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Resumo

O turismo é um setor relevante para a economia global, representando cerca de 10%
do PIB mundial. Entretanto, o segmento dos mochileiros, viajantes independentes que
priorizam experiéncias auténticas e baixo custo, ainda carece de solugoes tecnologicas es-
pecificas. Diante do exposto, o presente trabalho desenvolve o LiveTravel, um aplicativo
voltado para mochileiros, com foco na criacdo de roteiros de forma colaborativa, troca
de experiéncias, e apoio entre viajantes. A motivacdo da pesquisa foi caréncia de solu-
¢oes tecnoldgicas voltadas especificamente para esse ptblico, que enfrenta desafios como a
falta de informacoes consolidadas, inseguranca em trilhas remotas e dificuldade de plane-
jamento econdémico. O aplicativo visa mitigar essas lacunas por meio de funcionalidades
como foruns de discussao, roteiros colaborativos, artigos informativos, e um assistente vir-
tual com Inteligéncia Artificial para sugestoes personalizadas. A proposta foi embasada
por levantamento de requisitos via questionario com o publico-alvo e benchmarking com
plataformas similares. A metodologia adotada combina pesquisa qualitativa, com levan-
tamento bibliografico e pesquisa-a¢ao, e desenvolvimento agil, utilizando uma abordagem
hibrida com o Scrum e o Kanban. A arquitetura do sistema segue o modelo em camadas,
com uso das tecnologias Vue.js, Ruby on Rails, PostgreSQL e Capacitor para distribuicao
mobile. Como parte da primeira etapa do projeto, foram definidos os requisitos princi-
pais, o backlog do produto com priorizacao MoSCoW, o escopo do MVP, e o protétipo
de alta fidelidade. A segunda etapa do projeto dedicou-se a validagao funcional e de usa-
bilidade do sistema junto ao ptublico-alvo, demonstrando o atendimento do aplicativo as
necessidades identificadas. Espera-se que o LiveTravel contribua para o fortalecimento da

comunidade mochileira brasileira, promovendo uma experiéncia colaborativa e acessivel.

Palavras-chave: Mochileiros. Roteiros Colaborativos. Comunidade. Turismo. Inteligén-

cia Artificial.






Abstract

Tourism is a relevant sector for the global economy, representing about 10% of the worlds
GDP. However, the backpacker segment, independent travelers who prioritize authen-
tic, low-cost experiences, still lacks specific technological solutions. In view of the above,
the present work develops LiveTravel, an application aimed at backpackers, focusing on
the collaborative creation of itineraries, experience sharing, and mutual support among
travelers. The motivation for the research was the shortage of technological solutions
specifically geared toward this audience, which faces challenges such as a lack of consoli-
dated information, insecurity on remote trails, and difficulty with economic planning. The
application aims to mitigate these gaps through functionalities such as discussion forums,
collaborative itineraries, informative articles, and a virtual assistant with artificial intelli-
gence for personalized suggestions. The proposal was grounded in requirements gathering
via a questionnaire with the target audience and benchmarking with similar platforms.
The adopted methodology combines qualitative research, including a bibliographic sur-
vey and action research, and agile development, using a hybrid approach with Scrum and
Kanban. The system architecture follows the layered model, employing the technologies
Vue.js, Ruby on Rails, PostgreSQL, and Capacitor for mobile distribution. As part of the
first phase of the project, the main requirements were defined, the product backlog with
MoSCoW prioritization was established, the MVP scope was set, and the high-fidelity
prototype was produced. The second phase of the project was dedicated to the functional
and usability validation of the system with the target audience, demonstrating the appli-
cation’s ability to meet the identified needs. It is expected that LiveTravel will contribute
to strengthening the Brazilian backpacker community by promoting a collaborative and

accessible experience.

Keywords: Backpackers. Collaborative Itineraries. Community. Tourism. Artificial In-

telligence.
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1 Introducao

O presente capitulo apresenta a Contextualizacao do dominio para o qual este
trabalho contribui, sendo esse a comunidade de mochileiros. Destacam-se os principais
aspectos concernentes as necessidades de um viajante independente ou mesmo de um
conjunto de viajantes que desejam planejar suas viagens com baixo custo. Na sequéncia,
tem-se a Justificativa para a realizacao desse trabalho, com o foco no desenvolvimento
de um software que auxilia os mochileiros no planejamento de suas viagens, promovendo
interacoes entre mochileiros, ou seja, trocas de experiéncias, divisao de despesas, dentre
outros, procurando obter uma comunidade de viés colaborativo entre os membros. Den-
tre as funcionalidades, a ideia é oferecer roteiros colaborativos, de preferéncia (mas, nao
apenas), com o auxilio de Inteligéncia Artificial (TA), féruns de discussoes e sugestoes de
itinerarios econdmicos. Subsequente a justificativa, serao apresentados os Questionamen-
tos (Questoes de Pesquisa e Desenvolvimento), os quais foram respondidos ao longo do
trabalho. Posteriormente, tem-se a especificagdo dos Objetivos , identificando o Objetivo
Geral e os Objetivos Especificos, no intuito de esclarecer um pouco mais sobre os anseios
e o proprio escopo desse trabalho. Por fim, serd detalhada a Organizacao da Monografia

, explicando a estrutura dos Capitulos.

1.1 Contextualizacao

O turismo é uma das principais atividades econdmicas em diversos paises do
mundo, exercendo um papel significativo nessas nagoes. No Brasil, o setor representa
cerca de 7,8% do Produto Interno Bruto (PIB) nacional (GOV.BR, 2023), j4 em termos
globais, o ramo representa cerca de 10% do PIB mundial, gerando 13% dos empregos do
mundo (CAMARA.LEG.BR, 2023).

Segundo projegoes do Conselho Mundial de Viagens e Turismo (WTTC), o turismo
deverd contribuir com US$169 bilhoes (R$871,3 bilhoes) para a economia do brasileira até
2033. Além disso, a entidade estima que, no mesmo periodo, o turismo sera responsavel
pela criagdo de 9,1 milhdes de empregos (GOV.BR, 2023). Esse impacto econdmico é
perceptivel em camadas diversificadas de bens e servigos, como hospedagem, alimentacao,

transporte e entretenimento.

Nesse cendrio, é importante ressaltar as diferentes categorias de viajantes. Con-
forme destacado por Panosso Netto (NETTO, 2023), um visitante pode ser classificado
como excursionista, quando permanece no destino por menos de um dia; ou como turista,

quando fica pelo menos uma pernoite. Ja Cohen (1988) define quatro tipos de turistas:
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1. O “drifter”, sendo um tipo de turista menos conectado com a industria do turismo
de massa. Geralmente, esses viajantes buscam uma experiéncia auténtica e imersiva,
preferindo se hospedar com membros da comunidade local em vez de hotéis, e passar
seu tempo interagindo com os moradores locais. Eles procuram aventura e planejam

seus proprios itinerarios;

2. O “explorer”, sendo semelhante ao drifter no que diz respeito a buscar novidades
ao invés do familiar. No entanto, os explorers costumam ter um pouco mais de
interacao com o conforto associado a industria do turismo, podendo viajar de forma
independente e ter uma experiéncia cultural imersiva. Entretanto, ao final do dia,

preferem dormir em um hotel;

3. O “individual mass tourist”, sendo um tipo de turismo que busca o que é
familiar, preferindo comidas conhecidas; se comunicar em um idioma que ja domina

e, acomodagoes mais confortaveis e familiares, e

4. O “organized Mass Tourist”, que assim como o individual mass tourist, tam-
bém busca o que é conhecido, mas geralmente faz isso como parte de um grupo
organizado. Esse tipo de turista é regularmente encontrado com guias turisticos e
participando de excursoes em grupo. O Organized Mass Tourist costuma ter um

itinerario detalhado seguindo esse planejamento a risca.

