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RESUMO: Com crescimento consideravel das areas urbanas em todo mundo, deu-se a
proliferacdo de espagos de convivio e lazer coletivos, como parques, memoriais,
pragas, pontos turisticos que, por fatores diversos, acabam ficando abandonados e
depredados. Essa falta de manutengdo acaba causando diversos problemas, como a
falta de seguranca, focos de proliferacao de doencas (dengue, leptospirose, zica...),
acamulo de lixo etc. Assim, este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados
de uma pesquisa que desenvolveu o TopPlaces, aplicacdo mobile colaborativa para
avaliacdo e valorizagdo dos pontos turismo e lazer da cidade de Indaiatuba-SP, o
intuito foi dar visibilidade, aos 6rgaos responsaveis, dos pontos cuja manutengao se
faz necessaria. Para alcangar os objetivos propostos, foi realizada uma pesquisa
experimental. Os resultados comprovaram a relevancia do aplicativo que se mostrou
plenamente recomendavel, sendo avaliado pelos usuarios com nota 8,96.
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ABSTRACT: With the worldwide considerable growth in urban areas, where it has
been enabling the increase of collective leisure and leisure spaces, such as parks,
memorials, squares, tourist attractions at which, for different reasons, end up being
abandoned and depredated. This lack of maintenance ends up causing a number of
problems, such as lack of safety, focus of disease proliferation (dengue, Leptospirose,
zica...), garbage accumulation, etc. Thus, this paper aims to present the results of a
research that developed the TopPlaces, a collaborative mobile application for
evaluation and valuation of the tourism and leisure points of the city of Indaiatuba-
SP, aiming at showing the responsible bodies, visibility on the points which
maintenance is necessary. In order to reach the proposed objectives, an experimental
research was carried out. The results proved the relevance of the application at which
was fully recommended, being evaluated by the users with a score of 8.96.

Keywords: Technological Research. Collaborative Networks. Tourism and Economy.

INTRODUGAO

Nas tltimas décadas, houve um crescimento consideravel dos centros urbanos,
com isso aumentou também o numero de ambientes destinados a visitacdo da
populacao, pontos de lazer e turismo. Todavia, esse grande namero de espacos, apesar
dos beneficios que trazem para a populagao, sofre com problemas decorrentes da ma
administracao publica, sobretudo com o abandono e a depredacao.

Corréa (1995) define espago urbano como o conjunto de diferentes usos da terra
justapostos entre si. Estes usos compdem dareas como: locais de concentracdo de
atividades comerciais, de servico e de gestdo, dreas industriais e areas residenciais,
areas de lazer, entre outras. O conjunto de usos da terra caracteriza a organizacao
espacial da cidade ou simplesmente o espago urbano fragmentado.

Para Alex (2008), uma praga funciona bem a partir do momento em que ela se
torna continuidade das calcadas das ruas préximas, sem barreiras, degraus ou outros
artificios que a separam da rua. Quando estdo em harmonia com o tragado urbano,
elas se tornam referéncias para a populacdo. Entretanto, quando um ponto turistico
ndo recebe os cuidados necessarios, alguns transtornos passam a fazer parte do dia a
dia da populagdo que visita esses locais, tais como: inseguranca, riscos a satde,
ocupacdo de moradores de rua, concentragdo de usudrios e/ou vendedores de

entorpecentes, contraventores etc. Havendo esse tipo de ocupagado, os usuérios aos



poucos perdem o interesse em visita-los, o que acaba colaborando ainda mais para o
seu abandono e depredacao.

Vale ressaltar aqui também os impactos econdémicos negativos dessa prética,
pois entendido como um deslocamento de pessoas, por um tempo limitado, cujo
objetivo é satisfazer uma ou mais necessidades e posteriormente retornar ao local de
origem, o turismo é uma atividade que “[...] gera a producado de bens e servigos para o
homem visando a satisfagdo de diversas necessidades bésicas e secundarias” (LAGE;
MILONE, 2000, p. 26). Por conseguinte, também nos espacos de lazer e turismo
urbanos, é necessario atender ndao s6 aos interesses e bem-estar dos turistas, mas
também aos anseios das populacdes e comunidades locais (BROHMAN, 1996).

