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ABSTRACT

Currently, tour guides can be implemented through mobile techno-
logies such as smartphones and wearable devices. The penetration
of these technologies into people’s daily lives has made it possible
to implement more sophisticated and personalized services, revolu-
tionizing the tourism industry. However, the process of developing
such applications is complex and involves the knowledge of various
experts, such as programmers and designers. So this article devised
an authoring tool titled inTourMobile, which allows non-expert
people to develop their mobile tour guides easily and intuitively.
The usability of the designed tool was evaluated, in which it was
observed its efficiency to assist in the development of mobile tour
guides.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, grande parte das pessoas planejam suas viagens tu-
risticas através da internet, onde encontram um grande fluxo de
informagdes. Esta pratica é cada vez mais difundida entre os turistas,
visto que estes estdo cada vez mais consciente sobre tecnologias que
fornecem métodos de planejamento e informacdes detalhadas sobre
os locais que desejam explorar [11]. No entanto, alguns fatores
podem limitar a experiéncia vivenciada, implicando em insatisfacdo
do usuério. Por exemplo, o conhecimento limitado do individuo
sobre o local a ser visitado, como os pontos turisticos, ambientes de
lazer e eventos sociais, pode dificultar a decisdo de escolha do me-
lhor roteiro turistico. Outro fator limitante é a grande quantidade
de informacdes disponiveis sobre o local, o que ocasionalmente
pode induzir o individuo a perder tempo organizando roteiros para
lugares que néo representa realmente seu interesse, visto que as
informacoes encontradas podem ser inconsistentes. Assim, o usua-
rio necessita de informacdes mais objetivas e organizadas, que o
conduzam a experiéncia mais adequada.

Uma das aplicacdes que pode fornecer ajuda aos usuarios que
desejam explorar é o guia turistico mével [5, 8], que pode fornecer
informagdes valiosas sobre os locais a serem visitados, melhorando
a experiéncia do individuo. Basicamente, as fun¢des primordiais
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destes guias moveis sao fornecer informagdes de pontos turisticos,
dicas de rotas e explicagdes inerente aos locais visitados. Atual-
mente, para implementar estes guias sdo utilizados os dispositivos
moveis (e.g., smartphone e tecnologias vestiveis), que sdo objetos
difundidos no cotidiano das pessoas e fornecem estruturas compos-
tas por hardware e software poderosos, capazes de coletar dados,
comunicar-se com a internet e realizar processamentos complexos.
Em especial, fornecem sensores que permitem recuperar a localiza-
¢do dos usuarios (e.g., GPS e NFC), que sdo informacdes de grande
valia para as aplica¢des turisticas, pois com estas informagdes é
possivel implementar funcionalidades baseadas na localizacdo do
usuario.

Entretanto, para que esta metodologia seja amplamente difun-
dida, alguns desafios devem ser superados. Uma destas dificuldades
é o fato do desenvolvimento de aplicacdes méveis ndo ser um pro-
cesso trivial, requerendo o conhecimento de varias tecnologias,
além de necessitar de especialistas de diferentes areas, como por
exemplo programadores, designs, cientista de dados, etc. Assim, a
complexidade inerente a este processo inviabiliza que pessoas com
bom conhecimento de locais turisticos, como por exemplo profissi-
onais do turismo, conceberem seus proprios guias turistico méveis.
Assim, torna-se necessario desenvolver solucdes que capacite es-
tas pessoas a criarem seus proprios guias moéveis, mesmo sem o
conhecimento especialista necessario para o desenvolvimento de
aplicativos moéveis.

Tendo em vista as vantagens dos guias moveis para os turistas e
a complexidade inerente ao desenvolvimento destas aplicacoes, este
trabalho objetiva conceber uma ferramenta de autoria denominada
inTourMobile, que permiti pessoas néo especialistas criarem seus
proprios guias moéveis de maneira facil e intuitiva. Esta ferramenta
permitira conceber roteiros com narrativas lidicas, fornecendo ati-
vidades com objetos de realidade aumentada em 2D e quiz locativos.
Sera fornecida uma interface de facil entendimento e que consiga
abstrair a necessidade de uma linguagem de programaco.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Se¢ao 2 expde
a metodologia de pesquisa adotada; a Se¢do 3 apresenta a fun-
damentacdo tedrica usada para conceber este artigo; na Secao 4
é demostrado a ferramenta de autoria inTourMobile; na Sec¢ao 5
expde uma avaliagdo realizada sobre a ferramenta de autoria conce-
bida; na Secao 6 apresenta a conclusio e os trabalhos futuros sobre
este artigo.
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2 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para conceber este estudo seguimos alguns procedimentos metodo-
légico, que objetivam fornecer suporte a contribui¢io cientifica da
presente pesquisa. O primeiro passo foi adquirir o conhecimento
sobre o impacto das tecnologias ubiquas na industria do turismo,
em especial o estado da arte sobre os guias turisticos moveis. Para
tanto, executou-se uma pesquisa bibliografica exploratodria. Esta
busca também teve como objetivo identificar a necessidade de uma
ferramenta de autoria para tais aplicacdes, ou seja, reconhecer a
complexidade do processo de desenvolvimento.