Dentre esses perfis, destaca-se o mochileiro, um tipo de turista que prioriza a
independéncia, a flexibilidade e a economia em suas jornadas. Sua definicao aproxima-se
do drifter de Cohen. No entanto, conforme Hempton (2013):

Embora haja um entendimento popular sobre o que é um mochileiro,
nao existe uma definicdo tnica aceita tanto pela academia quanto pela
industria do turismo. De forma simplificada, mochileiros podem ser de-
finidos como turistas que viajam com mochilas, vivem com um orga-
mento reduzido e normalmente viajam por periodos mais longos do que
as férias convencionais. (“Although there is a broad popular understan-
ding of what a backpacker is, there is no single definition accepted by
either academics or the tourism industry. For a working definition, at
the simplest level backpackers may initially be defined as tourists who
travel with backpacks, who live on a budget, and who normally travel for
longer periods than conventional holiday periods”) (HEMPTON, 2013,

p. 2).

Os mochileiros planejam suas viagens de forma autonoma, evitando hospedagens
luxuosas e preferindo acomodagoes acessiveis, além de buscarem constantemente oportu-
nidades para barganhar servicos e produtos (CARVALHO, 2009). O mochileiro ndo busca
apenas explorar destinos, mas viver a cultura local de forma imersiva, conectando-se com
as tradigoes, historias e pessoas. Eles estao presentes em todos os cantos do mundo, desde
os lugares mais remotos até os centros das grandes cidades, carregando consigo nao ape-

nas sua mochila fisica, mas uma grande bagagem de experiéncias e aprendizados. Para o
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mochileiro, viajar vai além do deslocamento fisico, é uma jornada de autoconhecimento,
onde cada estrada revela novas versoes de si mesmo. Trocar o conforto pela liberdade,
viver historias que transcendem as paginas de um livro, e compartilhar essas vivéncias

com outros viajantes sao caracteristicas intrinsecas desse estilo de vida.

Nesse contexto, surge a necessidade de uma solucao tecnolégica que atenda as
demandas especificas dos mochileiros, facilitando o planejamento de viagens econdémicas,

promovendo a interacao entre esses viajantes e estimulando uma comunidade colaborativa.

1.2 Justificativa

Conforme exposto na contextualizacao, o turismo é um setor extremamente plural
e dindmico na economia global, representando cerca de 10% do PIB mundial e gerando
milhares de empregos (CAMARA.LEG.BR, 2023). Nesse contexto, o turismo de baixo
custo, comumente adotado por mochileiros, desempenha um papel essencial ao apresentar
experiéncias de viagem, promover intercambio cultural e impulsionar economias globais.
Apesar da escassez de pesquisas detalhadas sobre seus impactos economicos, seus efei-
tos sociais, culturais e ambientais sdo inegaveis, como destaca (HEMPTON, 2013) em

Backpacker Tourism and Economic Development: Perspectives from the Less Developed

World.

Ademais, os mochileiros destacam-se por seus perfis independentes, flexiveis e
economicos, buscando autonomia no planejamento, interagao com outros viajantes e imer-
sao cultural. No entanto, a falta de informacgoes confiaveis sobre roteiros acessiveis repre-
senta um desafio. A auséncia de uma plataforma centralizada dificulta a organizacao das

viagens e limita a formacao de redes colaborativas entre esses viajantes.

Na atualidade, existem diversos sites e aplicativos que abordam aspectos como re-
serva de hospedagem, mas nenhum integra funcionalidades direcionadas para mochileiros,
como: roteiros colaborativos e sugestoes de roteiros econémicos em um tinico ambiente.
Este trabalho visou contribuir com esse nicho ao desenvolver uma rede social que nao
apenas facilite o planejamento de viagens econdémicas, mas também promova uma co-
munidade colaborativa. Complementarmente, utilizou-se Inteligéncia Artificial (IA) no
projeto, permitindo a geragao de rotas otimizadas com base em preferéncias individuais e
tendéncias coletivas, algo ainda pouco explorado no que compreende as viagens de baixo

custo.

A Inteligéncia Artificial tem sido aplicada em diferentes contextos (ex. Sistemas
de Recomendagao (GOUDINHO, 2024) e sistemas de tradugao automatica (CARRARO,
2023).

Principalmente, nesse tltimo contexto, ha uso de Large Language Models (LLMs),
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sendo modelos de Inteligéncia Artificial que usam Aprendizado de Maquina e Aprendizado
Profundo para entender e gerar linguagem humana (MINH; WANG; LI, 2021). Esses
modelos sao treinados com base em grandes quantidades de dados disponibilizados via
texto (TOPSAKALL; AKINCI, 2023). Um maior detalhamento sobre IA sera conferido

no Referencial Teérico

1.3 Questionamentos

Considerando o objetivo principal dessa dissertagao, buscou-se responder as se-
guintes questoes:

Como proporcionar uma melhor experiéncia de viagem aos mochileiros?

Como proporcionar uma comunidade de mochileiros colaborativa?

E possivel construir um produto de software que integre um planejador de roteiros

de viagens com uma rede social?

1.4 Objetivos

Com o intuito de responder aos questionamentos apresentados anteriormente, este
trabalho buscou cumprir com o Objetivo Geral e os Objetivos Especificos detalhados nos

subtopicos a seguir.

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é o auxilio de mochileiros no que compreende o pla-
nejamento de suas viagens, proporcionando economia, colaboracao e interacao entre os

viajantes.

1.4.2 Objetivos Especificos

Visando atingir o Objetivo Geral, sdo detalhados os Objetivos Especificos, organi-

zados em trés vieses, conforme segue:

o Objetivos Especificos de viés Tedrico:

1. Anaélise das necessidades e desafios enfrentados por mochileiros no planeja-
mento de viagens de baixo custo, com foco em acessibilidade, colaboracao e

otimizacao de rotas;

2. Investigacao das tecnologias existentes voltadas ao turismo de mochileiros,

identificando lacunas e oportunidades de inovacao, e
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3. Estudo de modelos de Inteligéncia Artificial (LLMs) aplicaveis a geragao de

sugestoes de roteiros econémicos.
e Objetivos Especificos de viés Pratico:
1. Desenvolvimento de um sistema que integre planejamento de rotas econdémicas

com uma rede social colaborativa, e

2. Implementacao de funcionalidades-chave, como um sistema de Inteligéncia Ar-
tificial para sugestao de roteiros econémicos e féruns para promover uma co-

munidades integrada.
o Objetivos Especificos de viés Documental:

1. Documentacao do processo de desenvolvimento do sistema, incluindo tecnolo-

gias e metodologias utilizadas.