Um alento no sentido da preservagdo desses espacos é a tecnologia, que pode
auxiliar na propagacdo de informacdes sobre suas condi¢des, podendo beneficiar
usudrios que os utilizam. Assim, a tecnologia torna-se uma aliada na solucdo de
problemas dessa natureza.

Para Castells (1999), a habilidade de uma sociedade dominar a tecnologia, fazer
uso e decidir seu potencial tecnolégico, remodela a sociedade em ritmo acelerado e
traca a historia e o destino social dessas.

E diante desse contexto que se fez oportuna a pesquisa que aqui se divulga os
resultados, a qual teve como objetivo desenvolver um aplicativo mobile colaborativo
para auxiliar na avaliagdo dos pontos de turismo e lazer da cidade de Indaiatuba-SP e,
com isso, auxiliar os 6rgaos responsdveis, por meio das avaliacdes dos usudrios, a

darem maior atengdo e manutencao a esses espagos.

REFERENCIAL TEORICO

Duarte (2012) desenvolveu uma aplicagdo mobile para o sistema operacional
Android chamado RBTour, para gerenciar informagdes sobre os locais de maior
interesse no municipio de Ribeira Brava, ilha de Sao Nicolau. Para o desenvolvimento
do sistema, foram utilizadas as ferramentas: Android SDK (Software Development Kit),
Eclipse IDE, JDK (Java Development Kit), ADT (Android Development Tools). Os

resultados mostraram que a aplicacdo contribuiu com o turismo local fornecendo



informagcoes tteis durante a estadia do turista no municipio, tais como localizagao de
restaurantes, pensodes, praias, contatos tteis, monumentos e locais histdricos.

Em sua pesquisa, Macaldo (2013) criou uma aplicagao para Android, em formato
de um jogo, chamado Check in Poa, com a qual buscou incentivar o usudrio a explorar
a cidade de Porto Alegre, realizando check-in em cada um dos lugares disponiveis no
jogo, e assim acumular uma pontuacdo referente a cada local visitado. A aplicagdo foi
modelada utilizando o padrao arquitetural MVC, além disso fez uso de ferramentas
como: banco de dados SQLite, Eclipse IDE, Android SDK, ADT (Android Development
Tools).

O trabalho de Farias et al. (2013) implementou o aplicativo mobile Comunicagio
Interativa, direcionado ao sistema operacional Android, teve o intuito de facilitar a
obtencao de informacdes dos pontos turisticos da cidade de Belém do Para. A aplicagao
contou com uma mascote chamado “Mapin”, que teve como funcao auxiliar o turista
a se situar melhor na cidade, com dicas de lugares e informacdes sobre locais de
visitacao.

O Instituto Municipal de Turismo em conjunto com a Curitiba Convention &
Visitors Bureau, Associagdo Brasileira de Bares e Restaurantes do Parand (ABRASEL-
PR) e SebraePR desenvolveram, em 2013, a aplicacdo para o sistema Android Curta
Curitiba, que disponibiliza a localizagdo dos pontos turisticos da cidade aos visitantes.
A ferramenta facilitou o encontro desses locais pelos turistas, que vieram a cidade para
a Copa do Mundo. Além disso, possibilitou ao turista encontrar e visualizar o
itinerario da linha de turismo, pontos de paradas de 6nibus etc.

Mendonga (2012) também criou um aplicativo mobile para os sistemas
operacionais Android e IOS, chamado Reviva Manaus, que teve o intuito de servir como
um guia turistico. A aplicagdo foi direcionada aos turistas que vieram visitar Manaus
durante a Copa de 2014. O sistema permite que o usudrio encontre um breve histérico
sobre o local, podendo compartilha-lo nas redes sociais, fazer check-in, classifica-los
como favoritos e encontrar cronogramas de eventos de alguns espagos.

