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ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE UM PROTOTIPO WEB PARA OTIMIZAGAO
DO PLANEJAMENTO DE VIAGENS

RESUMO: Este trabalho prop&e o desenvolvimento de um protétipo de aplicativo web
para otimizar o planejamento e a gestao de viagens individuais ou em grupo, visando
atender a crescente demanda por turismo no Brasil e no mundo, bem como superar os
desafios de coordenacgao e fragmentacao de informagdes. O objetivo geral é aprimo-
rar a experiéncia do usuario, centralizando funcionalidades e garantindo acessibilidade
informacional. A metodologia empregada é predominantemente qualitativa e de natu-
reza aplicada, buscando solucionar um problema pratico. As técnicas incluem pesquisa
empirica, pesquisa bibliografica, prototipagem e desenvolvimento iterativo em HTML,
CSS, JavaScript e a biblioteca React. O processo abrange levantamento de requisitos,
diagramas de classes e de entidade-relacionamento, modelagem do banco de dados
e prototipagem e implementagédo no VS Code. Como principal resultado foi realizado
um protétipo interativo em React. Conclui-se que o artigo visa oferecer a visdo de uma
solugéo tecnoldgica agregadora que simplifica as complexidades do planejamento de
viagens, elevando a qualidade da experiéncia dos viajantes e preenchendo uma lacuna
no setor.

PALAVRAS-CHAVE: APLICACAO WEB; DOCUMENTACAO; GERENCIAMENTO; PRO-
TOTIPO; VIAGENS.

ABSTRACT: This work proposes the development of a web application prototype to
optimize the planning and management of individual or group travel, aiming to meet
the growing demand for tourism in Brazil and worldwide, as well as to overcome chal-
lenges regarding coordination and information fragmentation. The general objective
is to enhance user experience by centralizing functionalities and ensuring information
accessibility. The methodology employed is predominantly qualitative and applied in
nature, seeking to solve a practical problem. Techniques include empirical research,
bibliographic review, prototyping, and iterative development using HTML, CSS, JavaS-
cript, and the React library. The process encompasses requirements gathering, class
and entity-relationship diagrams, database modeling, prototyping, and implementation
in VS Code. The main result achieved was an interactive prototype developed in React.
It is concluded that the article aims to offer a vision of an aggregating technological so-
lution that simplifies travel planning complexities, elevating the quality of the travelers’
experience and filling a gap in the sector.

KEYWORDS: DOCUMENTATION; MANAGEMENT; PROTOTYPE; TRAVEL; WEB AP-
PLICATION.



1 INTRODUGAO

Apds a pandemia do COVID-19 e o longo periodo de isolamento social, os
brasileiros voltaram a viajar. De acordo com a Agéncia IBGE (2024), sé em 2023 o
numero de viagens realizadas por moradores de domicilio no Brasil atingiu a
quantidade de 21,1 milhdes, um aumento de 71,5%, em relagdo ao periodo
pandémico. Dos dados apresentados, 85,7% dessas viagens foram para fins
pessoais, sendo 38,7% a lazer.

No ambito internacional, de acordo com a ultima edicao da The World Tourism
Barometer da agéncia especializada das Nagdes Unidas (UN Tourism, 2025), cerca
de 1,1 bilhdo de pessoas viajaram como turistas nos primeiros nove meses de 2025.
O que representa em torno de 50 milhdées a mais de turistas do que no mesmo
periodo de 2024, um aumento de 5% no mundo.

O avancgo da influéncia das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdes (TICs)
no turismo vem sendo significativamente observado, principalmente nas praticas
adotadas pelo setor e regras de negocio. Conforme os estudos de Soares (2022) as
transformagdes afetaram tanto as organizagcées quanto os consumidores, o crescente
desenvolvimento de solugbes tecnologicas, ferramentas etc. utilizadas pelos
individuos para ter informacgoes, pilares do turismo, passou a ser mais acessivel para
todos.

Um ponto de impacto com o crescimento das plataformas digitais foi de que
trouxe a independéncia e autonomia para as pessoas conseguirem informacdes, as
capacitou para buscar qualidade, serem mais exigentes e utilizar ferramentas de
compartilhamento das suas experiéncias entre si.

Barbosa e Medaglia (2020), destacam o quanto a tecnologia acentuou a
interatividade de viajantes, o papel da Internet e plataformas digitais na utilizagéo para
busca de servicos, passagens, roteiros, enfim, na constru¢cdo de uma cultura
colaborativa. A atividade turistica em si possui uma intrinseca relacéo entre servigos e
produtos em uma grande cadeia complexa. As agéncias de viagens, entre outros
servicos, servem de intermediagcdo para os outros servicos e exercem a atividade de
assessoramento nesse sentido (Kuss; Medaglia, 2022).

Nas ultimas décadas, aliando-se aos avangos tecnologicos, o desafio das
empresas tradicionais de agéncias de viagem para além da detengao de informacgoes,
demanda uma adaptagdo para como o seu produto hoje € vendido. As empresas
digitais, em sua maioria, aliaram-se em criar uma rede de comunicagao, que leva a
comparagao de pregcos em tempo real e flexibilizagdo de pacotes para o consumidor
(Matins; Denkewicz, 2023).

Nesse contexto, o processo de planejamento de uma viagem, em sua
esséncia, pode ser confuso e envolve uma série de etapas, especialmente quando é
voltada para o turismo. Desde a definicdo do destino, opgcbdes das datas de ida e
retorno, passando pela hospedagem e locais de interesse para visitagao.

Todavia, com o0s novos padroes de consumo e a autonomia que os viajantes
possuem com as informagdes e canais de distribuicdo online, o setor do turismo
possui uma variedade de produtos imponentes, o que pode gerar uma sobrecarga de
escolhas. Kuss e Medaglia (2022) tratam do assunto no cenario da volta das
intermediacéo das agéncias, mesmo online, e apontam que devido a esse montante



de dados e informacgdes, existe uma competicdo pela atencdo das pessoas, o que
pode levar a uma perda do controle por parte do cliente e ter dificuldade de lidar com
a quantidade de exposigao.

Assim, planejar uma viagem sem agéncia de turismo demanda um
consideravel tempo para pesquisa e analise. Caso a viagem seja em grupo, a
situagdo se complica, pois também sera necessario gerenciar as preferéncias e
despesas de cada um, tornando-se um desafio a mais.

Pensando na gestdo desses detalhes envolvidos, bem como na mobilidade e
acessibilidade das informagdes essenciais durante uma viagem, um aplicativo web
pode ser uma ferramenta estratégica para transformar a forma como as viagens sao
planejadas e vivenciadas.

Com foco na otimizagcdo da gestdo de detalhes e na garantia da mobilidade e
acessibilidade das informacdes essenciais, este artigo visa documentar e desenvolver
o protétipo de uma ferramenta que nao apenas simplifique o processo, mas também
aprimore a experiéncia geral do viajante.