1.5 Organizacdo da Monografia

O presente trabalho de conclusao de curso esta organizado em capitulos, conforme

elucidado a seguir:

o Capitulo 2 - Referencial Tedrico: Fundamentacao tedrica do trabalho, abordando os

principais conceitos e metodologias relevantes para o tema estudado.

o Capitulo 3 - Suporte Tecnologico: Detalha as tecnologias relevantes para o desen-

volvimento deste trabalho.

o Capitulo 4 - Metodologia: Expoe o plano metodologico que guiou a elaboracao do
trabalho; especificando os aspectos sobre a pesquisa bibliografica, desenvolvimento

do software e andlise dos resultados.

o Capitulo 5 - LiveTravel: Descreve em detalhes o aplicativo LiveTravel desenvolvido

ao longo deste estudo.

o Capitulo 6 - Analise de Resultados: Apresenta os resultados alcancados no estudo,
tanto no processo de desenvolvimento da solucao, quanto na validagao com o publico

alvo, e

o Capitulo 7 - Conclusao: Apresenta as consideracoes finais do trabalho, consolidando

os objetivos alcancados, bem como propostas para trabalhos futuros.






31

?2 Referencial Tedrico

O capitulo estrutura-se nos conceitos fundamentais para a compreensao do ptiblico-
alvo e das inovagoes tecnoldgicas que sustentaram o desenvolvimento deste trabalho.
Inicia-se com uma andalise historica e sociocultural do Mochileiro. Em seguida, aborda-
se a metodologia de Personas, ferramenta essencial para representar as necessidades e
comportamentos dos usuarios. A Usabilidade e Experiéncia de Usuario sao discutidas,
destacando-se critérios técnicos e aspectos subjetivos. Na sequéncia, explora-se o papel
das Redes Sociais na construcao de comunidades digitais, enfatizando conceitos que ori-
entam a proposta de um aplicativo colaborativo para mochileiros. A Inteligéncia Artificial
é apresentada como um pilar tecnolégico, com foco em aprendizado de maquina, proces-
samento de linguagem natural e modelos de linguagem de larga escala. Por fim, tém-se o

Resumo do Capitulo.

2.1  Mochileiro

A cultura mochileira tem suas raizes na Geracao Beatnik, um movimento artis-
tico e literario que ocorreu entre as décadas de 1960 e 1970 nos Estados Unidos, liderado
por jovens escritores e musicos que buscavam livrar-se das convengoes sociais e explorar
a existéncia. Seus integrantes, como o escritor Jack Kerouac, defendiam a liberdade, re-
jeitavam empregos convencionais, e priorizavam viagens como forma de autodescoberta.
Jack Kerouac, em On the Road (1957), registrou a vida némade de um grupo de amigos
cruzando a Rota 66 em carros proprios ou carona, em busca de festas, jazz, sexo, drogas e
liberdade, atributos que moldaram o imaginario mochileiro subsequente (CARMO, 2001
apud GIARETTA, 2003).

Essa filosofia influenciou geragoes posteriores a explorar o mundo de forma aventu-
rosa e despretensiosa (SAMPAIO, 2008). Nas décadas de 1970 e 1980, a esséncia beatnik
encontrou ecos no movimento hippie e ampliou essa ideia, popularizando viagens sem
roteiros fixos, com foco em conexdes humanas e culturais (SAWAKI; SAWAKI; NETO,
2010). O termo "mochileiro'surgiu como traducao de backpacker, cunhado por Pearce

em 1990 para diferenciar esses viajantes de turistas convencionais (PARIS, 2008 apud
SAWAKI; SAWAKI; NETO, 2010).

Segundo Hannam e Ateljevic (2006), o turismo mochileiro é uma modalidade de
viagem individualizada, de baixo custo, que prioriza experiéncias auténticas e imersao

cultural. Suas caracteristicas incluem:

o Flexibilidade de roteiro: itinerarios dinamicos e ajustaveis;
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« Baixo custo: escolhas por hospedagens econémicas, transporte alternativo e alimen-

tagao local;

o Imersao cultural: busca por interacoes significativas com moradores e outros viajan-

tes, e

o Critica ao turismo de massa: aversao a pacotes padronizados e consumo superficial.

Estudos revelam que os mochileiros sdo movidos por objetivos que vao além do
lazer. Ooi e Laing (2010) identificaram, em pesquisa com 249 viajantes em albergues de
Melbourne, Australia, que muitos desses viajantes buscam mais do que lazer e aventura,

evidenciando motivacoes como:

« Fuga da rotina;

Exploracao do desconhecido;
» Crescimento pessoal, e

e Desejo de impacto positivo nas comunidades visitadas.

Paris e Teye (2010), trazendo a luz a teoria “Travel Career Pattern”, reali-
zaram uma pesquisa online com 359 mochileiros de diversas nacionalidades. Os autores
identificaram seis dimensoes principais de motivacao: conhecimento cultural, relaxamento,
crescimento pessoal/social, experiencial, viagem econdmica e independéncia, e propuse-
ram que as motivagoes de viagem mudam ao longo do tempo conforme a experiéncia do

viajante se acumula.

Os resultados indicam que duas motivagoes, conhecimento cultural e relaxamento,
sao constantes ao longo da trajetoria dos mochileiros, sendo consideradas o nicleo moti-
vacional da experiéncia mochileira. Ja as demais motivacoes, especialmente crescimento
pessoal, desejo de aventura, independéncia e viajar com orcamento limitado, mostraram-se
mais intensas entre mochileiros com menor experiéncia de viagem, diminuindo conforme

os individuos envelhecem ou adquirem mais vivéncia em viagens internacionais.

O estudo destaca também que o mochilao é frequentemente percebido como um
rito de passagem, especialmente em momentos de transi¢ao na vida, como entre a univer-
sidade e o mercado de trabalho. Os mochileiros tendem a buscar experiéncias auténticas,
liberdade e autoconhecimento, além de manter uma postura critica em relagao ao turismo

convencional.

No Brasil, a Associacdo dos Mochileiros e Aventureiros do Brasil tenta suprir a

auséncia de dados oficiais, oferecendo convénios, dicas e integracao para mochileiros na-
cionais e estrangeiros (ANDRADE, 2002 apud GIARETTA, 2003). Contudo, ainda sao
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raras as pesquisas sistematicas: os mochileiros nao constam das estatisticas do Embratur
e nao constituem publico-alvo algum para as empresas turisticas, porque estes nao querem
nada com hotéis e/ou compras exorbitantes (CASO, 1999 apud GIARETTA, 2003).

Giaretta (2003) destaca o mochileiro como cliente-piloto ideal para pequenos em-
preendimentos (como hostels, bares, transporte alternativo), devido ao baixo impacto
ambiental e ao estimulo a economia local (FILHO, 1995 apud GIARETTA, 2003). Em
contrapartida, Giaretta (2003) observa que, enquanto empresas turisticas brasileiras ainda
ignoram esse nicho, paises como Australia, Nova Zelandia e Africa do Sul j& captam bi-
lhoes: somente entre 1997 e 1999, mochileiros geraram mais de 4 bilhoes de délares na
Australia, incentivando politicas publicas de albergues da juventude (CASO, 1999 apud
GIARETTA, 2003).