FindTrip foi o trabalho de Oliveira et al. (2014), que desenvolveram uma
aplicacdo mobile para o sistema operacional Android com o objetivo de auxiliar os

turistas durante a Copa do Mundo de 2014, na cidade de Natal - Rio Grande do Norte



(RN). O aplicativo também serviu como fonte de informagoes para residentes e turistas
durante todas as épocas do ano, oferecendo informagdes turisticas sobre as principais
praias que compdem o local.

Outro trabalho verificado foi o trabalho de Cunha (2014), que teve como
objetivo principal analisar o aplicativo Clube Zoom, ferramenta de lazer e turismo da
cidade de Parnaiba, Piaui. A pesquisa de levantamento validou a eficiéncia e a
funcionalidade do aplicativo para a fungao a qual foi desenvolvido.

Brilhante (2014) realizou uma andlise comparativa de duas aplicagdes mobile,
guias turisticos da cidade de Nova York, chamados: Lonely Planet e MTrip. Essa anélise
das ferramentas mostrou as semelhangas entre essas duas aplicacdes, e os diferenciais
entre elas. Na pesquisa foi comparado também as estratégias das empresas
desenvolvedoras desses aplicativos, a forma de compartilhamento de informagdes
sobre os pontos turisticos, tecnologias utilizadas no desenvolvimento e suas
potencialidades.

Vinicius (2015) desenvolveu uma aplicagao mobile intitulada Pragas Wifi Livre
SP, um aplicativo que mostra as pracas de Sdo Paulo com servicos de wifi disponiveis
aos usuarios. O aplicativo foi desenvolvido para a plataforma Android e I0S, e conta
com a possibilidade de encontrar informagdes sobre a praga, a subprefeitura a qual ela
estd vinculada, e a implementacdo de ferramentas como o Google Maps, que auxiliam
na localizacdo desses locais.

Em linhas gerais, esse conjunto de trabalhos apresentados e as ferramentas
decorrentes desses, pode-se perceber que existem algumas semelhancas em relacdo ao
trabalho aqui apresentado, semelhancas como: geolocalizacdo dos pontos turisticos
por meio do uso de API do Google Maps, fornecimento de informagdes sobre pontos
turisticos, informagdo em tempo real, entre outras semelhancas. Porém, ressalte-se
que, nesse levantamento, ndo foi encontrado nenhum aplicativo voltado a avaliagdo

de pontos turisticos, como aqui proposto.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada para desenvolver este trabalho contou inicialmente

com um levantamento bibliogréfico, que serviu de base para o desenvolvimento de



uma pesquisa experimental, apresentada por Gil (2002) como uma abordagem em que
é definido um objeto de estudo, selecionadas as varidveis que podem influencié-lo, e
entdo a observacao dos efeitos causados por essas.

Apesar de origindria no campo da satude, verifica-se contemporaneamente que
pesquisa experimental nao esta mais restrita ao espaco dos laboratérios, o que justifica
sua utilizagdo também em areas como a ciéncia da computagao.

Assim, para o desenvolvimento da ferramenta, cinco variaveis serviram como
referéncias: as especificidades do usudrio; a dinamicidade da interface; a objetividade
do aplicativo; a adequagdo mercadolégica e o design intuitivo.

Para definir os padrdes da pesquisa experimental, foram verificados
informagoes e pardmetros em outros sistemas e aplicativos disponiveis no mercado.
Dessa forma, serviram como padrdo para este trabalho os aplicativos apresentados no

Quadro 1 a seguir:

Quadro 1 - Caracteristicas das aplicagdes

Avaliagéo
Aplicagéo Downloads | Tamanho | Outras Tipo de geral dos
Médio Versoes Licenca usuarios
Curta Curitiba 1.000 7,4MB IOS Gratuito 3,6
GuiaMais Turismo 10.000 5,9MB [ON Gratuito 3,8
Rio Guia Oficial 50.000 8,9MB [ON Gratuito 3,9
Pracas Wifi Livre 1.000 2MB Nao Gratuito 3,7
SP
Turismo Paulista 50 15MB Nao Gratuito -
Parques - SP 10.000 42MB [ON Gratuito 4

Fonte: Elaborado para a pesquisa.