Com a sua criacéo, busca-se eliminar a necessidade de utilizagcado de planilhas,
tabelas ou documentos avulsos, bem como facilitar a tomada de decisdes em grupos
e 0 gerenciamento e divisdo das despesas. A plataforma permite que os usuarios
criem e organizem roteiros detalhados, gerenciem orgamentos e despesas, e
acompanhem o andamento de suas viagens em tempo real.

Um ponto de destaque é o médulo que permite a gestao de viagens em grupo,
transformando o planejamento em uma atividade social. Este mddulo oferece
recursos de colaboragao interativa, permitindo que todos os participantes da viagem
proponham e votem em opgdes de roteiro (locais, restaurantes, atividades).

Além disso, o sistema integrara um gerenciador financeiro de grupo que
rastreia créditos e débitos entre os membros, simplificando a divisdo de custos e a
prestacdo de contas. Em resumo, seja individual ou em grupo, por meio de uma
plataforma online, os usuarios poder&do criar seus roteiros, ter um controle de suas
reservas, gastos e itinerarios.

Neste trabalho € abordado o ciclo de desenvolvimento da referida aplicacéo
web, atendendo a algumas das principais etapas descritas por Pressman e Maxim
(2021), quais sejam: o levantamento de requisitos, o planejamento, a modelagem e a
construcao do protétipo.

Tecnicamente, o protétipo foi desenvolvido utilizando HTML, CSS, Javascript e
a biblioteca React (RAD - Rapid Application Development ou Desenvolvimento Rapido
de Aplicagbes) para uma interface de usuario intuitiva (Ul satisfatorio).

1.1  Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver o protétipo de um sistema web que simplifique e socialize o
processo de planejamento de viagens.



1.1.2 Objetivos especificos

i) realizar o levantamento e analise de requisitos do sistema;

(

(ii) elaborar os diagramas casos de uso e de classes;

(iii) elaborar os diagramas conceitual e l6gico do banco de dados;
(

iv) desenvolver um protétipo utilizando tecnologias web.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste cenario de varias possibilidades e gama de dados que auxiliam os
usuarios nos seus interesses pelo turismo e por viagens, o planejamento e processo
até o objetivo pode ter o seu apoio nas tecnologias de informacado. Dessa forma,
refletir sobre o quanto isso influencia na tomada de decisdo dos sujeitos nesse fluxo
de atividades ao se apoiar nas tecnologias torna-se um ponto importante, Mendes
(2024) ressalta que nado é apenas a adogado da tecnologia parte crucial desse
planejamento, mas também a satisfacao dos clientes com as TICs.

Portanto, para atingir o objetivo da criagdo de um software que atenda as
exigéncias dos usuarios, pode envolver diversas etapas importantes até sua
disponibilizagdo e/ou a concretizagdo de sua entrega final, desde o planejamento,
levantamento de requisitos, protétipos, desenvolvimento, testes, documentagao,
manutengao, dentre outras. Recentemente, em todo esse processo, o software exerce
um papel duplo tanto como produto e também como veiculo para distribuir um
produto. Uma das principais distribuicbes realizadas é justamente o produto mais
importante na época atual: a informagao, ou seja, o software € um transformador de
informagdes (Pressman; Maxim, 2021).

2.1 Levantamento e Analise de Requisitos

Guedes (2018) destaca que a documentacédo detalhada, precisa e atualizada
de um sistema de informacéo, facilita a manuteng¢ao dele com rapidez, permitindo a
sua correg¢ao, sem a producao de novos erros e com a retificacdo dos antigos.

Mesmo que o objetivo deste trabalho seja, inicialmente, a construgdo de um
prototipo, a importadncia da modelagem esta na necessidade de documentacao do
sistema para facilitar seu desenvolvimento final, a eventual implementacao de
melhorias e sua manutencgao.

Para embasar o desenvolvimento da aplicagdo foram adotados alguns dos
métodos e ferramentas constantes na engenharia de software, especialmente no que
diz respeito ao levantamento de requisitos e a elaboragdo dos dois principais
diagramas UML - Unified Modeling Language (casos de uso e classes).

A etapa de levantamento de requisitos define-se como uma das mais
fundamentais para o sucesso dos projetos, pois pode influenciar diretamente na
qualidade, prazos de entrega e produtividade. Trata-se dos objetivos de identificar,
analisar, realizar a documentacéao e validacao de funcionalidade, além das restricbes



do novo sistema que sera desenvolvido, ou seja, entender as necessidades e
restricdes reais dos usuarios (Balieiro; Pinto, 2025).

Em sintese, a etapa em questdo, também de acordo com Guedes (2018),
trabalha com o dominio do problema e tenta determinar “o que” o sistema fara e se é
possivel desenvolvé-lo. Nela se busca compreender as necessidades do usuario e o
que ele deseja que o software realize.

Durante essa fase sdo estabelecidos os requisitos tanto funcionais quanto nao
funcionais. Os primeiros correspondem ao que o cliente quer que o sistema realize, ja
0s segundos sao as restricoes, condi¢des, consisténcias e validagdes que cumpridas
sobre os requisitos funcionais, inclusive, alguns deles podem identificar as regras de
negocio.

Por fim, um dos principais objetivos da fase de analise de requisitos é
determinar se as necessidades e exigéncias do usuario foram compreendidas
corretamente, verificando se faltou alguma questdo ou se algum requisito foi
especificado de maneira incorreta ou se algum conceito precisa ser esclarecido
(Guedes,2018).

2.2 Diagramas UML

De acordo com Guedes (2018) a UML é uma linguagem visual empregada para
modelar softwares utilizando o paradigma de orientagcdo a objetos, adotada
internacionalmente pela industria de engenharia de software.

O autor destaca que o objetivo da linguagem em questdo € de auxiliar os
engenheiros de software a estabelecerem as principais caracteristicas do sistema a
ser desenvolvido, como seus requisitos, comportamento, estrutura légica, dindmica
dos seus processos e, inclusive, suas necessidades fisicas, ou seja, os equipamentos
necessarios para a sua implementagéao.

O diagrama de casos de uso possui por objetivo representar um visdo externa
geral das funcionalidades que o software oferecera, sem se preocupar em como elas
serao implementadas. Deve ser escrito em linguagem simples e facil, identificando os
atores que utilizardo o sistema, bem como os servigos que ele disponibilizara.

Enquanto que o diagrama de classes, como o proprio nome ja diz, busca
ilustrar as classes que compordao o sistema com seus respectivos atributos e
métodos, bem como demonstrar como elas se relacionam e transmitem informacdes
entre si, servindo de apoio para a construcdo da maioria dos outros diagramas
(Guedes, 2028).