Conclui-se que o mochileiro é um desbravador de novos destinos, movido pelo de-
sejo de liberdade, aventura e autoconhecimento, ele chega a lugares ainda inexplorados
pelo turismo de massa. Seu perfil social e politicamente engajado, respeita o meio am-
biente, consome produtos locais, valoriza hospedagens rustica e registra suas vivéncias
em diarios ou fotografias. Mantém valores histéricos como liberdade e autenticidade, mas
incorpora novas tendéncias, como o uso de tecnologia para planejamento e conexao. Por-
tanto, reforca-se o mochilao como uma jornada tanto geografica quanto introspectiva,

alinhada a necessidades contemporaneas de autoconhecimento e critica ao convencional.

2.2 Personas

Alan Cooper desenvolveu o método de personas em 1980, como uma ferramenta de
design de interagao, tornando explicitas as necessidades e comportamentos dos usuarios
para guiar decisdes de projeto (COOPER, 1999 apud PATROCINIO, 2024).As personas
compreendem perfis inventados, mas construidos com base em dados reais, que buscam

representar grupos de usudrios e ilustrar comportamentos e necessidades tipicas (BAR-
BOSA; SILVA, 2010).

Ao concentrar o desenvolvimento em poucas personas bem-definidas, é possivel
alinhar prioridades e focalizar esfor¢os nas funcionalidades que realmente importam para
os usudrios-chave. Além disso, personas favorecem a empatia: ao atribuir um rosto e
uma histéria ao publico-alvo, evitando estereétipos, dado que cada persona incorpora
motivagoes, dores e habitos baseados em pesquisa, facilitando a validacao de escolhas
de interface e fluxos de navegacao sob a perspectiva daquele perfil (BARBOSA; SILVA,
2010).

Diferentes abordagens podem ser empregadas na construcao de personas, esco-
lhidas conforme o contexto do projeto e limitagbes como prazo e custo. Para que essas

representacoes sejam realmente tteis, é fundamental fundamenta-las em dados coletados



34 Capitulo 2. Referencial Teorico

por meio de pesquisas com usuarios, garantindo que o processo siga critérios metodolo-
gicos rigorosos e nao se torne arbitrario (PRUITT; ADLIN, 2006 apud PATROCINIO,
2024).

As personas emergem de um estudo sistematico das caracteristicas e comportamen-
tos do publico-alvo, em que apenas o nome e certos detalhes biograficos sao inventados.
Quanto maior o grau de especificidade em suas descrigoes, maior serd a sua capacidade
de servir como instrumento de design e comunicagao, ao oferecer uma visao precisa das
necessidades e motivagoes dos usudrios (BARBOSA; SILVA, 2010).

Conforme Stickdorn et al. (2019), cada perfil deve conter alguns dados principais:

A. Retrato: uma foto ou ilustragdo neutra que evite vieses de celebridades e reflita atri-
butos essenciais da persona (como idade, interesses, comportamentos) sem reforcar

esteredtipos visuais;

B. Nome: escolhido para remeter ao contexto social da persona facilitando sua memo-

rizacao;

C. Demografia: dados como faixa etaria, género ou localizacdo, usados com cautela

para nao induzir conclusoes precipitadas sobre comportamentos;

D. Descricao detalhada: narrativa que aborde personalidade, motivacoes, objetivos,
frustracoes e tecnologias usadas, ligada diretamente ao desafio de design em questao,

e

E. Estatisticas: dados quantitativos (percentuais, quantidades médias) que reforcem
a representatividade do perfil, conferindo credibilidade sobretudo em contextos de

marketing orientado a dados.

O publico-alvo deste trabalho sao os mochileiros, viajantes independentes em busca
de economia, imersao cultural e flexibilidade. Com o objetivo de distinguir claramente

publico-alvo de persona, na Tabela 1 é evidenciada essa distincao.

De acordo com Barbosa e Silva (2010), é possivel definir também uma antipersona,
por exemplo Marcela (Figura 11). Uma representagido baseada em personagens semificti-
cios com um objetivo especifico: identificar usudrios ou clientes nao desejados. Este perfil

anti-alvo é definido por dois motivos principais:

1. o risco de uso indevido do produto, gerando consequéncias prejudiciais, e

2. a incompatibilidade com o publico pretendido, indicando que o produto nao foi

desenvolvido para atender as suas necessidades.
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Tabela 1 — Publico-Alvo x Personas de Mochileiros

Publico-Alvo

Persona

Mochileiros entre 25 e 45 anos, indepen-
dentes em busca de viagens econOmicas,
imersao cultural e flexibilidade, com or-
camento médio para viagem de até RS$
6.000, que utilizam aplicativos para pla-
nejamento e comunicagao.

Camila, 30 anos: Analista de sistemas;
precisa de wi-fi estavel para trabalhar du-
rante as viagens; Planeja roteiros com an-
tecedéncia, mas incomoda-se com infraes-
trutura inconsistente em destinos.

Fonte: Autora.

2.3 Usabilidade e Experiéncia de Usuario

Embora frequentemente utilizados de forma intercambidvel, usabilidade e experi-

éncia do usuario sdo conceitos complementares, porém distintos. Enquanto a usabilidade
estd relacionada a eficiéncia funcional de um sistema, a experiéncia do usuario engloba
percepcoes subjetivas e respostas emocionais durante toda a jornada do usuario. A Figura

1 detalha esses termos, e na sequéncia, sao esclarecidas outras nuances e inter-relagoes.

Figura 1 — Usabilidade x Experiéncia de Usuario

Fonte: Padovani, Schlemmer e Scariot (n.d.)
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2.3.1 Usabilidade

Segundo Barbosa e Silva (2010), a usabilidade é definida como o principal critério
de qualidade em Interacdo Humano-Computador, associada a facilidade de aprendizado
e utilizacdo de uma interface, bem como a satisfacdo do usuario gerada durante sua
interagdo. Sendo assim, trata-se um atributo central para garantir que sistemas sejam

intuitivos, eficientes e capazes de minimizar erros durante o uso.