Para a materializacdo do aplicativo TopPlaces, seguiu-se um fluxo que
compreendeu as seguintes etapas: concepcdo, desenvolvimento, implementacdo e
avaliacdo por um grupo de usudrios.

Com base no levantamento e avaliacdo dessas aplicagdes verificadas, obteve-se
0s parametros que viabilizaram o desenvolvimento da aplicacdo TopPlaces como:
ferramentas de desenvolvimento, sistemas para tratamentos de imagem, estrutura

recorrente, informacdes mais comuns, interfaces adequadas, entre outras



caracteristicas. A definicdo das funcionalidades essenciais do aplicativo TopPlaces foi
estruturada inicialmente em um diagrama de caso de uso, conforme apresentado na

Figura 1.

Figura 1 - Diagrama de casos de uso

Realizar comentarios
nos pontos turisticos

nllerar dados
essoals

Visualizar Mapa
Realizar o cadastro
_-_-_-_-_‘—‘—‘—-—-_

/Usuariu\

Consultar as avaliagies Avaliar Pontos
isti Turisticos
dos pontos turisticos

Logar no App

Fonte: Elaborada para esta pesquisa.
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Para a viabilizagao da ferramenta, o passo seguinte foi a prototipacao das telas

e a definicdo da identidade visual do aplicativo.

Figura 2 - Exemplos de telas da prototlpagao do TopPlaces

PARQUE NOVO
mo

Pontos
Historicos Museus

Fonte: Elaboradas para esta pesquisa.

Ja a criacdo da interface do sistema, foi utilizado o framework React Native, que
consiste em uma série de ferramentas que viabilizam a criacdo de aplicacdes moéveis

nativas para a plataforma IOS e Android.



Para criacdo e edigdo de imagens e a estruturacdo do layout das interfaces, foram
utilizados o programa Fireworks e os componentes fornecidos na documentacao do
React. Na implementacdao do TopPlaces, o aplicativo foi submetido a avaliacdo de um
grupo de controle, processo que ocorreu da seguinte maneira: o aplicativo foi instalado
em alguns dispositivos moéveis e disponibilizado para testes, a APK (Android Package)
também foi disponibilizada para instalacdo nos dispositivos dos usuérios. Para a
avaliacdo da ferramenta desenvolvida, foi utilizado um questionario de avaliacdo do
aplicativo TopPlaces, com perguntas abertas e fechadas, o qual foi respondido de
maneira voluntéria.

A principal caracteristica para selecdo dos avaliadores foi que esses fossem
frequentadores e apreciadores dos pontos de turismo e lazer da cidade de Indaiatuba.
Nessa condicdo, foram considerados 32 estudantes dos cursos de graduacdo

tecnoldgica da Fatec Indaiatuba-SP.

RESULTADOS E DISCUSSAQ

Ao analisar ferramentas ja existentes com propésitos semelhantes aos do
TopPlaces, observou-se a necessidade de criar uma identidade referencial para o
TopPlaces. Dessa maneira, optou-se por uma interface clean para o aplicativo. Assim, o
logotipo do aplicativo foi elaborado utilizando somente tons de vermelho, amarelo e

verde, como ilustrado na Figura 3.

Figura 3 - Logotipo do aplicativo

2

ﬁ)lll'laces

Fonte: Os autores.



O TopPlaces foi desenvolvido para funcionar nos principais sistemas
operacionais disponiveis no mercado. Nessa condicao multiplataforma e web, o
aplicativo possui pequenas diferencas de interface em cada dispositivo em que é
acessado, porém mantém as mesmas funcionalidades. Ao iniciar o aplicativo
TopPlaces, é exibida uma tela de abertura, também conhecida como Splash Screen, por
alguns segundos, apresentando o logo do aplicativo e em seguida o usuario é
redirecionado para o menu da aplicacdo. Na Figura 4, apresenta-se a tela de entrada,
na qual o usudrio tem a possibilidade de acessar a tela de login, a tela de cadastro

(Figura 5) ou a tela de créditos, que explica o que é o TopPlaces.