2.3 Modelagem do banco de dados

Para a modelagem do Banco de Dados utilizou-se inicialmente o modelo
conceitual do banco de dados ou modelo de dados entidade-relacionamento (E-R)
que fornece um meio de identificar entidades a serem representadas no banco de
dados e como essas entidades s&o relacionadas.

De acordo com Silberschatz (2020) o esquema conceitual é responsavel por
especificar as entidades que serdo representadas no banco de dados, os atributos



das entidades e seus relacionamentos, bem como as restricbes sobre as entidades e
relacionamentos.

Nesta fase o autor afirma que o projetista deve se preocupar em verificar se
foram satisfeitas todas as necessidades de dados e se elas ndo estdo em conflito
umas com as outras. Este também é o momento de examinar o projeto para remover
recursos redundantes. Em resumo, o modelo conceitual se preocupa em descrever os
dados e seus relacionamentos, em vez de especificar detalhes de armazenamento
fisico.

O modelo loégico, por sua vez, € um modelo mais aprimorado do banco, que
representa as restricoes de dados, os nomes de entidades e os relacionamentos para
implementagdo de forma independente da plataforma. Nele, cada uma das tabelas
descreve as entidades de dados e seus respectivos atributos.

2.4 Prototipagao

A prototipacdo é uma técnica comumente utilizada para validar se os requisitos
do sistema foram compreendidos corretamente e se a proposta por ele representada
satisfara o usuario. Consiste em um “rascunho” do que seria o software quando
estiver finalizado (Guedes, 2018)

Normalmente apresenta um pouco mais da interface, demonstrando as
informagdes que seriam inseridas e recuperadas pelo sistema. Com a utilizagéo de
ferramentas RAD - Rapid Application Development ou Desenvolvimento Rapido de
Aplicacbes é possivel o desenvolvimento de protétipos de maneira mais agil e facil.
As ferramentas RAD possibilitam a criacdo de formularios, a inser¢cao de
componentes, de forma simples, rapida e facil, além de facilitar a sua alteracao.

Existem algumas tecnologias, como a biblioteca JavaScript React, que, muito
embora nao seja essencialmente uma tecnologia RAD, é uma ferramenta poderosa
que facilita o desenvolvimento rapido da camada de visualizagdo, pois promove a
reutiizacdo de componentes e tem um ecossistema amplo que permite o
desenvolvimento.

Assim, a prototipagdo explorou as bibliotecas React e Vite.js, sendo que a
selecdo de ambas se justificou pela robustez na criagdo de interfaces de usuario e
flexibilidade, caracteristicas essenciais para entregar uma experiéncia amigavel e
responsiva ao usuario, adaptavel a diversos tamanhos de tela, incluindo dispositivos
moveis.

2.5 Usabilidade

Para determinados projetos um dos requisitos para que o produto de alta
tecnologia tenha sucesso, consiste no quanto sua usabilidade esta adequada e no
quéo efetivo € o processo de experiéncia do usuario para o que se propds, como, por
exemplo, o uso de aplicativos moveis, notebooks, websites, etc.

Os autores Pressman e Maxim (2021) escrevem que, a medida que a interagao
humana se tornou um objeto de estudo mais significativo na area da tecnologia,
chegou-se a grandes questionamentos e resultados. Primeiramente, a identificagdo
de regras de ouro que consistem em: deixar o usuario no comando, reduzir a carga de
memoria do usuario e tornar a interface consistente. A segunda questdo aborda a



interface grafica do usuario, ou seja, o conjunto de mecanismos de interacdo que
permitem aos analistas e desenvolvedores de software construir sistemas que usem
essas regras adequadamente, o que diminui os problemas vinculados as interfaces
humanas.

Na area de estudo da usabilidade, Pressman e Maxim (2021) mencionam que
um produto de software prospero precisa ter como um dos requisitos a boa
usabilidade, que é definida como "uma medida qualitativa da facilidade e eficiéncia
com a qual um ser humano consegue empregar as fungdes e os recursos oferecidos
pelo produto de alta tecnologia” (p. 317). Isso permeia o campo da subjetividade, pois,
ao considerar que as experiéncias dos usuarios ocorrem em varios aspectos e em
diferentes grupos, o que é eficiente para alguns pode ser dificil para outros.

2.6 Produto Minimo Viavel (MVP)

A metodologia de desenvolvimento de produtos de Produto Minimo Viavel
(MVP) consiste na produgao mais focada em comecgar esse processo de maneira
mais rapida. Conforme escrito por Guimaraes e Silva (2021) apud Ries (2011) nasceu
dentro do Lean Startup para a criagdo de novas empresas e focou em percorrer o
ciclo de construir-medir-aprender com maxima eficiéncia. No contexto dos projetos os
produtos podem ter complexidade variadas, neste caso um protétipo que buscou
atender o objetivo inicial.

2.7 Ferramentas

Para o desenvolvimento do protétipo em questdo foram utilizadas algumas
ferramentas tecnoldgicas e materiais essenciais para os resultados. Para a
elaboragao dos Diagramas de Caso de Uso e Classes, além dos Modelos Conceitual
e Logico do Banco de Dados, utilizou-se o Lucidchart que € uma plataforma web que
permite a criagdo de diagramas, materiais visuais que organizam as ideias principais
e possuem a funcionalidade de colaboragdo em tempo real.

De acordo com a Lucidchart ([s.d.]) a ferramenta de diagramagéo que roda na
nuvem busca trazer a possibilidade de mais eficiéncia quando se documenta os
processos, ademais possui bibliotecas de materiais predefinidos e a partir da
constru¢ao dos diagramas oportuniza descobrir padrbes e novas ideias.

Na parte de desenvolvimento a React foi essencial, € considerada uma
biblioteca da linguagem JavaScript utilizada para renderizar, “traduzir’, interfaces de
usuario (Ul), esta se consolida como pequenas unidades integradas, como botdes
textos e etc. que quando feitas em React podem ser utilizadas como componentes.
(React, [s.d.]).

A implementacao, especialmente com foco em React, demandou a utilizagcédo
do JavaScript como linguagem principal, mais especificamente o JSX (JavaScript
XML), complementada por HTML para marcagao, estruturagdo do conteudo, e CSS
para estilizagdo. O Cascading Style Sheets (CSS) ou em uma tradugéo literal Folha
de Estilo em Cascata, que é definido como um cdédigo para estilizar os conteudos da
web. Nao € considerado uma linguagem de programagdo, mas proporciona a
funcionalidade de aplicar estilos diferentes para elementos em documentos HTML.
(Mozilla, [s.d.])
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O HTML ou Linguagem de Marcacao de HiperTexto constitui-se como a base
que da significado e estrutura aos conteudos da web, a parte de “HiperTexto” do nome
relaciona-se com os links que podem se conectar com outras paginas ou entre si.
Enquanto que a “Marcagao” refere-se a destacar o que é imagem, audio, texto etc.
para que o navegador compreenda no momento da exibi¢cao. (Mozilla, [s.d.])