Apos explorar a literatura, foi identificado as funcionalidades
adequadas para uma ferramenta de autoria para guias turisticos
moveis, possibilitando passar para o passo de desenvolvimento. O
desenvolvimento dos componentes de softwares foi realizado com
base nos principios dos Métodos Ageis de Desenvolvimento de
Software [2], que preveem a constru¢io de software de maneira
incremental, interativa e adaptativa.

O processo de avaliagdo da arquitetura de software concebida
foi de cunho qualitativo. O processo de avaliacdo focou em validar
os aspectos ergondmicos da usabilidade do software desenvolvido,
visto que a interacdo homem maquina em sistemas de autoria é
um fator essencial para a abstracdo da complexidade necessaria,
caso contrario o usuario néo tera sucesso em sua experiéncia. Desta
forma, foi selecionado um conjunto de participantes que possuem
conhecimentos de pontos turisticos da cidade de Sao Luis - Ma-
ranhdo, em que estes foram incumbidos de desenvolver um guia
turistico moével por meio da ferramenta de autoria concebida. Ao
fim da experiéncia, foi coletado sua percepc¢io da ergonomia da
ferramenta através do questionario ISONORM 9241/110-S [14], que
foi modelado com base nos sete principios de didlogo apresentados
na Norma ISO 9241-110 [6].

3 FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1 Computacao Ubiqua e Ciéncia de Contexto

A computacio ubiqua é um termo que se refere a onipresenca da
informatica no cotidiano das pessoas, em que os dispositivos for-
necem conexdo em todos os lugares e de forma transparente ao
usuério [20]. Especificamente, este tema de pesquisa é composto
pela juncio de duas areas: Computacédo Pervasiva e Computagéo
Moével. A computagio pervasiva indica que o ambiente computacio-
nal esta distribuido no ambiente de forma transparente ao usuario,
0 que torna seu uso quase imperceptivel. A computacdo movel
esta relacionada a possibilidade de ter o poder computacional em
qualquer lugar através de dispositivos méveis, em que estes trocam
informacdes por meio de interfaces sem fio.

Atualmente, uma infinidade de dispositivos estdo dispostos em
nosso cotidiano de forma transparente, como os dispositivos méveis
e vestiveis. Estes dispositivos apresentam estruturas capazes de co-
letar, processar e compartilhar dados em tempo proximo ao real. Os
sistemas podem utilizar métodos computacionais e.g., aprendizado
de maquina e processamento de eventos complexos) para trans-
formar estes dados brutos em informagdes contextuais do usuéario.
Estes sistemas sdo denominados de aplicativos cientes de contexto,
pois possuem a capacidade de adaptar-se ou executar acdes de
acordo com o reconhecimento da situa¢do atual do ambiente do
usuario, em que estas agdes ocorrem de maneira automatica [10].
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Em particular, os dispositivos méveis e vestiveis (e.g., smartphone
e smartwatch) podem adquirir a ciéncia de localizagao através de
dados do GPS, permitindo assim aplicativos moveis fornecer fun-
cionalidade essenciais para os turistas. Por exemplo, é possivel
implementar sistemas de recomendacdes, delinear rotas automa-
ticas, apresentar informacdes sobre o local atual, dentre outras
possibilidades. A difusdo destas tecnologias no cotiano natural das
pessoas, tornam as tecnologias ubiquas com grande aplicabilidade
na area turistica.

3.2 Turismo Movel

O advento da internet foi um fator responsavel por revolucionar os
servigos turisticos, permitindo acessar e disseminar uma quantidade
enorme de informacdes turisticas [19]. Esta rica fonte de dados é
uma ferramenta valiosa para turistas que objetivam explorar um
local, pois permite encontrar informacdes sobre os locais e planejar
seu roteiro. Entretanto, antes das plataformas moveis, seu acesso era
feito por meio de dispositivos fixos e com conexdes cabeadas. Assim,
estas informacdes nio estavam disponiveis durante a experiéncia,
necessitando de plataformas moveis para isto.

A crescente popularidade das tecnologias ubiquas, implicou em
mudancas significativas na industria do turismo [3]. Como exposto
na Secéo 3.1, estes dispositivos possuem mobilidade e alto poder
computacional. Estas caracteristicas foram responsaveis por mo-
dificar drasticamente os servicos turisticos, tornando-los mais efi-
cientes e personalizados. Geralmente, estes dispositivos possuem
interfaces de comunicacéo sem fio (e.g., WiFi, 3G, 4G) e recursos de
localizagio (GPS) [8].