Figura 4 - Tela de entrada Figura 5 - Tela de cadastro

€< Cadastrar

Nome

ﬁml’laces

E-mail

Senha

CADASTRAR-SE ESCOLHA UMA FOTO DE PERFIL

Fonte: Os autores Fonte: Os autores

Na tela de cadastro, o usudrio preenche os campos referentes ao nome, e-mail,
senha e escolhe uma foto da biblioteca do seu celular ou faz uma foto para o perfil.
Ap6s preenchidos todos os campos, ele pode clicar em cadastrar e, apds cadastrado, é
redirecionado para a tela principal do aplicativo. Na tela menu principal, é listado para
o usudrio as categorias de pontos de turismo e lazer da cidade de Indaiatuba. As
categorias englobam: Esportes, Festas, Cultura e Religido, Museus, Parques, Pracas,
Centro de Compras, Pesca e Rural. Ao clicar no botdo descobrir, da categoria, é
mostrado ao usudrio uma lista de pontos turisticos contemplados na categoria

selecionada, conforme apresentado na Figura 6. Ao clicar no ponto turistico desejado,



ocorre o redirecionamento para a tela do ponto turistico, na qual o usudario tem mais

informacoes sobre o local selecionado, conforme a Figura 7.

Figura 6 - Tela de categorias Figura 7 - Lista de pontos turisticos
Categorias = = Esportes =
Pista de Skate
,U%}-E;g Esportes

Pista de Aeromodelismo

e i
5, i A
Descobrir

Fonte: Os autores Fonte: Os autores

A tela ponto turistico é a principal tela do aplicativo, em que o usudrio pode
realizar as seguintes agdes por meio das abas disponibilizadas na tela: Avaliar os
pontos turisticos; obter informacdes adicionais; visualizar resultados das avaliagdes;
realizar comentarios; obter melhor rota através do Google Maps; visualizar fotos do
local.

A funcionalidade de Avaliagdo do ponto turistico permite ao usudrio avaliar o
ponto turistico com relacdo aos seguintes aspectos: seguranca, localizacao,
infraestrutura, limpeza, acessibilidade e comodidade. Para motivar e facilitar esse
processo, optou-se por icones do padrao emoticon, como mostrado na Figura 8.

A funcionalidade Informagoes Adicionais permite ao usuério saber o nome do
local, uma breve descricio desse endereco, data de inauguracdo, horério de
funcionamento e telefone, de acordo coma a Figura 9.

Na aba Visualizagio dos Resultados, o usudrio pode observar o resultado das
avaliacOes referentes a cada critério avaliado, avaliacao geral do local e quantidade de
avaliacOes realizadas. Esse resultado é disponibilizado por meio de emoticons, como

apresentado na Figura 10.



Figura 8 - Tela de avaliacao Figura 9 - Tela Informagdes Figura 10 - Tela de resultados
Adicionais
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Fonte: Os autores Fonte: Os autores Fonte: Os autores

Ainda nessa aba, o usuario pode fazer comentarios sobre o local. Para garantir
a veracidade das observacoes feitas, acrescenta-se as observacoes a data e o horario em
que foram feitas, bem como a foto do usudrio responsavel por essas. Como disposto

na Figura 11.

Figura 11 - Tela de Comentarios

£ Pista de Sk...

<4 Avaliar o B

Escreva seu comentario

PUBLICAR

Bruno 17/7/2018 as 15:48

Teste

marcio zotelli 5
17/7/2018 as 15:59

Marcio

Fer 3
18/7/2018 a5 14:16

Teste

Jose P
n 11/8/2018 as 20:10

Fonte: Elaborada para esta pesquisa

Ao clicar no botao de localizagdo, o usudrio é redirecionado ao Google Maps,
no qual, com base em sua localizacao, ¢ mostrada a melhor rota para o usuério consiga

ao local desejado.