O JavaScript integra junto com o HTML e CSS, trés das principais tecnologias
utilizadas para a programagdao web. Sendo uma linguagem de programacéo
extremamente importante na criagdo de produtos, entrega entre suas fungdes a
determinante para o comportamento das paginas web. Entre suas caracteristicas
estdo a de ser uma linguagem de alto nivel, ou seja, mais proxima da linguagem
humana; dindmica, interpretada (os navegadores mais populares possuem
interpretadores de JS) e nao tipada, nesse ultimo caso significa que nao é preciso
especificar o tipo de dado, podendo mudar este durante o desenvolvimento
(Flanagan, 2012).

Para auxiliar na criagcdo da estrutura do projeto e para um desenvolvimento
mais dindmico, observando as alteracbes com menos lentiddo e com uma
inicializagdo mais rapida, utilizou-se o Vite.js. Definida como uma ferramenta para
construir projetos de frontend, a parte da aplicagdo que o usuario visualiza e interage,
a Vite consiste em duas partes: um servidor de desenvolvimento com melhorias sobre
modulos de ECMAScript (em resumo, a divisdo e organizagdo em moddulos com a
linguagem JavaScript) nativo do navegador, que permite um carregamento mais
rapido das modificagdes durante o desenvolvimento; e um comando de construgao
que empacota os codigos, produzindo recursos estaticos otimizados para a produgao
(Vite, [s.d.]).

Para o desenvolvimento do cédigo e base para a execugao do protétipo foi
utilizado também o Visual Studio Code (VS Code) da empresa Microsoft, um editor de
cédigo-fonte que oferece um sistema com muitos recursos integrados e de extensoes.
Atualmente é compativel com praticamente todas as linguagens de programagao, tem
terminal integrado, controle de versionamento com suporte ao Git, execugao de
codigo dentro do proprio editor, dentre outros (Microsoft, [s.d.]).

Assim, o controle de versionamento dos cdédigos foi gerenciado via Git e
GitHub, garantindo a rastreabilidade das alteragdes e do desenvolvimento do codigo.
O Git, criado em 2005 pela comunidade de desenvolvimento do Linux, na figura de
Linus Torvalds criador principal, como alternativa apds o sistema de controle de
versao distribuido (DCVS) do BitKeeper deixar de ser gratuito. Considerado mais
rapido, desenvolvimento em ramos paralelos, distribuido e mais eficiente com o seu
sistema de ramificagéo (Chacon; Straub, 2014).

O GitHub consiste em uma plataforma em nuvem, que proporciona a op¢ao de
armazenar o codigo criado e realizar os envios, compartilhamentos, atualizar
alteragdes, entre outras funcionalidades. O Git e GitHub trabalham em conjunto,
quando se cria o repositério no Git ele pode ser armazenado no GitHub, as
atualizagdes sao monitoradas pelo mesmo, enquanto o GitHub oferece a plataforma
para uma melhor visualizagdo desse gerenciamento e trabalho em grupo. (Github,
[s.d)])

Em busca de uma interagdo mais fluida da usabilidade e com carregamento
rapido para os usuarios, € possivel utilizar a biblioteca React Router DOM, cujo
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principal objetivo é tratar do roteamento das aplicagbes React. Atualmente faz parte
de toda a biblioteca chamada React Router, mas em suma tem como caracteristica
possibilitar a estruturagdo em uma pagina, ou um arquivo HTML, o carregamento de
outras paginas, gerenciadas com JavaScript pelo navegador. E chamado de
Single-Page Application (SPA), ou em traducéo literal, Aplicativo de Pagina Unica,
arquitetura altamente utilizada em redes sociais (Rocketseat, [s.d.]).

O Bootstrap, um framework de cdédigo aberto para frontend, também foi
utilizado de forma complementar, pois permite dinamizar o desenvolvimento web com
bastantes recursos e facilitando nas caracteristicas de design das aplicagbes.
Originalmente desenvolvido por uma equipe da rede social Twitter, tornou-se bastante
popular, ainda mais com a funcionalidade responsiva que auxilia na adaptacao para
celulares, e continua evoluindo com as propriedades personalizadas de CSS
(Bootstrap, [s.d.]).

Outro recurso para imagens, foi o UnDraw que € um projeto criado por Katerina
Limpitsouni que consiste em uma biblioteca de ilustragbes minimalistas de cddigo
aberto do tipo SVG que podem ser utilizadas e customizadas na criagéo de paginas,
aplicagbes e produtos. Conforme declarado no site oficial as imagens podem ser
usadas de forma gratuita e sem a necessidade de atribuicdo (Undraw, [s.d.]).

Para adicionar icones nos botbes de navegacgao e trazer uma camada a mais
de visual e estilizagdo, utilizou-se a biblioteca React Icons que centraliza diversas
opgdes de materiais, usa importagdes que permitem incluir apenas os icones que
serdo utilizados no projeto, sem precisar adicionar todo conteudo do repositorio
(React Icons, [s.d.]).

Para a entrega de um produto minimamente viavel, foi utilizado o Node.js no
desenvolvimento basico do backend. Node.js € um ambiente de execugédo de cddigo
aberto e multiplataforma, construido sobre o motor V8 do Google Chrome, que
permite executar JavaScript fora do navegador (Node.JS, [s.d.]). Sua principal
caracteristica € a utilizacdo de um fluxo uUnico de processamento com operagdes de
entrada e saida (E/S) nado-bloqueantes (assincronas). Isso o torna ideal para a
construcao de aplicagdes escalaveis, como Interfaces de Programacao de Aplicagcées
(APIs) e servicos web, capazes de gerenciar milhares de conexdes simultédneas de
maneira rapida e eficiente.

O SAQLite foi escolhido como banco de dados por sua natureza de biblioteca
integrada que implementa um motor de banco de dados SQL transacional. Ele se
diferencia por ser autocontido, sem a necessidade de um servidor e com configuragao
zero (SQLite , [s.d.]). Diferentemente da maioria dos bancos de dados SQL, o SQLite
€ um mecanismo de banco de dados integrado que ndo depende de um processo de
servidor separado. Ele gerencia a leitura e escrita diretamente em arquivos comuns
do disco, contendo todo o banco de dados (tabelas, indices e visualizagdes) em um
unico arquivo de disco. Seu cddigo é de dominio publico, sendo gratuito, o que
contribui para que seja o banco de dados bastante popular no mundo.

3 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa e de desenvolvimento adotada neste trabalho
buscou fundamentar teoricamente e solucionar um problema pratico relacionado ao
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planejamento e gestdo de viagens para turistas por meio do desenvolvimento de um
prototipo de aplicativo web.

A pesquisa foi predominantemente qualitativa, pois a metodologia foca na
compreensao aprofundada das necessidades, dores e experiéncias dos usuarios
(turistas), na analise de percepgdes, busca de opinides e perspectivas na geragao de
ideias para o design do aplicativo.