A partir desse contexto, surgiu o Turismo Movel, que se refere a
utilizagdo dos dispositivos mdveis para fornecer servigos turisticos
inteligentes e personalizados [8]. Especificamente, sdo aplicacdes
moéveis que implementam servigos de interesse do turista e sdo
capazes de fornecer suporte durante a experiéncia vivenciada. Estes
servicos permitem o turista visualizar, selecionar e obter direcoes
ao local de interesse, emitem recomendagdes turisticas baseadas
nas preferéncias e localizaco, expdem informacdes pertinente ao
local visitado, dentre outros servicos baseados em localizagio.

3.3 Trabalhos Relacionados

Para identificar o estado da literatura sobre guias turisticos méveis,
foi realizado uma reviséo sobre aplicacdes moveis no contexto tu-
ristico. Outro objetivo desta reviséo é identificar plataformas que
visem facilitar a concepcéo de guias turisticos méveis, ou seja, que
venha a fornecer um ambiente de autoria para usuarios nio especi-
alistas. A seguir apresentamos o resultado da revisdo realizada.

O planejamento de atividades turisticas é uma tarefa complexa
para individuos que nio possuem conhecimento da area que se
deseja explorar. O grande nimero de atra¢des também é um ponto
que pode impedir a exploracdo adequada. A literatura é composta
por um grande nimero de estudos que abordam esta problemética,
fornecendo uma solucéo viavel. Em sua maioria, as tecnologias
ubiquas (e.g., dispositivos moveis e vestiveis) sdo utilizadas para
mitigar estas limitagdes, fornecendo recomendacdes de roteiros
personalizados [1, 15, 16, 18, 21]. A seguir, apresentamos os guias
turisticos moveis que apresentam solucdes adequadas neste con-
texto.
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Atualmente, existe um grande nimero de estudos que conce-
beram sistemas de recomendacdo moével aplicados ao ambito do
turismo [16, 17, 21]. Yu e Chang [21] conceberam um dos primei-
ros estudos nesta area, onde seu objetivo é oferecer servicos de
recomendacdes baseados em localizacdo. A abordagem apresentada
consiste em emitir recomendacdes a partir da combinacdo entre as
preferéncias dos usuarios e informacdes de contexto (localizagéo e
tempo). Ricce et al. [16] concebeu um aplicativo mével denominado
MapMobyRek, que fornece uma interface intuitiva para mostrar as
recomendacdes utilizando listas e mapas para esta tarefa. GeOasis
[17] é um guia turistico mével que integra um servigo de recomen-
dacéo. Basicamente, o servigo reconhece a velocidade e localizagio
do turista através do GPS com o objetivo de recomendar e estimar
o tempo plausive para fornecer explicacdes.

A funcio mais elementar de um guia turistico mével é planejar
rotas que permitam a exploracdo do ambiente fisico. Para tanto,
Sebastian et al. [18] conceberam um aplicativo mével denominado
e-Tourism que fornece recomendacdes e planejamentos de visitas
na cidade de Valéncia. Domingues et al. [4] apresentam uma plata-
forma sensivel ao contexto para recomendar pontos de interesse
em cidades brasileiras. Anacleto et al. [1] apresentaram o aplicativo
movel PSIS (Personalized Sightseeing Planning System), que é um
sistema de recomendagcéio e planejamento de rotas. Esse sistema é
capaz de sugerir um planejamento de visitas com base no contexto
do usuério. Moura et al. [12] apresentaram um modelo que utiliza
conceitos de turismo moéveis e ubiquos para melhorar a experiéncia
turistica. Gavalas et al [7] desenvolveram o eCOMPASS, um sistema
composto por uma aplicacdo web/mével sensivel ao contexto que
permite a composicdo de visitas turisticas multimodais.

A literatura também apresenta alguns estudos que focaram em
conceber soluc¢des de autoria para o campo do turismo mével [9, 13].
Grintjens et al. [9] apresentaram uma ferramenta de autoria para
jogos moveis focadas em passeios turisticos na cidade. Tais passeios
permitem aos turistas explorarem novos locais de uma maneira
ludica e inovadora por meio de uma aplicacdo mével. Os turistas
sdo conduzidos até os pontos turisticos por meio das estacdes, onde
em cada estacdo, podem ser expostas imagens, textos e perguntas
aos visitantes para a interacdo com o meio.

Outra ferramenta que podemos citar é a LMAC (Local Applica-
tion Based Mobile Creator) [13], que permite a criacdo de aplicativos
moveis baseados em localizacdo. As aplicacdes concebidas por meio
da plataforma LMAC tem como caracteristica a entrega de informa-
¢des simples como guia turistico interativos e méveis com intuito
de informar fatos sobre uma regido em especial de forma ludica
para seus usuarios. A ferramenta LMAC é projetanda como um
editor web para a criacdo dos aplicativos mdveis, onde os mesmos
utilizam informacdes geograficas, sendo possivel adicionar eventos
quando o local esta proximo.