Ao clicar no botao de visualizacdo, é apresentado ao usudrio uma tela, conforme
a Figura 12, com cinco imagens do ambiente que ele pretende visitar. Em todo o
aplicativo hd& um menu lateral que oferece ao usudrio a possibilidade de ser
redirecionado para a tela principal, tela de comparativos, configuracdes ou fazer
logout do aplicativo.

Por fim, ao ir para a tela de comparativos via menu lateral, é disponibilizado ao
usudrio uma lista de categorias, que, quando selecionadas, a aplicagdo apresenta um
grafico comparativo dos pontos turisticos, de acordo com a categoria selecionada pelo
usuario.

A comparacdo representada no grafico resulta das avaliacdes que o local obteve.
A tela também mostra a quantidade de avaliagdes feitas do local, sua pontuagao, que
pode variar de zero a cinco, e o emoction que o caracteriza em geral. Conforme

apresentado nas figuras 13 e 14, respectivamente.

Figura 12 - Tela de imagens Figura 13 - Menu Lateral Figura 14 - Tela de
Comparativos

€ Esportes - Categorias

i_lgjé:,; Esportes . .
“&ny Grafico Comparativo de Esportes

: ﬁml’laces m

A  MENUPRINCIPAL
- Pista de Skate:
- b Avaliagd
. ’ﬁ’.’_’ vallagoes =
v b et Jil  comparATIVOs o0
3 :
| €%  CONFIGURAGOES
o
@ Festas Pista de Aeromodelismo:
4 (G  LocoFF D Avaliagdes
Fonte: Os autores Fonte: Os autores Fonte: Os autores

ANALISE DAS AVALIAGOES REALIZADAS PELOS USUARIOS

O conjunto de dados resultante das avaliagdes realizadas pelos
sujeitos/usudrios que testaram o aplicativo TopPlaces permite depreender que, dos

sujeitos/usudrios avaliaram o aplicativo, a maioria é do sexo masculino, representada



por 71% da amostra. Da faixa etaria estabelecida como publico alvo, o aplicativo
despertou maior interesse nos usudrios que tém entre 17 a 20 anos, correspondente a
41,9% da amostra (Figura 15).

Sdo estudantes, predominantemente solteiros, com 90,3% dos sujeitos. Como
grau de escolaridade caracterizado pelo Ensino Superior, com 74,2% (Figura 16). Estes
aspectos, em relacao ao perfil dos sujeitos, podem ser justificados em funcao do lugar

onde foram realizados os testes, uma faculdade tecnolégica.

Figura 15 - Idade dos sujeitos Figura 16 - Grau de Escolaridade

|

dos sujeitos

T~

® 17-20anos
@ 21-24 anos
25- 20 anos @ Ensino Fundamental
@ 30-33 anos @ Ensino Médio Completo
@ 34 anos ou mais Ensino Superior
Fonte: Os autores Fonte: Os autores

Com relagdo a funcdo principal do aplicativo, quando avaliado o contetdo
trabalhado e suas funcionalidades, foi possivel observar que o TopPlaces atingiu seu
objetivo de ser um aplicativo oportuno para monitoramento, pois 100% dos usudrios
disseram que recomendariam o aplicativo para um familiar e/ou amigo, isso porque
indicaram confiar no TopPlaces para colaborar para a manutencdo dos pontos de
turismo e lazer da cidade de Indaiatuba, o que confirma sua credibilidade. Assim, a
maioria dos usudrios expressou que um aplicativo dessa natureza é muito importante,
sendo essas afirmagdes correspondentes a 74,2% da amostra. Como ilustrado nas

Figuras 17 e 18.

Essas indicacdes reafirmam a relevancia e a preocupagao dos cidaddos com os

espacos urbanos de turismo e lazer do municipio (CORREA, 1995), pois assim como



as cidades sdo importantes para o turismo, esse também tem sua relevancia para as
cidades (LAGE; MILONE, 2000).