Para o desenvolvimento deste protétipo de aplicativo web, a metodologia de
pesquisa adotada foi de natureza aplicada, buscando a geragdo de conhecimentos
para utilizacdo pratica na resolugdo de um problema especifico: o planejamento e a
gestao de viagens para turistas.

Quanto as técnicas, foi realizada a pesquisa empirica, realizada para a coleta
de dados primarios sobre necessidades e desafios na construgdo de roteiros
turisticos. Esta etapa envolveu a utilizagdo das experiéncias de potenciais usuarios
(pessoas conhecidas).

Foi realizada também uma pesquisa bibliografica para fundamentar o
desenvolvimento do protétipo com teorias de usabilidade, design de software e
sistemas de informacgdo, consultando referéncias como Sommerville (2019) e
Pressman e Maxim (2021).

O desenvolvimento do protétipo de aplicativo web seguiu um ciclo de
desenvolvimento estruturado, dividido em seis etapas principais.

A primeira delas foi o de levantamento e andlise dos requisitos, visando
entender profundamente o problema e as necessidades dos usuarios (turistas) em
relacdo ao planejamento e gestdo de viagens. Para tanto foram utilizadas as técnicas
e métodos constantes em Sommerville (2019) e Pressman e Maxim (2021).

Apods o levantamento dos requisitos, com a sua devida documentagao, foram
elaborados os diagramas de caso de uso e de classes, utilizando as técnicas da
Linguagem de Modelagem Unificada (UML). Estes diagramas, criados na plataforma
Lucidchart, serviram como base para a arquitetura e desenvolvimento do protétipo.

A documentagcdo do sistema foi complementada com a elaboracdo da
Modelagem Conceitual (Diagrama de Entidade-Relacionamento — DER) e da
Modelagem Ldgica do Banco de Dados, também utilizando a plataforma Lucidchart.

Com a documentacéo base concluida, foi implementado o protétipo interativo.
As tecnologias de desenvolvimento utilizadas foram HTML, CSS e JavaScript,
focando na representacao funcional da interface do usuario (frontend).

4 RESULTADOS
41 Modelagem

Como resultado da etapa de levantamento e analise de requisitos, temos o
quadro de levantamento de requisitos funcionais abaixo (Tabela 1).
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Tabela 1 - Requisitos funcionais

Identificagao Nome Prioridade
[RFO01] Cadastrar e fazer login. Essencial
[RF002] Criacao de viagem Essencial
[RFO03] Gerenciamento de viagem Essencial
[RFO04] Criacao de viagem em grupo Essencial
[RFO05] Gerenciamento de grupo Desejavel
[RFO06] Planejamento de roteiro Essencial
[RFO07] Colaboragao (voto) Desejavel
[RFO08] Gerenciar as despesas. Importante
[RFO09] Divisao de custos Essencial
[RFO10] Geracao de relatérios Essencial

Fonte: As proprias autoras (2025).

A partir desses requisitos funcionais levantados na etapa de analise foi
elaborado o Diagrama de Caso de Uso (Figura 1), com base no padrdao UML, onde foi
feita a representacdo das principais interagdes dos usuarios (atores) com o sistema e
que servira de base para a elaboragao do Diagrama de Classes e de validagao dos
requisitos funcionais.



Figura 1 - Diagrama de Casos de Uso

Sistema

<<gxiend=>=

<<gxlend=>

Fonte: As proprias autoras (2025).

.".
edministrador do Grupo

14

Elaborado o Diagrama de Casos de Uso, foi construido o Diagrama de Classes
(Figura 2). Seguindo como base os requisitos funcionais descritos na Tabela 1. Esse
diagrama representa o conjunto das principais classes que compdéem o sistema,
representadas por seus respectivos atributos e métodos, bem como seus

relacionamentos e multiplicidades.
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Figura 2 - Diagrama de Classes

[

Despesa Usuario Viagem
+idDespesa 0y +idUsuario +idviagem
vidViagem +nome +nome
+tipoDespesa —\_} +email 1 e +desting
+yalar -zanha +datalnicia
+descrican —_— +ativa (bool) +datafFim
+pagadarld =1 & 1 | +orcamento
) E +ativalbool)
. autenticar() +grupo(bool)
registrar() " registrar() ‘s -
ratearidevedores) deletarContal) '
liquidar() criarviagem{dadosViagem) adiclonaritemRetelrel)
editarviagem(viagemld novosDacdos) editarlternRotairo(itemid, novosDados)
excluirviagem{viagemid) excluiritemRoteiraliterid)
criarGrupoladminld)
1.+ Moo calcularRestante(}
4 ' obterRelatorioFinanceiro()
Rateio cbterSaldosGrupa()
~ ! arquivar()
+idRataia T
+idDespesa Grupo 0.1
+devedorld
+valorDevido +idGrupo 1.
+HidViagem { A
+admid i
dividir() —> Roteiroltem
emAbaerna() i .
convidarMembrai) “s +_|dR(.nte|rc ltem
removerbMembro() +idViagem
definirAdrmin) +tipo
+dataHora

e Jlocal
+custoEstimada

voltar{usuariold, vota]
- aprovaritem{adminid)
VotoRoteiro promaverPorQuorumi)

+idRateiroltem
+idUsuario
+volo
+datavola

1.

N

registraryoto()
chtervatosPoritem()

Fonte: As proprias autoras (2025).

Constata-se que o sistema é composto, basicamente, por sete classes:
Usuario, Viagem, Roteiroltem, VotoRoteiro, Grupo, Despesa e Rateio.

Para finalizar a documentacado do sistema foram criados os modelos conceitual
e légico do banco de dados. O modelo conceitual, representado pelo Diagrama de
Entidade-Relacionamento (Figura 3), representa como as entidades do banco de dados
se relacionam entre si, descrevendo os dados que serdo armazenados. Seu principal
objetivo é descrever o fluxo da informagdo, de maneira que seja compreensivel para o
usuario, inclusive.



16

Figura 3 - Modelo Conceitual do Banco de Dados

Modelo conceitual - BD - Gerenciamento de Viagens

Paloma Carvalho | Poliana Carvalho

@ idroteiroliem

O ® idviagem @ idGrupo
) idviagem O noms ® e
) tipo () destino . .

() dataHora O datalnicio ) admin
! local ' dataFim

. . 1 orcamento
| custoEstimado .

@ idvoto ® idDespesa
| idRoteirolem ) idviagem
‘ dUsuario @ idUsuario | tipoDespesa
E Soatl:vow .’:'“; nome , valorl
) email " descricao
) senha " pagadorld
) ativo
@ idrateio
[ idDespesa
() idUsuario
[ valorDevido

Fonte: As proprias autoras (2025).