Ao fim da revisao foi identificado uma visdo geral sobre guias tu-
risticos méveis presentes na literatura. Foi reconhecido um grande
numero de estudos que conceberam tais aplicagdes, assim como
algumas ferramentas de autoria. No entanto, apesar de conceberem
guias turisticos moveis, nenhum dos trabalhos analisados esta fo-
cado na criagdo de roteiros ludicos, para assim facilitar a absor¢éo
do conteudo. Desta forma, este estudo visa conceber uma ferra-
menta de autoria que possibilite qualquer individuo (especialista
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Figura 1: Arquitetura do inTourMobile.

ou nao) conceber seus guias turisticos moveis através de interfaces
visuais. Esta ferramenta ird integrar atividades ludicas capazes de
criar narrativas que venham a incentivar o aprendizado e a diversao.

4 INTOURMOBILE

A partir dos dados extraidos da revisdo da literatura, foi possi-
vel identificar a necessidade de um ferramenta que capacite usua-
rios a desenvolver seus proprios guias turisticos méveis, visto que
este é um processo complexo e que demanda conhecimento de um
grande numero de especialistas, como programadores, engenheiros
de software, dentre outros. Desse modo, a ferramenta proposta tem
por objetivo remover grande parte desta complexidade, abstraindo
todo o conhecimento especialista necessario, onde é exigindo do
usuario apenas o reconhecimento das funcionalidades visuais da
ferramenta.

4.1 Arquitetura

Para conseguir desenvolver uma ferramenta com as funcionalida-
des adequadas para o objetivo apresentado, foi desenvolvida uma
arquitetura de software que da suporte ao processo de concepcéo
dos guias turisticos moveis, gerenciando desde a sua modelagem
até a sua efetiva execugdo. A arquitetura concebida possui basica-
mente trés componentes, sendo estes, Editor do guia turistico mével
(Aplicacao Web), Servidor e Aplicacdo movel. O servidor é o compo-
nente central, responsavel por gerenciar os dados produzidos pela
ferramenta. O editor é o componente que interage diretamente com
o usuario, possibilitando a modelagem do jogo. A aplicacdo movel
é responsavel pela execucédo do guia turistico mével gerado pela
ferramenta, onde este é executado no sistema operacional Android.
A arquitetura descrita é apresentada na Figura 1.

4.2 Servidor

O Servidor é o componente que geréncia todo o fluxo de dados
gerado no processo de desenvolvimento e execucéo de um guia tu-
ristico moével, sendo este responsavel por armazenar as informagoes
e responder requisi¢des de servico dos demais componentes. Este
componente possui seis modulos: gerenciador de comunicacéo, ge-
renciador de seguranca, gerenciador de guias turisticos, gerenciador
de usuario, gerenciador de atividades e gerenciador de experiéncia.
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O gerenciador de comunicacio é o médulo responsavel por in-
terceptar as requisi¢des de servico e encaminha-la ao modulo res-
ponsavel. Deste modo, seu funcionamento adequado é de vital im-
portancia para a ferramenta, garantindo que os médulos internos
recebam o fluxo de servigo correto.

O gerenciador de seguranca ¢ o modulo responsavel por realizar
a autenticacdo do componente que esta requisitando um servico.
Ele garante que o servico nio seja acessado por aplicagdes ndo
autorizadas e a integridade do fluxo de dados dentro da arquitetura.

O gerenciador de guias turisticos controla os dados das aplica-
¢des concebidas pelo editor, sendo este o nicleo da ferramenta de
autoria proposta. Sua responsabilidade é definir a seméntica de um
passeio turistico e de seus locais pré-determinados pelo usuario, mo-
delando os dados de maneira que viabilize os mddulos subsequentes
a interpretar e responder o servigo requisitado adequadamente. De
modo similar, o gerenciador de usuarios é responsavel por definir
a semantica dos dados do usuario, como sua identificacio, guias
turisticos concebidos, e experiéncias turisticas adquiridas.

O gerenciador de atividades é responsavel por controlar as acoes
do usuario na aplicagdo movel. Este modulo gerencia as rotas trilha-
das pelo usuario durante sua experiéncia e as atividades executadas
nos pontos turisticos. Estas atividades podem ser de dois tipos, res-
ponder um quiz locativo ou visualizar um objeto com realidade
aumentada, em que ao toca-lo, informacdes relevantes atreladas
ao ponto turistico sdo expostas ao usuario. Deste modo, sua res-
ponsabilidade é identificar se é uma requisi¢io de criagdo de uma
rota, ou execucdo de uma nova atividade, encaminhando a resposta
adequada para o modulo de comunicacéo enviar o servigo para a
aplicagéo requisitante.

O gerenciador de experiéncia é o modulo responsavel por contro-
lar as atividades executadas pelo usuario, guardando informacdes
dos locais visitados, como objetos de realidade aumentada captura-
dos e os quiz executados.

4.3 Editor do guia turistico

O editor ¢ um componente que foi desenvolvido para a plataforma
web, possibilitando a sua execucdo em sistemas operacionais diver-
sos, bastando ter um navegador web acessivel. Sua responsabilidade
é fornecer um ambiente de autoria, que forneca ferramentas visuais
que viabilize o usuario a conceber um guia turistico movel. Deste
modo, um dos requisitos fundamentais é fornecer uma experiéncia
de uso agradavel e eficiente, onde para atingir este objetivo, desen-
volvemos este componente visando os requisitos que a norma ISO
9241-110 avalia.

