensivel ou ofensiva em alguma
rota, o usuario poderia utilizar um sistema de denincias para que o sistema ou mo-
deradores do aplicativo possam tomar as devidas providéncias em relagao aquela rota
reportada.

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

e Rotas anonimas: Para criar uma rota no aplicativo é necessario ter uma conta regis-
trada, mas ao compartilhar sua rota, o usudrio teria a opcao de publicéd-la anonima-
mente.

e Criacao 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 conheca melhor seu espaco e conectar experiéncias entre os individuos que
permeiam esse lugar. Esperamos que esse projeto sirva como base para mais melhorias e
que futuramente possa entrar em producao para ser usado em larga escala, nao somente
pela Unicamp, mas por outras comunidades e regioes.

O projeto foi de grande aprendizado para o grupo, tanto na parte técnica de como imple-
mentar um aplicativo Android do zero, objeto tdo comum em nosso cotidiano cada vez mais
conectado, como na parte tedrica, utilizando técnicas de Interface Humano-Computador
para levantar problemas e solugoes antecipadamente. Serviu entdo como uma experiéncia
enriquecedora que permitiu tanto por em pratica 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 tao presentes no mercado.
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