Frente ao carater oportuno do TopPlaces, vale retomar as indicacdes de Alex
(2008) quando alerta que a praca funciona bem quando se torna uma continuidade da
calcada. Nesse sentido, tecnologias que contribuam para a manutencdo e
acessibilidade desses espagos sdo bem-vindas.

Com relacdo a facilidade da utilizagdo do aplicativo, 96,8% consideraram o
TopPlaces de facil usabilidade.

Sobre a facilidade para encontrar o que é preciso no aplicativo, 74,2% afirmaram
que o aplicativo tem uma navegabilidade muito facil (Figura 19).

Referente a interface, 93,5% dos usudrios consideraram que o aplicativo é de

facil entendimento e que as telas sdo agradaveis.

Figura 17 - Recomendacao do Figura 18 - Sobre a Relevancia Figura 19 - Referente a
TopPlaces da aplicacao navegacdo do aplicativo

o

@ Muito alta @ Muito importante @ Muito ficil
@ Alta @® Importante @ Facil
@ Média @ Pouco importante @ Mais ou menos facil
@ Baixa @ MN3o & importante @ Dificil
Fonte: Os autores Fonte: Os autores Fonte: Os autores

Desse modo, os usudrios confirmaram o bom desempenho do aplicativo, como

pode-se observar na avaliacdo do aplicativo TopPlaces como um todo. Os sujeitos




avaliaram o aplicativo funcional e bom com 35%; seguido de um aplicativo funcional

e muito bom, com 64,5% da amostra, o que levou a uma nota média igual a 8,96.

Figura 20 - Percepcao do aplicativo como um todo

[ ] E um aplicativo funcional e muito bom
[ ] E um aplicativo funcional e bom

E um aplicativo funcional e regular
[ ] E um aplicativo funcional, mas ruim

Fonte: Os autores

Percebe-se também que esta pesquisa colaborou para o aumento da atencao dos
sujeitos em relacdo aos pontos de turismo e lazer da cidade de Indaiatuba, o que
implica positivamente, pois despertou maior interesse na melhoria desses locais de
visitacdo publica. Aqui vale retomar as indicagdes de Brohman (1996), quando diz que
0 bom ponto turistico deve atender nao s6 ao bem-estar dos turistas, mas também o
das populagdes e comunidades locais.

O aplicativo TopPlaces, conforme essas indicagdes dos usudrios, alcanga
condicdo indispensavel para atingir seus propdsitos, constituir uma tecnologia para
agregar melhores condicoes de vida para as sociedades (CASTELLS, 1999).

A rede social oportunizada pelo aplicativo, além de impactar positivamente na
sociabilidade dos usudrios, contribui decisivamente para garantir uma estrutura
adequada para a manutencdo dos espagos de turismo e lazer do municipio.

Em dltima andlise, observa-se que o TopPlaces cumpre o seu papel como aliado
na melhoria da qualidade dos pontos de turismo e lazer da cidade de Indaiatuba, o

que faz dele coerente com seus os objetivos.
CONCLUSAO

Nos dados coletados do processo de implementagdo e avaliacdo do sistema,

constatou-se um retorno positivo e satisfatorio por parte dos usudrios, que viram no



TopPlaces uma ferramenta acessivel, agradavel e apropriada para avaliagdo dos pontos
de lazer e turismo da cidade de Indaiatuba-SP.

Assim, o aplicativo mostrou-se bem-sucedido em seus objetivos, cumprindo
com o seu intuito de constituir uma ferramenta que podera contribuir para a
valorizacdo e manutencdo dos pontos de lazer e turismo desse municipio, condicao
que legou ao TopPlaces o status de aplicativo plenamente recomendavel, sendo-lhe
atribuida nota 8,96 pelos usuarios.

Percebeu-se também que a pesquisa colaborou para o aumento da atengao das
pessoas em relacdo aos pontos de turismo e lazer da cidade, sobretudo pela condigao
colaborativa do aplicativo (rede colaborativa), o que ademais implica positivamente,

pois desperta maior interesse na melhoria desses locais de visitagao publica.
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