Para ter acesso a este componente, o usuario deve apenas criar
uma conta, onde imediatamente sera concedido o acesso a ferra-
menta. A primeira interface que o usuario acessa é a tela de mo-
delagem apresentada na Figura 2, nesta é possivel visualizar toda
a configuracdo do guia turistico movel que esta atualmente em
desenvolvimento. Seus componentes visuais sdo um formulario de
dados gerais, um mapa central contendo todos os pontos turisticos
escolhidos, e do lado esquerdo uma lista de atividades criadas. Ao
escolher um novo ponto turistico no mapa, um botéo de criar ativi-
dade é ativado, onde ao seleciona-lo, ocorrera a navegacio para a
tela de desenvolvimento de atividades que serdo atreladas ao ponto
turistico definido no mapa.
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Na tela de criacdo de atividades o usuario podera escolher dois
tipos, sendo estas, quiz de perguntas ou resposta e adicionar um
objeto de realidade aumentada com informacdes pertinentes. O quiz
utiliza um mecanismo de recompensa para melhorar a experiéncia
vivida, atribuindo uma pontuagéo para cada resposta certa, ou seja,
uma maneira de entreter o turista e a0 mesmo tempo informa-lo. O
objetivo da atividade de captura de realidade aumentada é informar
o usudrio de forma lidica e agradavel, onde este objeto tem um
significado atrelado ao local visitado. Assim, nesta etapa o usuario
concebe atividades desses tipos por meio de um processo visual,
sem a necessidade de conhecer uma linguagem de programacéo.

4.4 Guia Turistico Movel

Este componente é uma aplica¢do moével desenvolvido para o sis-
tema operacional Android, onde sua responsabilidade é oferecer
um ambiente de execucdo do guia turistico mével concebido no
editor web. Sua interface grafica foi projetada para dar suporte a
um grande numero de dispositivos, onde utilizou-se estratégias
responsivas para se adequar a diversos tipos e tamanhos de telas.

Para conseguir acessar todas as funcionalidades fornecidas pela
arquitetura, o turista deve criar uma conta, recebendo permisséo de
acesso ao aplicativo. Para utilizar um guia turistico mével desenvol-
vido na ferramenta, o turista deve ter a posse do codigo gerado ao
finalizar a concepc¢éo do guia se for um guia privado, caso contrario,
apenas é necessario saber o nome. Apds requisitar o guia turistico
movel, o aplicativo ira realizar o download de todos os dados ne-
cessario, minimizando assim, a necessidade de dados estaticos no
servidor. Ao finalizar este processo, o turista estara apto a iniciar
sua experiéncia dentro do aplicativo.

A interface do guia turistico moével é bem simples, onde é com-
posta por dois componentes basicos: um mapa contendo os mar-
cadores com as localizacdes dos pontos turisticos modelados no
editor e uma aba contendo informagdes das atividades executadas,
como os objetos de realidade aumentada capturados e informacdes
pertinentes de sua experiéncia ja vivenciada. A Figura 3 apresenta
as interfaces das atividades de quiz e captura de objetos de realidade
aumentada.

5 AVALIACAO

A usabilidade é um requisito fundamental quando se trata de fer-
ramentas de autoria, pois a qualidade e eficiéncia das aplicacdes
geradas tem alta dependéncia da interagdo entre usuério e a inter-
face de acesso. Deste modo, implementar um design intuitivo que
requisite apenas interacdes simples é altamente necessario, onde o
usudrio nao venha a ter dificuldades ou dividas ao executar uma
tarefa na ferramenta proposta.

Para validar a ferramenta neste requisito da ferramenta de auto-
ria concebida, utilizou-se o formulario ISONORM 9241/110-S [14],
que foi concebido a partir dos sete principios de dialogo apresenta-
dos na Norma ISO 9241-110.

5.1 Norma ISO 9241-110

A Norma ISO 9241/110:2006 apresenta principios de ergonomia de
design para sistemas de informacéo que possuem como caracteris-
tica um alto nivel de interacdo homem maquina [6]. Esta norma é
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Figura 3: Guia Turistico Mével Concebido

composta por sete principios de didlogos que sdo formulados de
maneira geral, ou seja, ndo referenciam em qual situagéo, ambiente
ou tecnologia que ocorreu a interagdo. A Norma ISO 9241/110:2006
tem como base os principios de dialogo, fornecendo meios de avaliar
a ergonomia do dialogo entre o usuario e a ferramenta, néo levando
em consideracgio outros aspectos de design. Esses principios sdo
descritos a seguir.