O modelo légico ou fisico (Figura 4), por sua vez, ira descrever as tabelas, a
distribuicdo dos dados que serdo armazenados dentro do banco e como irdo se
relacionar.
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Figura 4 - Modelo Logico do Banco de Dados
Modelo Légico - BD

Paloma Carvalka | Poliana Carvalho

+vato: bool
+dataVoto: data

+email: string, UNIQUE
-senha: string
+ativo: bool

roteiroltem viagem grupo
) ) ) +idGrupo (PK): int
+idRoteiroltem (FK): int 1.* +idviagem (PK): int | sidviagem (FK):int
+idViagem [(FK): int ridUsuario (FK): int sadmid: int
+tipo: string N 1| +nome:; string
+dataHora: data b +destino: string
+local: string +datalnicio: data 1
+custoEstimado: float +dataFim: data
+arcamento: float
+ativo: bool
+grupo: bool
despesa
1.* +idDespesa (FK): int
0.% | +idViagem (FK): int
1 —{ +tipoDespesa: string
votoRoteiro usuario <valor; float
+descricao: string
+idVoto (PK): int +pagadorid: int
+IdRotelrolterm [FK): int 1.1 +idUsuario (PK): int 1*
+idUsuario (FK): int 1 +nome: string —

1.*

rateio

* +idRataio (PK): int
<idDespesa (FK): int
+idUsuario (FK): int
+valorDevidao: float

Fonte: As proprias autoras (2025).

4.2 Protétipo

A etapa seguinte foi a de design e prototipagem, onde as ideias foram
transformadas em protdtipos visuais e interativos.

Nela ha a definicdo da estrutura geral do sistema, incluindo a arquitetura de
dados e a organizagado das funcionalidades. Para a elaboragédo do design a fonte de
conhecimento técnico foi Krug (2014), bem como as 10 Heuristicas de Nielsen.

Foi construido o protétipo interativo, com foco na interface do usuario ou User
Interface (Ul) e na experiéncia do usuario ou User Experience (UX). O protétipo
simula a navegacdo e as principais interagdes do sistema web, permitindo que os
usuarios testem o fluxo antes do desenvolvimento. Neste momento houve a inclusao
de elementos visuais como cores, tipografia e icones.

Com a utilizacao de IDEs (Integrated Development Environment) VS Code para
a escrita do codigo e o Google Chrome para a emulagéo, testes no dispositivo e
configuragdes especificas, foi fundamental nesta etapa o controle de versées, e, para
tanto, foi utilizada as ferramentas Git e Github para o gerenciamento do cédigo-fonte.
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Como principio das bibliotecas React, nesta etapa foram criados os médulos
do aplicativo web e seus componentes reutilizaveis. Nela também foi definida e
implementada a solugdo de banco de dados, utilizando a tecnologia SQLite, para
armazenamento local ou na nuvem dos dados do usuario e das viagens.

O banco em questao, por se tratar de uma aplicagdo web, € o mais cogitado
em decorréncia da facilidade de instalagdo e uso, portabilidade, devido ao seu
tamanho compacto e natureza de arquivo unico.

Todo o processo foi devidamente documentado para a instrugdo do trabalho
final e gerada a documentagao técnica do projeto (cédigo, arquitetura, etc).

4.2.1 Acesso ao sistema

Para acesso ao sistema foram desenvolvidas trés telas conforme os requisitos
funcionais (Tabela 1). O cadastro (Figura 5) permitira ao usuario ter uma conta
individual no sistema, como informagdes obrigatérias estdo: a identificagdo com nome
ou apelido, e-mail e senha.

Figura 5 - Tela de Cadastro

Criar Nova Conta

Preencha os campos abaixo para se cadastrar

Nome/Apelido

Seu nome ou apelido

Confirmar Senha

Bem-vindo(a) ao Viagem de Bolso!

Cadastre-se e comece a planegjar sua proxima

aventura hoje.
Cadastrar

Ao criar sua conta vocé concords com os termes de uso e palitica de privacidade.

Fonte: As proprias autoras (2025).

Apods o cadastro finalizado com sucesso, o usuario podera dar continuidade no
fluxo do sistema ao acessar pela tela de login (Figura 6) adicionando e-mail e senha.
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Caso sejam os dados corretos, a tela de inicio principal (Figura 7) ira carregar, esta é
constituida por uma mensagem e um menu de opgdes que podem levar para sua lista
de viagens individuais, em grupo ou o histérico de viagens.

Figura 6 - Tela de Login

Entrar na sua conta

Insira suas credenciais para continuar

H || oy /
\of BOLEO/ [ Lembrar-me Esqueceu a senha?
. Criar nova conta
Bem-vindo de volta!

Continue suas aventuras de onde parou.

Ao comtinuar vocé concorda com os termos de uso e politica de privacidade.
Fonte: As proprias autoras (2025).

Além disso uma barra de navegacao fixa na parte superior para acessar a
mesma pagina inicial (botdo “Inicio”), a listagem de viagens (“Minhas Viagens”), ir ao
formulario para adicionar viagens (“Nova Viagem”), a opgao de “Conta” onde podera
editar os seus dados ou deletar seu cadastro e por fim a opcao de “Sair”’, para
deslogar do sistema (Figura 7).
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Figura 7 - Tela de Inicio

Viagem de Bolso # Inicio 3 Minhas Viagens | + Nova Viagem | O conta & sair

Ol4,Viajante

Registre aqui sua préxima aventural

Viagens Individuais Grupos de Viagem Histérico

Meus rotsiros solo. Com amigos e familia Minhas memérias

= 4« ©

+ Criar Viagem
© 2025 Viagem de Bolso.

Fonte: As proprias autoras (2025).

4.2.2 Criagao de Viagem

A tela com o formulario para adicionar uma nova viagem (Figura 8) adequa-se
ao requisito funcional [RF002] (Tabela 1) consiste em escolher as opgdes obrigatérias
de “Viagem Individual” ou “Viagem em Grupo”. Visto que de acordo com o cadastro de
uma nova viagem, existira telas diferentes em como gerenciar as informagdes de
cada tipo.

Todavia, existem algumas informag¢des que seguem o mesmo padrdo de
dados. Consistem em “Nome da Viagem”, um titulo geral para identificagao; “Destino”,
preferencialmente o nome da cidade seguido do pais ou estado; a “Data de Inicio” e
“‘Data de Fim” da viagem, sendo a ultima opcional, mas a primeira obrigatéria; e o
“Orcamento Inicial” que sera visualizado o seu andamento junto com os gastos nas
telas posteriores.
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Figura 8 - Tela de Nova Viagem

Viagem de Bolso #inico [l Minhas Viagens | + Nova Viagem | Oconta @ sair

# Inicio / Minhas Viagens / Nova Viagem

Criar Nova Viagem

Tipo de Viagem:
dual

@ Viagem |

() Viagem em Grupo (Permite Colaboracio)

Nome da Viagem:

Ex: Férias no Nordeste

Destino:

Ex: Paris, Franga

Data de Inicio:

dd/mmy/aaaa [m]

Data de Fim (Opcional):

dd/mm/aaaa [m]

Orcamento Inicial (R$):

0

Fonte: As proprias autoras (2025).