Jakob Nielsen (NIELSEN, 2012) complementa essa defini¢do, destacando a usabi-
lidade como um "atributo de qualidade'que avalia a facilidade de uso de interfaces. Ele

estrutura o conceito em cinco componentes essenciais:

1. Aprendizagem (Learnability): Capacidade de novos usudrios executarem tarefas ba-

sicas rapidamente;

2. Eficiéncia (Efficiency): Velocidade com que usudrios experientes realizam atividades

recorrentes;

3. Memorabilidade (Memorability): Facilidade de retomar o uso apés um periodo de

inatividade;

4. Redugao de Erros (Errors): Nimero limitado de falhas, com recuperacao dgil quando

ocorrem, e

5. Satisfagao (Satisfaction): Nivel de conforto e prazer durante a interagao.

Nielsen (2012) ainda propée um conjunto de dez heuristicas que orientam a criagao

de interfaces eficazes, sendo elas:

1. Dialogo simples e natural: Eliminar informacoes irrelevantes e seguir ordem logica;
2. Fale a lingua do usuario: Evitar jargoes técnicos; usar termos familiares;

3. Minimize a carga de memoria: Tornar instrugoes visiveis e acessiveis;

4. Consisténcia: Padronizar termos e a¢des em todo o sistema;

5. Feedback: Informar o usuario sobre o status das operagoes;

6. Saidas claramente marcadas: Permitir cancelamento facil de agoes indesejadas;

7. Atalhos: Oferecer opgoes para usuarios experientes;

8. Mensagens de erro eficazes: Explicar problemas em linguagem simples e sugerir

solugoes;
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9. Prevencao de erros: Priorizar designs que evitem falhas, e

10. Ajuda e Documentacao: Fornecer guias objetivos e de facil acesso.

Padovani, Schlemmer e Scariot (n.d.) reforga essa perspectiva, definindo usabili-
dade como a capacidade de um sistema permitir que usuarios alcancem metas especificas

com eficacia, eficiéncia e satisfacao, considerando determinados contextos de uso.

2.3.2 Experiéncia de Usuario

O conceito de Experiéncia do Usuario consolidou-se no campo do design a partir
dos estudos de Donald Norman (NORMAN; NIELSEN, 1998). Em colaboragao com Jakob
Nielsen, Norman propos que a experiéncia de usuario representa todo o espectro de vivén-
cias, desde sensacoes até reflexdes, que um individuo experimenta ao utilizar um produto,
servigo ou sistema, abrangendo tanto aspectos funcionais quanto emocionais (NORMAN;
NIELSEN, 1998).

A experiéncia de usuario é um fenémeno holistico e subjetivo que vai além da usa-
bilidade, envolvendo percepcoes e emocoes que surgem antes, durante e apos a interacao
com um produto, sistema ou servigo (HASSENZAHL, 2011). Ela é dindmica e dependente
do contexto, variando conforme o estado interno do usuario, o ambiente de uso e as carac-
teristicas do préprio sistema (LAW et al., 2009). A experiéncia de usudrio integra tanto
objetivos pragmaticos, definidos como a eficiéncia e eficicia em cumprir tarefas; quanto
objetivos hedonicos, definidos como prazer estético, autoexpressao e pertencimento social
(HASSENZAHL; ROTO, 2007). Na perspectiva de Hassenzahl (2011), cada experiéncia
¢ um episoddio composto por agoes, pensamentos, sensagoes e emocgoes que, interligados,

conferem significado pessoal e sdo armazenados na meméria como historias tnicas.

A experiéncia de usuério é definida como percepgoes e respostas dos usuarios resul-
tantes do uso e/ou antecipagao do uso de um produto, sistema ou servigo (International
Organization for Standardization, 2019 apud PATROCINIO, 2024). Essa defini¢ao res-
salta que a experiéncia de usuario abrange fatores cognitivos, emocionais, fisicos e sociais,

incluindo crencgas, preferéncias, expectativas e reagoes fisiologicas.

2.4 Redes Sociais

A trajetoria das midias sociais acompanha o proprio desenvolvimento da web. A
internet, apesar de ter sido concebida antes, tornou-se acessivel ao publico na década de
1980. Em 1991, com a criagao do primeiro site e a chegada da World Wide Web, surgiram

também as primeiras iniciativas de plataformas sociais (MARQUES, 2020).
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Durante a década de 1990, ferramentas de comunicac¢ao como o Yahoo! e o MSN
Messenger ganharam popularidade, preparando o cenario para o surgimento de redes mais
sofisticadas. Ja nos anos 2000, emergiram plataformas como o MySpace, o Skype além
da ascensao dos blogs e fotoblogs. A partir de 2005, as redes sociais ganharam forga,
e ap6s 2010, houve um crescimento acelerado na sua adog¢ao. Em 2015, comecaram a
surgir plataformas mais segmentadas, voltadas para nichos especificos. Apds 2020, esse
movimento intensificou-se com a consolidacao de solucoes especializadas. Nesse contexto,
formatos como as "Stories", contetdo passageiro, vertical, em imagem ou video, tornaram-

se populares, destacando-se pela informalidade e curta duracio (MARQUES, 2020).

Apesar do crescimento constante, algumas plataformas nao resistiram as transfor-
macoes do ambiente digital e foram descontinuadas o Orkut. Por outro lado, o consumo
massivo de conteuido nas redes representa uma oportunidade para negocios e individuos.
Estar fora delas tende a nao ser mais vista como uma opc¢ao viavel, mas sim uma desvan-
tagem estratégica (MARQUES, 2020).

As redes sociais surgiram como um desdobramento das midias sociais, voltadas
especificamente a conexao entre pessoas. Enquanto o termo midia social engloba qual-
quer plataforma em que usudrios criam, compartilham ou comentam contetidos (blogs,
foruns, wikis, YouTube, dentre outros), as redes sociais colocam as pessoas no centro
dessa experiéncia, organizando-se em estruturas que facilitam a formacao de lacos e o
compartilhamento de informagao (MARQUES, 2020). A Tabela 2 apresenta nogoes sobre

midias sociais e redes sociais, procurando diferenciar esses termos.

Tabela 2 — Distin¢ao entre Midias Sociais e Redes Sociais

Conceito Descricao

Social Media Plataformas de produgao e distribuigao de contetido (como
Facebook, YouTube, blogs, féruns, Wikipedia, Skype etc.),
com foco variado desde midia compartilhavel até comuni-
cagao sincrona ou assincrona.

Redes Sociais Um tipo especifico de social media em que o principal ativo
sao as pessoas e suas conexoes. Utilizam-se de perfis perso-
nalizados para criar e reforcar vinculos, organizar grupos
e construir capital social.

Fonte: Autora - Adaptado de Marques (2020)

Com a popularizacao da internet e a ampliacdo das possibilidades de interacao
digital, diversas plataformas de midia social emergiram com finalidades distintas. Essas
ferramentas sao classificadas segundo suas funcionalidades principais; os piblicos que
atendem, e os tipos de interacao que promovem. A Tabela 3 apresenta uma sintese das

principais tipologias de midia social, com exemplos representativos de cada categoria:
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Tabela 3 — Tipos de Midia Social

Tipo de Midia Descricao Exemplos

Social

Redes sociais Conectam pessoas, com foco em interacdo Facebook, Insta-
pessoal e comunitaria. gram

Redes profissio- Voltadas para o publico profissional ou para LinkedIn

nais ou empresa- uso intraempresa.

riais

Plataformas cola- Permitem editar e compartilhar conteido em Wikipedia

borativas rede.

Jogos sociais Envolvem interagao social por meio de jogos FarmVille

em plataformas sociais.

Partilha de media

Facilitam o compartilhamento de fotos, vi-
deos e audios.

YouTube, Flickr

Foéruns de discus-
sao

Espacos para compartilhar ideias, diuvidas e
novidades.

Reddit, féruns es-
pecializados

Curadoria e favo-
ritos

Permitem descobrir, guardar e compartilhar
conteudo relevante.

Pinterest

Opinioes e anali-
ses

Focados na avaliacao de produtos, empresas
ou servicos.