5.1.1 Adequagdo para a tarefa. Dentro do contexto de sistemas
de informagao, este principio define que nao se deve exigir infor-
macdes que ndo fazem parte do escopo da tarefa atual, requisitando
apenas informagdes pertinentes e omitindo as que ndo convém para
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o sucesso da interagdo. Outro fator que este principio abrange é
referente as informacdes de ajuda requisitadas pelo usuario, de-
vendo o sistema fornecer apoio restritamente vinculado a tarefa
atual. Deste modo, visa adequar a tarefa ao usuario, permitindo
que este interprete facilmente qual interacio deve executar para
alcancar éxito em sua tarefa.

5.1.2  Auto-descrigdo. Este principio relata que o sistema de in-
formacdo deve fornecer uma interface auto-explicativa, onde o
didlogo deve ser interpretado imediatamente pelo usuario a partir
de respostas emitidas pelo sistema. Um sistema em que seu su-
cesso depende do didlogo com seu usuario, como a ferramenta de
autoria proposta, deve fornecer uma interface amigavel de facil
interpretacéo, onde se exime do usuario a necessidade de aprender
ou decorar os passos de interacdo. Deste modo, o usuario deve ser
capaz de identificar e acessar todas as funcionalidades do sistema,
conseguindo assim, alcancar seu objetivo dentro do sistema.

5.1.3  Conformidade com as expectativas dos usudrios. O dialogo
entre sistema e usudrio deve ocorrer de acordo com as expectativas
do usuario, onde existe a necessidade da adaptacdo do sistema ao
seu utilizador alvo. Deste modo, o sistema no deve requisitar de seu
usuario conhecimentos complexos, que acarretem a inviabilizacdo
do dialogo. Este principio relata que o sistema s6 deve requisitar
conhecimentos que o utilizador possua, adaptando-se ao nivel de
informacdo que o usudrio tem da tarefa a ser executada.

5.14  Adequagdo ao aprendizado. Este principio especifica que a
interacdo entre o sistema de informacéo e o usuario deve ser simples,
onde o aprendizado se dar de maneira facil e suave. O sistema deve
fornecer uma estratégia de interacéo eficiente que guie o usuario ao
aprendizado do fluxo de acdes necessarias para conseguir éxito em
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sua tarefa. Para conseguir se adequar ao principio apresentado, o
sistema pode se utilizar de técnicas de suporte para facilitar o apren-
dizado do fluxo de acdes, como fornecer documentacio, tutoriais e
ajuda.

5.1.5 Controlabilidade. Este principio define que a interacdo
entre usuario e sistema deve ser orquestrada pelo usuario, coman-
dando todo o fluxo de a¢des, como por exemplo determinar quando
iniciar e finalizar uma tarefa, ritmo da interagéo, qual dire¢do tomar
a partir da situacdo atual, dentre outras decisdes. Caso ocorra uma
interrupgédo no didlogo em execucéo, o usuario deve ser capaz de
retomar a interacéo do ponto que houve a ruptura, conseguindo
continuar com sua tarefa normalmente.

5.1.6  Tolerancia a erro. O sistema de informacao deve fornecer
um retorno para o usudrio caso este insira uma entrada incorreta,
devendo auxilia-lo a corrigir o erro cometido. Para suprir este obje-
tivo, o sistema deve fornecer informacdes ao usuario que seja de
facil interpretacédo para que consiga, facilmente, identificar qual o
procedimento correto para retificar sua interagéo. Caso o sistema
possua algum mecanismo de correcdo automatico, deve informar o
usuario das agdes tomadas, para que assim, o usuario ndo venha
cometer o mesmo erro novamente.

5.1.7  Suporte d individualizagdo. O sistema de informacao deve
se adequar as caracteristicas e necessidades individuais de cada
usuario. Logo, uma caracteristica requisitada por estes principios é
a capacidade de adaptacgdo personalizada, conseguindo satisfazer
um maior nimero de usuarios.

5.2 Procedimento de Avaliaciao

Para avaliar se a ferramenta de autoria concebida fornece um ambi-
ente de facil interpretacéo, ou seja, que consiga abstrair a complexi-
dade do desenvolvimento de guias turisticos méveis, foi utilizado o
formulario ISONORM 9241/110-S [14], que foi desenvolvido com
base em cada principio apresentado na norma ISO 9241-110[6].
Neste questionario, cada principio é caracterizado por meio de trés
itens. Sua avaliagdo é feita em uma escala gradativa, onde varia
de um polo extremamente negativo até o polo totalmente positivo.
A Figura 4 demostra o principio de tolerancia a erros contido no
formulario ISONORM 9241/110-S.

O primeiro passo da avaliacdo foi apresentar a ideia de um roteiro
turistico com narrativas lidicas ao conjunto de participantes do
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estudo. Basicamente, o roteiro visava explorar o centro histérico si-
tuado na cidade de Sdo Luis-Maranhéo, consistindo de um conjunto
de visitas a museus, prédios historicos, centros culturais, dentre
outros locais. Além dos pontos a serem visitados, foi proposto ati-
vidades com foco em informar e entreter, ou seja, foi definido um
conjunto de quiz locativos e objetos de realidade aumentada 2D
que fornecem significado aos locais a serem visitados.