4.2.3 Gerenciamento de Viagem

Para uma visualizagdo geral das viagens adicionadas pelo usuario foi criada a
pagina de “Minhas Viagens” (Figura 9) que consiste em uma tabela de informacgdes
como o titulo da viagem, destino e datas do periodo. E possivel também visualizar o
restante das informagdes gerais como orgamento e se € em grupo ou nao.

Os filtros iniciais sdo do status da viagem: “Todas”, “Ativa” para aquelas que
ainda estdo em andamento ou serado realizadas e “Arquivadas/Finalizadas” para as
viagens que aconteceram ou precisaram ser encerradas. Também é possivel filtrar
pelo tipo (“Grupo” ou “Individual”) e o periodo de inicio da viagem. Os botdes de acao
incluem abrir mais detalhes da viagem em sua pagina unica (“Detalhes”), editar os
dados gerais da viagem e deleta-la.
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Figura 9 - Tela de Lista de Viagens

Viagem de Bolso # nico [ Minhas Viagens | + Nova Viagem | Qconta  © sair

4 Inicio / Minhas Viagens

Status: | Ativas v Tipo: | Todas ~ @ InidoApés:  dd/mm/zzas 1

D Viagem Destino Inicio Fim Orgamento Grupo  Status Acdes

=]

mock-1 Férias em Lisboa Lisboa, Portugal 10/03/2026 20/03/2026 RS 8000.00 Néo ATIVA @ Detalhes &

mock-2 Viagem de Amigos a0 México Cancun, México 20/12/2025 28/12/2025 RE 5000.00 Sim ATIVA @ Detalhes & @

Fonte: As proprias autoras (2025).

4.2.4 Gerenciamento de Viagem Individual

Apbs o usuario optar no formulario de nova viagem (Figura 9) por adicionar um
tipo individual, apds adicionar a viagem aparece a tela de gerenciamento (Figura 10)
permite visualizar os dados gerais adicionados, editar esses dados e/ou arquivar a
viagem. Na segunda sec¢do ha um “Resumo Financeiro” que demonstra o orgamento,
gastos e o quanto o usuario tem de saldo em relagéo ao gasto inicial.

Na secao de “Roteiro”, o usuario podera adicionar suas possiveis atividades no
destino da viagem, incluindo o valor gasto que sera adicionado ao total inicial e a data
e hora. Em “Despesas” consistem nos dados além das atividades, como estadia,
passagens, comida etc. que também sao incluidos nos gastos. Tanto na area de
roteiro e de despesas existem os botdes de agao para editar as informagdes e deletar,
caso seja necessario. Dessa forma, oportunizando ao usuario gerir suas informacgdes
financeiras de viagens individuais e os melhores roteiros para seus objetivos.
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Figura 10 - Tela de Viagem Individual

Viagem de Bolso #Inicio [ Minhas Viagens | + Nova Viagem | Oconta G sair

4 Inicio / Minhas Viagens / Férias em Lisboa

Férias em Lisboa -
Lisboa, Portugal « 10/03/2026 até 20/03/2026 (CTE7 m
22 Resumo Financeiro
Orcamento Inicial Total Gastos Saldo Restante
R$ 8000.00 R$ 1300.00 R$ 6700.00

Data/Hora Atividade Custo Est. Agdes Data Descrigio Valor Agdes

éreas
10112, 10:00 RS 25.00 ® 01/12/2025 RS 850.00 ®
ntro

[
(]

02/12/2025 el 3 Mlortes RS 450.00 =

(]

Fonte: As proprias autoras (2025).

4.2.5 Gerenciamento de Viagem em Grupo

Caso o usuario selecione no formulario de nova viagem (Figura 9) por adicionar
uma com o tipo em grupo, a proxima tela (Figura 11) ira carregar também os dados
gerais adicionados (nome da viagem, destino, datas etc.), editar esses dados e/ou
arquivar a viagem. Na segunda secdo ha também um resumo financeiro de gastos
pessoais, que demonstra o orgamento, gastos e o quanto o usuario tem de saldo em
relagéo ao gasto inicial.

Um dos diferenciais € que na area inferior sera possivel adicionar membros
para a viagem em grupo. Assim, o usuario podera enviar um convite para adicionar
companheiros de viagem, visto que quem cria a viagem se torna o administrador da
mesma, e também pode deletar participantes.

Além dessa area de “Visdo Geral” da tela, existira outras abas que levam a
outros detalhes e interacbes das viagens, sendo elas “Roteiro Colaborativo”,
“Financeiro & Rateio” e “Relatérios".
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Figura 11 - Tela de Viagem em Grupo

Viagem de Bolso #lnico [ Minhas Viagens | + Nova Viagem | O conta B sair

@ Inicio / Minhas Viagens / Viagem de Amigos a0 México

Viagem de Amigos ao México
Cancun. México « 20/12/2025 até 28/12/2025

Visdo Geral Roteiro Colaborative Financeiro & Rateio Relatérios

B Minhas Finangas v

Meu Orcamento Meus Gastos

R$ 5000.00 R$ 450.50

&% Membros do Grupo (3)

v Vocé (Admin) J Jodo Silva

Administrador Membro

Meu Saldo

R$ 4549.50

+ Convidar Membro

Maria Souza
Membro

Fonte: As proprias autoras (2025).

4.2.6 Roteiro Colaborativo

Na aba de “Roteiro Colaborativo” (Figura 12) € permitido aos membros sugerir
itens novos para as atividades da viagem, o que inclui o nome da atividade, o possivel
custo, que pode ou ndo existir, junto com a data e horario. A partir da adigdo de novo
item do roteiro, existe uma votagao para determinar se sera aceito ou n&ao pelo grupo.
Ficara em destaque até ter a maioria dos votos que opte pelo “Sim” ou “Nao”. Caso
tenha algum custo, podera ser langado também no Financeiro.

Figura 12 - Tela de Roteiro Colaborativo

Viagem de Bolso #Inico [ Minhas Viagens | + Nova Viagem | O conta O Sair

@ Inicio / Minhas Viagens / Viagem de Amigos a0 México

Viagem de Amigos ao México
Cancdn, 025

México » 20/12/2025 até 2

Viséio Geral Roteiro Colaborativo Financeiro & Rateio Relatérios

Gerencie o cronograma. ftens pendentes precisam de aprovagic.