TripAdvisor, Re-
clame Aqui

Blogs

Plataformas para publicagdo de artigos e
contetidos autorais.

WordPress, Blog-
ger

Fonte: Autora - Adaptado de Marques (2020)
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Desde o surgimento da “SixDegrees”, considerada a primeira rede social criada,
até os dias atuais, plataformas como Facebook e Instagram tornaram-se parte da rotina
didria de milhoes de usuarios, dando origem a uma grande variedade de ambientes digitais
voltados a interesses e publicos distintos. Algumas dessas redes buscam audiéncias hete-
rogéneas; enquanto outras reiinem pessoas com base em idioma, raga, orientacao sexual,

religiao ou nacionalidade; e suas funcionalidades variam de conectividade mével e blogs a
compartilhamento de fotos e videos (BOYD; ELLISON, 2007).

Mais do que simples espagos de convivio, as redes sociais configuram-se como pra-
ticas colaborativas que ampliam o conhecimento por meio de conexoes entre individuos de
interesses afins, apoiadas em ferramentas tecnologicas que eliminam barreiras geograficas
e temporais (GUNAWARDENA et al., 2009). Nesses ambientes, o alto grau de persona-
lizacao de perfis, incluindo informacoes pessoais, profissionais, experiéncias de viagem e
habilidades, funciona como mecanismo estratégico para estabelecer rela¢oes, compartilhar
conteido e fortalecer redes de contato (GUNAWARDENA et al., 2009).

A diversificagao dessas plataformas reflete sua adaptagao as demandas dos usua-
rios: enquanto o YouTube prioriza o compartilhamento de videos, redes como o LinkedIn
concentram-se em relagoes profissionais (KIETZMANN et al., 2011). Para Putnam (2000),
redes de interacao social densamente conectadas catalisam a formagao de capital social,
pois facilitam a troca de informacoes, fomentam normas de reciprocidade e constroem la-
¢os de confianga que unem uma comunidade. J& Castells (1999) vé nelas a materializagdo

da sociedade em rede, na qual a conectividade redefine praticas sociais e econémicas.

No ambito da producao colaborativa de conhecimento, tem-se o conceito de inte-
ligéncia coletiva para descrever como tecnologias de comunicacao e redes digitais possibi-
litam que o conhecimento compartilhado pelo grupo supera as contribui¢oes individuais,
valorizando a diversidade de perspectivas (LéVY, 2007 apud SANTOS, 2025). Platafor-
mas de crowdsourcing sao exemplos dessa inteligéncia em agao. Por fim, a personalizacao
e a formacgao de vinculos com base em atributos compartilhados, a chamada homofilia,

mostram como individuos semelhantes tendem a se agrupar, fortalecendo a interagao e a
confianga mitua (MCPHERSON; SMITH-LOVIN; COOK, 2001).

A proposta de uma aplicagao para criacao de roteiros colaborativos e comunidade
online de mochileiros alinha-se a esses principios, pois une personalizacao de perfis, in-
teligéncia coletiva e capital social para viabilizar trocas de informacao e a construcao de

confianga entre usuarios que compartilham paixoes e experiéncias de viagem.
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2.5 Inteligéncia Artificial

A Inteligéncia Artificial pode ser compreendida como um campo na ciéncia da
computacao que se dedica ao desenvolvimento de sistemas capazes de realizar tarefas

complexas, que até entao, requeriam inteligéncia humana, e tomar decisdes de forma
autonoma (MINH; WANG; LI, 2021).

Esse dominio evoluiu a partir de esforgos iniciais na década de 1950, quando Alan
Turing, considerado o pai da computagao, publicou um artigo no qual dizia que, no futuro,
as maquinas teriam o mesmo poder de processamento que o cérebro humano, propondo
entdo o Teste de Turing como critério de inteligéncia das maquinas. O teste compara o
processamento das maquinas com o raciocinio humano (FIRMINO, 2017). Desde entéo,
o crescimento exponencial da capacidade de processamento, juntamente com o aprimo-
ramento de algoritmos, tem impulsionado inovagoes constantes (JORDAN; MITCHELL,
2015).

O termo inteligéncia artificial foi cunhado em 1956, durante a conferéncia de Dart-
mouth, realizada por John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester e Claude
Shannon. Nos anos 1980, a IA comecou a se popularizar com o desenvolvimento de sis-
temas especialistas, que eram produtos de software capazes de simular o raciocinio de
especialistas em uma determinada area de conhecimento (MARASCIULO; PETERSEN,
2023).Na década de 1990, com o surgimento do big data (grande quantidade de dados na
internet), aumentou-se a capacidade computacional de processar e analisar uma quanti-
dade massiva de dados, permitindo que os sistemas de IA compreendessem padroes mais
complexos, e tomassem decisdes mais exatas, motivando o comeco do aprendizado de
maquina (LIN; DYER, 2010) (MOOR, 2006).

2.5.1 Aprendizado de Maquina

O aprendizado de maquina compreende um subcampo da IA que utiliza mode-
los matematicos treinados em grandes conjuntos de dados, estruturados ou nao, para
identificar padroes e gerar previsoes, ajustando parametros internos e aprimorando seu

desempenho sem uma programacao explicita para cada situagao (Oracle Brasil, 2025).

Os algoritmos de aprendizado de maquina sao capazes de identificar padroes com-
plexos em conjuntos de dados, transformando-os em conhecimento ttil para a tomada
de decisoes estratégicas, melhorando seu desempenho a medida que a quantidade de pa-
rametros disponivéis para o aprendizado aumenta. Além disso, podem ser integrados a
agentes inteligentes para otimizar etapas de processamento (SILVA et al., 2023). Sua apli-
cagdo é vasta, desde areas criticas como diagnodsticos médicos e negociagoes financeiras

até sistemas de recomendagao em plataformas digitais (GOUDINHO, 2024).

No setor de satde, auxiliam na detecgdo precoce de doengas; no mercado finan-
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ceiro, aprimoram a analise de crédito e o trading automatizado. Empresas de midia uti-
lizam algoritmos de ML para personalizar recomendagoes de filmes e miisicas, enquanto
o comércio eletronico os emprega para analisar o comportamento do consumidor e prever
tendéncias de compra (SILVA et al., 2023).

Com o avanco da inteligéncia artificial, o aprendizado de méaquina tornou-se es-

sencial em diversas areas, tais como acordado em (SILVA et al., 2023):

1. Financas: Avaliacao de risco de crédito e sistemas automatizados de negociacao;
2. Visao computacional: Reconhecimento facial, deteccao de objetos e movimento;

3. Industria: Manutencao preditiva em setores automotivo, aeroespacial e manufatu-

reiro;
4. GGestao de energia: Previsao de demanda e otimizacao de custos, e

5. Processamento de linguagem natural: Realizacao de tarefas como andlise de
sentimento e traducao automatica, tarefas até entao que dependiam de modelos de
Aprendizado de Maquina mais rasos, tais como Naive Bayes (SILVA et al., 2023) e o
Support Vector Machines (SILVA et al., 2023). Com o surgimento do Deep Learning,
tornou-se possivel aprender contextos diretamente dos dados brutos, permitindo que

o modelo descubra padroes linguisticos mais complexos.