Apbs os participantes terem adquirido a consciéncia das funcio-
nalidades que desejamos conceber, foi apresentado a ferramenta de
autoria aqui proposta, em que foi demostrado apenas seu objetivo,
deixando por conta do participante explora-la durante a avaliagdo.
Ao término da apresentacido, deu-se inicio ao segundo passo, no
qual os participantes foram desafiados a utilizar a inTourMobile
para conceber o guia turistico mével proposto.

Ao término da primeira etapa (criar o guia turistico moével),
iniciou-se a segunda etapa, que consistiu em coletar informacoes
sobre a experiéncia vivenciadas pelos participantes. Para coletar
estes dados, foi utilizado o ISONORM 9241/110-S. Estas informagdes
foram utilizadas como evidéncias para a qualidade da ergonomia
de didlogo fornecido pela inTourMobile.

5.3 Perfil dos Avaliadores

A primeira etapa da avaliagdo consistiu em apresentar a ferramenta
de autoria para um conjunto de 21 individuos que possuem conhe-
cimento significativo do centro histdrico localizado em Sdo Luis,
Maranhao. Os avaliadores receberam a tarefa de modelar um guia
turistico moével por meio da ferramenta inTourMobile. Este aplica-
tivo consistia em roteiros no ambiente do centro historico de Sao
Luis, em que cada ponto definido continha um enredo descrevendo
a historia do local, um conjunto de quiz e objetos de realidade au-
mentada 2D. Logo ap06s finalizar a experiéncia de uso da ferramenta,
foi iniciada a segunda etapa, que consistiu em realizar a aplicagio
do formulario ISONORM 9241/110-S. A Figura 5 apresenta graficos
que expressam as informacdes sobre o perfil dos participantes desta
avaliacdo.
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5.4 Resultados

Apds a coleta das avaliagdes dos participantes do estudo, foi pos-
sivel identificar a experiéncia de uso fornecida pela ferramenta
de autoria concebida. Os resultados foram agrupados segundo os
sete principios contidos no formulario ISONORM 9241/110-S, onde
calculou-se a média entre as questdes que consideram cada principio.
A Tabela 1 apresenta os resultados alcangados por esta avaliagao.

Tabela 1: Resultado da aplicacao do formulario ISONORM
9241/110-S

[ [ [ [+ [ [~ [w
Prin.1 | 0% 0% 0% 7,93% | 22,22% | 38,09% | 31,74%
Prin2 | 0% 0% 7,93% | 14,28% | 23,80% | 20,63% | 33,33%
Prin3 | 0% 0% 0% 0% 9,52% | 23,80% | 66,66%
Prin4 | 0% 0% 9,52% | 17,46% | 4,76% | 26,98% | 41,26%
Prin5 | 0% 12,69%| 7,93% | 17,46% | 14,28% | 14,28% | 33,33%
Prin6 | 0% 0% 11,11% | 3,17% | 15,87% | 14,28% | 55,55%
Prin.7 | 0% 0% 0% 3,17% | 15,87% | 12,69% | 66,66%

A Figura 6 apresenta os resultados divididos em avaliagoes posi-
tivas (+,++ e +++), neutras (+/-) e negativas (-,- - e - - -). A seguir
serdo discutidos os resultados.

O principio referente a adequacéo para a tarefa (Prin1) alcancou
resultado satisfatorio, em que as avaliacOes positivas (+,++ e +++)
se sobrepdem as avaliacdes neutras (+/-) e negativas (-,— e - - -). Os
itens positivos alcangaram 92.05% de avaliagdes positivas, ao passo
que 7.93% ndo indicaram contentamento ou descontentamento.
Este principio ndo recebeu nenhuma avaliacdo negativa.Assim,
identificou-se que a ferramenta concebida fornece suporte adequado
a execucdo da tarefa, em que informacdes importantes para o éxito
da tarefa sio apresentadas.

O principio que caracteriza a auto-descrigdo do sistema (prin2)
apresentou 77.77% de avalia¢des positivas, alcancando assim um
nivel adequado. As avaliacdes neutras foram de 14.28% e, os par-
ticipantes indicaram 7.93% de descontentamento, ou seja, que a
ferramenta néo satisfaz (ou parcialmente) este principio. Este prin-
cipio também alcangou um bom nivel de avaliacdes positivas, in-
dicando que a ferramenta fornece uma interface auto-explicativa,
sem requerer grandes esforcos para entender o fluxo da interagao.
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Ao analisar o principio conformidade com as expectativas do
usuario (prin3), verificamos que a totalidade das avalia¢des foram
positivas (100%). Desta forma, estes resultados evidenciam que a
ferramenta fornece um dialogo em conformidade com a expectativa,
onde o didlogo entre usuario e maquina ocorre sem surpresas. A
ferramenta também néo requisita conhecimentos que inviabilize
a comunicag¢io adequada, ou seja, s6 é necessario conhecimentos
que o individuo possua.