Quarta-Feira, 10 De Dezembro

Hora Atiidade custo

1a:00 Check-in Hotel R$.0.00
R 150.00

20:00 Jantar de Boas Vindas

Quinta-Feira, 11 De Dezembro

Hora Atividade Custo

18:00 Museu de Arte |Emwisgia R$ 50.00

S

+ Sugerir ltem

2 htens

Votacio AgBes
FLL L]
wimo
Votagio Agles

Fonte: As préprias autoras (2025).
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4.2.7 Financeiro e Rateio

Na aba de “Financeiro & Rateio” (Figura 13) o sistema trara uma visdo dos
custos para o usuario e do grupo, também permitira que adicione novos dados de
acordo com os gastos. No caso de divisao de custos, o usuario podera determinar se
foi ele mesmo quem fez o pagamento ou outro membro do grupo. Além disso, pode
adicionar o tipo de divisdo do custo, sendo possivel dividir igualmente. Também existe
a opc¢ao de adicionar um custo individual caso n&o tenha sido para o grupo. Na area
de “Minha Carteira” podera ser feito o controle de despesas que precisam ser
sanadas ou que faltam ser recebidas pelo titular pelo restante dos membros.

Figura 13 - Tela de Financeiro e Rateio

Viagem de Bolso # Inicio B Minhas Viagens | + Nova Viagem | Oconta & sair

4 Inicio / Minhas Viagens / Viagem de Amigos a0 México

Data Descrigio Quem Pagou? Valor Total Acbes

Viagem de Amigos ao México €D e —— m
Canciin, México « 20/12/2025 até 28/12/2025
Visdo Geral Roteiro Colaborativo Financeiro & Rateio Relatorios

10/12/2025 Jantar Vocé (Admin} RS 300.00 ®
Todos partiiparam Joso Silva +R$ 75.00

[ 1]

11/12/2025 Uber Jodo Siva RS 45.00 3
Comids seropore

°
i
:
§

Fonte: As proprias autoras (2025).

4.2.8 Relatorios

A tela de “Relatorios” (Figura 14) trata uma visdo geral dos gastos individuais
do usuario e dos gastos de grupo, conforme langamento realizado. No filtro € possivel
definir atém do tipo, as categorias de gastos e o periodo, assim a pagina carrega de
acordo com as informacdes solicitadas e ira permitir o usuario fazer a impressao,
baixar o arquivo no formato PDF ou CSV em planilha. Os principais dados do arquivo
sao os gastos realizados e a divisao por data desses gastos, como um pequeno
extrato.
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Viagem de Bolso

Figura 14 - Tela de Relatorios

# Inido B3 Minhas Viagens \+u—-\h,—||

@ Inicio / Minhas Viagens / Viagem de Amigos a0 México

Viagem de Amigos ao México €&

Visio Geral

4.2.9 Perfil e Conta

Roteire Colaborative  Financeiro & Rateio  Relatdrios

W | e w| T | wemncm w| 8| .

Relatério & Extrato

Extrato de Viagem
léxico » Visdt

o cansrvscos | ([T

Geracdo em:04/122025

Viagem de Amigos a0 M 30 Geral
TOTAL GASTO (GERAL) GRCAMENTE INICIA SALDO RESTANTE
R$ 1200.00 RS 5000.00 RS 3800.00
Extrato Detalhado
Data Categoria Desericio valar
21/12/2025 M Jantar Mexicano RS 400,00
201272028 & Aluguel de Camro ]
Por Categoria
Alimentacio —— s w008
Outras s 500

Fonte: As proprias autoras (2025).

A tela de “Perfil e Configuragdes” (Figura 15) atende o usuario na edigao de
suas informagdes, em que € possivel alterar o nome e enderego de e-mail, além da
senha de acesso. Adicionalmente, existe a possibilidade de realizar a delegao da

conta.
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Figura 15 - Tela da Conta do Usuario

Viagem de Bolso # Inicio [ Minhas Viagens \:+ MNova Viagem | O Conta O Sair

&~ Perfil e Configuragdes

& Dados Pessoais
Gerancis suss informagBes bisicas de identifcagio.
Nome Completa
Paloma Carvalha
Endereco de E-mail

p.carvalho@exemplo.com

[ Editar Perfil

& Seguranca
Mantenhs sua conts segurs alterando sus senha periodicamente.

Senha Atwal

A exclus3o da conta € permanente & removerd todo o historico de viagens, roteiros & dados financeiros

Fonte: As proprias autoras (2025).
5 CONCLUSAO

Desta forma, os resultados obtidos com o protétipo funcional, demonstram a
viabilidade e o potencial da ferramenta que simplifica e aprimora o processo de
planejamento e gestdo de viagens. O artigo prop6s apresentagéo tanto da analise de
requisitos, com os diagramas e suas relagdes, quanto na entrega do protoétipo do
sistema apresentado.

Em um cenario em que existe uma inundagao de dados e informagdes sobre
lugares, turismo, valores. Poder se antecipar na organizagdo de uma viagem traz
beneficios tanto nas atividades quanto em proporcionar uma melhor visdo das
despesas.

Mais do que um mero sistema, o objetivo desse protétipo é oferecer aos
usuarios uma experiéncia fluida e intuitiva, contribuindo para viagens mais
organizadas e prazerosas, seja de forma individual ou em grupo.

Para evolugao do sistema espera-se poder criar um backend mais robusto que
atenda as novas APIs voltadas para integragdo com mapas e personalizagao para os
clientes, além da necessidade de um banco de dados com uma arquitetura maior que
atenda as mudancas do sistema. Apesar da responsividade para aparelhos menores
como o celular, criar um aplicativo proprio para mobile também seria uma grande
contribuigao.

O rigor metodoldgico adotado, de natureza aplicada e predominantemente
qualitativa, com o embasamento em autores da Engenharia de Software como
Pressman e Sommerville, garantiu a estruturacdo de todas as fases criticas do
desenvolvimento.
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A etapa de levantamento e analise de requisitos estabeleceu as bases
funcionais do sistema, as quais foram devidamente documentadas e modeladas por
meio da Linguagem de Modelagem Unificada (UML), com a elaboracdo dos
Diagramas de Casos de Uso e de Classes. Adicionalmente, a Modelagem Conceitual
e Légica do Banco de Dados forneceu a arquitetura informacional necessaria para o
armazenamento e a gestao eficiente dos dados.

Como resultado principal, o protétipo interativo, construido com tecnologias
web modernas (HTML, CSS, JavaScript) e a biblioteca React, evidenciou as
funcionalidades cruciais que visam superar a fragmentagdo de informagbes e a
dificuldade de coordenacado em viagens.

Destacam-se os modulos de roteiro colaborativo com votagao e o gerenciador
financeiro de grupo para rastreamento e divisdo de custos. Estes recursos
representam uma contribuicdo significativa ao setor, simplificando a complexidade
inerente ao planejamento de viagens autbnomo.

Em suma, a solugédo tecnolégica proposta ndo apenas simplifica as etapas
logisticas do planejamento, mas também eleva a qualidade da experiéncia do usuario,
promovendo maior organizagao, transparéncia e interatividade.
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