Segundo Ludermir (2021), as principais metodologias do aprendizado de maquina
sao:

O aprendizado de maquina supervisionado que tem como objetivo desenvol-
ver modelos capazes de realizar previsdoes com base em evidéncias, mesmo diante de dados
incertos. Nessa abordagem, o algoritmo ¢é treinado com um conjunto de dados de entrada
e suas respectivas saidas conhecidas, permitindo que o modelo aprenda a generalizar pa-

droes e faga previsdes mais precisas quando apresentado a novos dados. Essa modalidade

emprega principalmente duas técnicas (SILVA et al., 2023):

1. Classificagao:Utilizada para prever categorias discretas, como identificar se um e-
mail é spam ou legitimo. Essa técnica é amplamente aplicada em reconhecimento de
imagens médicas, processamento de linguagem natural e analise de risco de crédito,

€

2. Regressao:Aplicada quando a variavel de saida é continua. Aplica¢cbes mais comuns

incluem previsao de consumo de energia e modelagem de tendéncias financeiras.

Por outro lado, o aprendizado de maquina nao supervisionado ¢é utilizado

quando nao ha rétulos pré-definidos; ou quando a classificagdo manual dos dados é inviavel.
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Seu principal objetivo é identificar padrdes ocultos nos dados. A técnica mais comum
nessa abordagem é o agrupamento (clustering), que organiza os dados em grupos com

caracteristicas similares, facilitando a andlise exploratéria (SILVA et al., 2023).

O aprendizado por reforgo constitui uma abordagem distinta no campo do
aprendizado de maquina, contudo relevante para sistemas agentes que interagem com
ambientes dindmicos. Diferentemente de outras metodologias, o aprendizado por reforco
baseia-se em um processo iterativo de tentativa e erro, onde o agente aprende a maximizar
recompensas cumulativas através de feedbacks recebidos de suas agoes (SILVA et al.,
2023).

O fluxograma da Figura 2 mostra a selecao de abordagens de aprendizado de méa-
quina. O processo inicia-se com a analise da natureza dos dados disponiveis. Se rotulados,
opta-se por técnicas supervisionadas. Caso contrario, verifica-se a necessidade de interacao

com ambiente dindmico (reforgo) ou exploracao de padrdes ocultos (ndo supervisionado).
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Figura 2 — Abordagens de Aprendizado de Maquina
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Fonte: Autora - Adaptado de Silva et al. (2023)
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2.5.2  Aprendizado Profundo

Um avango significativo dentro do aprendizado de maquina é o Aprendizado Pro-
fundo (Deep Learning). Como ilustrado na Figura 3, o DL posiciona-se como um subcampo
do Aprendizado de Maquina, que por sua vez é parte do campo mais amplo da Inteligéncia
Artificial.

Figura 3 — Posi¢ao do Aprendizado Profundo no Dominio da Inteligéncia Artificial.

Aprendizado
de Maquina

Aprendizado
Profundo

Fonte: Mueller e Massaron (2020)

O Aprendizado Profundo diferencia-se dos métodos mais 'rasos', utilizados no
Aprendizado de Maquina tradicional, pelo fato de que nao depende de extracdo manual
de caracteristicas. Em vez disso, redes neurais aprendem a representacao dos dados em
diferentes niveis de abstragdao. Antes da popularizagdo do DL, tarefas de Processamento
de Linguagem Natural (PLN) costumavam exigir modelos baseados em features extraidas
a mao. Com o advento de arquiteturas profundas, tornou-se viavel treinar redes direta-
mente sobre grandes quantidades de texto, permitindo que a propria rede descubra pa-

droes semanticos que de outra forma, seriam dificeis de codificar manualmente (OTTER;

MEDINA; KALITA, 2020).

A abordagem de Aprendizado Profundo baseia-se no uso de redes neurais arti-
ficiais profundas (Deep Neural Networks, DNNs), compostas por multiplas camadas de
processamento nao lineares que extraem, de forma hierarquica, caracteristicas dos dados
de entrada. Dessa forma, cada camada intermediaria transforma a representacao recebida,

de modo que camadas mais profundas vao capturando abstra¢oes progressivamente mais
complexas (SHINDE; SHAH, 2018), conforme Figura 4.
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Figura 4 — Redes Neurais.
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Fonte: Kaufman e Santaella (2020)

O termo “deep” (profundo) refere-se explicitamente ao ntimero de camadas ocul-
tas presentes na rede. Cada camada realiza transformagoes nao lineares sobre as entradas
recebidas. Durante o treinamento, aplica-se o algoritmo de retropropagacao (backpropaga-
tion), que calcula o gradiente da fungao de perda em relacao a cada peso da rede e ajusta
esses pesos usando variantes de gradiente descendente. Esse processo iterativo repete-se
sobre grandes volumes de dados, fazendo com que a rede aprenda a mapear entradas
em representagoes internas cada vez mais adequadas para a tarefa em questao (OTTER;
MEDINA; KALITA, 2020), como colocado na Tabela 4.

Tabela 4 — Fungoes das Diferentes Camadas em Redes Neurais Profundas.

Camadas Descricao

Camadas iniciais aprendem padrdes de baixo nivel

Camadas intermediarias detectam combinagoes mais abstratas
Camadas profundas capturam conceitos de nivel ainda mais elevado

Fonte: Autora.

Cada arquitetura de rede neural profunda possui caracteristicas estruturais especi-
ficas, que a tornam mais adequada a determinados tipos de problema. A Tabela 5 mostra

as principais arquiteturas e suas aplicagoes:
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Tabela 5 — Principais Arquiteturas de Redes Neurais.

Arquitetura Descrigao

MLP (Multilayer Perceptron) Rede densa tradicional com
camadas totalmente conectadas.

CNN (Convolutional Neural Network) Especializada em processar
imagens; detecta padroes espaciais.

RNN (Recurrent Neural Network) Processa sequéncias temporais (ex:
texto, dudio); possui memoria.

LSTM (Long Short-Term Memory) Variante de RNN que resolve o
problema de dependéncias longas.

Autoencoders Aprendem a codificar e reconstruir
os dados; usados para reducao de
dimensionalidade.

GANs (Generative Adversarial Networks) Duas redes competem para gerar
dados realistas (ex: imagens falsas

realistas).

DBN (Deep Belief Networks) Modelos probabilisticos empilhados
que aprendem representagoes
hierarquicas.

Capsule Networks Propoem substituir as CNNs

tradicionais para melhor
representacao espacial.

Fonte: Autora - Adaptado de Shinde e Shah (2018)

2.5.2.1 Modelos de Linguagem de Larga Escala

Dentre as abordagens de Processamento de Linguagem Natural (PLN), os Modelos
de Linguagem de Larga Escala (Large Language Model- LLM) representam o nivel mais
elevado de sofisticagao e abrangéncia (TOPSAKALL; AKINCI, 2023). Eles servem como
base para ser aplicada a dominios como juridico, satide, atendimento ao cliente ou qualquer
outro segmento de interesse, sem a necessidade de treinar um modelo inteiramente do zero
para cada caso (SMITH, 2023).