O principio referente a adequacéo ao aprendizado (prin4) alcan-
cou 73% de avaliagdes positivas. As avaliagdes neutras representa-
ram 17.46% das respostas, enquanto o descontentamento resultou
em 9.52%. Este principio apresentou um nivel razoavel de avaliagdes
positivas, porém, um nimero significativo avaliou negativamente.
Este principio especifica que a interacdo deve ser de facil apren-
dizado, desta forma, a ferramenta de autoria poderia melhorar as-
pectos que guie o usuario no processo de aprendizado do caminho
para a execucdo das tarefas.

O principio que especifica a controlabilidade (prin5) alcancou o
maior nivel de avaliagdes negativas (20.62%) e também apresentou
o menor nimero de avaliagdes positivas (61%). Os participantes que
nao demostraram contentamento ou descontentamento foram de
17.46%. Este principio rege que o usuario deve controlar o fluxo de
acdes dentro do software, orquestrando de maneira flexivel suas ta-
refas. Assim, esta avaliacdo evidenciou que a ferramenta de autoria
concebida apresenta fluxo de acdes rigidos, necessitando fornecer
ao usuario o poder de determinar as agdes, assim como o ritmo da
interacéo.

O principio de tolerancia a erro (priné) alcancou niveis satisfato-
rio de avaliagdes positivas (85.7%). Os participantes que demostra-
ram satisfacdo ou insatisfagéo foram de 3.17%. As avalia¢Ges nega-
tivas apresentaram uma taxa de certo modo significativa (11.11%).
Este principio aborda aspectos como recuperacio de erros e capa-
cidade de fornecer feedbacks adequados sobre o erro ao usuario.
Ao analisar os resultados, identificamos um resultado adequado,
requisitando apenas algumas melhorias para sanar as avaliacdes
negativas e neutras.

O ultimo principio é referente ao suporte a individualizagio
(prin7), que alcancou um nivel bastante significativo de avaliacdes
positivas 95.22%. Este principio ndo recebeu nenhuma avaliacdo
de cunho negativo, o que representa a adequacao desta ferramenta
a este principio. Porém, um pequeno conjunto de participantes
permaneceram neutros em sua avaliacdo (3.17%). Este principio
especifica o nivel de personalizacdo fornecida pela ferramenta, para
assim satisfazer um nimero maior e heterogéneo de usuarios. Ao
analisar os resultados, foi identificado que a ferramenta adequa-se
a este principio de maneira satisfatoria.

6 CONCLUSAO

Este artigo apresentou uma ferramenta de autoria capaz de abstrair
o conhecimento especialista necessario para a implementacédo de
guias turisticos moveis. A computagdo ubiqua e seus componentes
foram utilizados para suportar a experiéncia turistica fornecida
pelos aplicativos gerados, fornecendo poder de mobilidade e com-
putagdo durante a experiéncia vivenciadas.
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A ferramenta intitulada inTourMobile fornece um ambiente web
para a edi¢do de guias turisticos moveis de maneira visual, permi-
tindo que pessoas (especialistas ou nio especialistas) que possuem
o conhecimento da area a ser explorada modelem suas aplicacdes
moveis de maneira visual. Por exemplo, o conhecimento de lin-
guagens de programacio é abstraida, sendo apenas requisitado
conhecimento do fluxo de intera¢des com o sistema proposto. Ou-
tra contribui¢io deste trabalho é o ambiente médvel, onde ocorre a
execucdo do aplicativo mével gerado pelo editor. Também foi apre-
sentado a estrutura do servidor, o qual é responsavel por gerenciar
os demais componentes da arquitetura da solucéo proposta.

A ferramenta concebida foi avaliada por um conjunto de indivi-
duos em duas etapas. Primeiro, os participantes utilizaram a ferra-
menta para desenvolver um guia turistico movel pré-determinado.
Logo apds a experiéncia, estes foram submetidos ao questionario
ISONORM 9241/110-S, em que se obteve resultados bastante satisfa-
torios. A ferramenta apresentou avalia¢des positivas significativas
nos principios auto-descricio, adequacio ao aprendizado e toleran-
cia a erro. Os principios adequacio para a tarefa, conformidade com
as expectativas do usuario e suporte a individualizacio alcanga-
ram altos niveis de avaliagdes positivas (acima de 90%). Entretanto,
o principio controlabilidade alcangou o pior nivel de avaliacdes
positivas (61%), requisitando uma atencéo especial em suas especi-
ficacoes.

Como trabalho futuro desta pesquisa pode-se aumentar o niimero
de atividades proposta pela ferramenta, assim como possibilitar a
integracdo de objetos em 3D. Outro trabalho futuro é a possibili-
dade de explorar mais recursos multimidias, como audios e videos.
Também existe a necessidade de avaliar os guias moveis concebi-
dos pela ferramenta proposta, para assim analisar a adequacédo da
experiéncia vivenciada pelo turista.
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