Modelos de Linguagem de Larga Escala sdo baseados em redes neurais profundas
que recebem, como insumo, grandes quantidades de texto. Esses modelos sao treinados
visando ajustar internamente seus parametros para que ele seja capaz de prever a préoxima
palavra em uma sequéncia, considerando o contexto formado pelos termos anteriores. Para
absorver melhor as propriedades estatisticas da linguagem, esse procedimento de previsao
¢é repetido milhares de vezes, utilizando conjuntos de dados que incluem livros, artigos e

diversos outros recursos textuais (SMITH, 2023).
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O termo large refere-se tanto ao volume de dados quanto & quantidade de para-
metros de cada modelo. Em relacao aos dados, normalmente, trabalha-se com colegoes
que somam centenas de gigabytes, reunindo diferentes géneros, estilos e dominios de co-
nhecimento. J& no que diz respeito aos parametros, os modelos podem conter bilhdes
de parametros. Essa escala permite que o modelo identifique mais sutilezas semanticas e
contextuais em relagao a arquiteturas menores que costumam ser treinados ou projetados

para resolver tarefas pontuais (SMITH, 2023).

Uma das principais caracteristicas dos LLMs ¢é sua capacidade de entender e manter
o contexto em textos longos, lembrando informagdes anteriores para garantir coeréncia em
conversas ou na geracao de conteudo. Além disso, eles produzem textos fluidos e coesos,
desde frases simples até artigos completos, muitas vezes com qualidade comparavel a
escrita humana. Outro aspecto relevante é a transferéncia de conhecimento: apés um pré-
treinamento extenso, esses modelos podem ser ajustados para tarefas especificas, como
classificacdo de textos em areas juridicas ou médicas, com poucos dados adicionais. As
versoes mais recentes sao capazes de incorporar nao apenas texto, mas também imagens

e dudio, ampliando suas aplicagoes em sistemas integrados (SMITH, 2023).

Na pratica, LLMs podem ser empregados em diversas frentes. A Tabela 6 elenca

algumas aplicagoes tipicas e seus beneficioss:

Tabela 6 — Aplicacoes Tipicas dos Modelos de Linguagem de Larga Escala

Aplicagao Descrigao/Beneficios

Agentes Conversacionais Conversam de forma natural com usuarios, atendendo duivi-
(Chatbots) das, orientando compras, prestando suporte técnico ou for-

necendo informacgoes em servicos de atendimento ao cliente.

Andlise de Sentimento e Classificam automaticamente opinides em textos como po-
Opiniao sitivas, negativas ou neutras, permitindo decisdes mais em-

basadas em marketing e atendimento.

Criagao e Curagao de Con- Geram artigos, resumos, relatérios e materiais jornalisticos;
teudo organizam grandes volumes de texto em resumos concisos;
auxiliam no brainstorming de ideias para redacao criativa e

marketing digital.

Tradugao Automatica Produzem tradugoes de texto robustas, mantendo nuances
culturais e idiomaticas, superando muitas vezes tradutores

baseados em regras ou estatisticas mais simples.

Continua na préxima pagina
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Continuacao da Tabela 6

Aplicacao Descri¢ao/Beneficios

Educacao Atuam como tutores virtuais, oferecendo explicagoes perso-
nalizadas, corrigindo exercicios de alunos, sugerindo leituras
e interagindo em tempo real para tirar dividas de maneira

interativa.

Pesquisa e Extracao de Co- Ajudam pesquisadores na revisao de literatura, resumo de
nhecimento artigos académicos, extracao de dados relevantes de grandes
colegoes de documentos e analise de tendéncias em textos

cientificos e sociais.

Fonte: Autora - Adaptado de Smith (2023).

Modelos como esse demonstram o potencial dos LLMs para enriquecer aplicagoes

praticas, como geracao de roteiros econdmicos para mochileiros.

2.6 Resumo do Capitulo

Este capitulo retine os fundamentos teéricos essenciais que embasaram o desenvol-
vimento deste trabalho integrando contextos historicos, dinamicas sociais, metodologias
e inovagoes tecnolégicas. Inicia-se com a andlise da cultura Mochileira, originaria da Ge-
ragao Beatnik e ampliada pelo movimento hippie, caracteriza-se pela busca de liberdade,
experiéncias auténticas e imersao cultural. Em seguida, aborda-se a metodologia de Per-
sonas, ferramenta essencial para representar a diversidade do publico-alvo, mostrando que
ao criar perfis semificticios baseados em dados reais, evita-se a simplificacao estereotipada

e garantem-se funcionalidades alinhadas as necessidades concretas dos usuarios.

A Usabilidade e Experiéncia de Usuario sao exploradas como pilares complemen-
tares: a primeira focada em eficiéncia, reducao de erros e satisfagao funcional, e a segunda
abrangendo dimensoes mais subjetivas, como emogoes e percepc¢oes contextuais. Juntas,
orientaram a criacao de interfaces intuitivas e experiéncias memoraveis, elementos essen-

ciais para engajar mochileiros em jornadas digitais.

No ambito das Redes Sociais, discute-se seu papel na formagao de capital social
e inteligéncia coletiva, conceitos-chave para uma aplicagao colaborativa. A homofilia per-
sonalizacao de perfis reforcam a proposta de uma comunidade online onde mochileiros
compartilham rotas, conhecimentos e confianca, superando barreiras geograficas. Por fim,
é abordada a Inteligéncia Artificial que emerge como tecnologia disruptiva, com desta-
que para aprendizado de maquina, processamento de linguagem natural e modelos de

linguagem de larga escala.
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3 Suporte Tecnoldgico

Este capitulo apresenta o conjunto de ferramentas essenciais que sustentaram o
desenvolvimento do projeto, organizadas em trés eixos principais: Ferramentas de Apoio
Geral, Ferramentas de Modelagem e Ferramentas de Desenvolvimento. A combinagao
dessas tecnologias proporcionou um ambiente de trabalho eficiente e escalavel, alinhado
as necessidades do projeto e as boas praticas de desenvolvimento de software. Por fim,

consta o Resumo do Capitulo.

3.1 Ferramentas de Apoio Geral

Na presente secao, sdo discutidas algumas ferramentas que otimizam o fluxo de
trabalho, incluindo o Capacitor, utilizado para transformar aplicagoes web em aplicativos
nativos; o ChatGPT para o auxilio de corregoes textuais; o Docker, que assegura a consis-
téncia de ambientes por meio de containers; o Git e o GitHub, essenciais para controle de
versao; e o Visual Studio Code, um editor de cdédigo que agiliza o desenvolvimento com

recursos avangados.

3.1.1 Capacitor

O Capacitor ¢ uma ferramenta de desenvolvimento multiplataforma mantida pela
equipe do ITonic, projetada para transformar aplica¢oes web (HTML, CSS, JS) em aplica-
¢Oes nativas para Android, iOS e desktop. Compativel com frameworks modernos como
Vue.js, React.js e Angular.js, o Capacitor permite acesso a APIs nativas do dispositivo,
como camera, geolocalizagao e arquivos por meio de plugins, mantendo o cédigo base
unificado (CapacitorJS, 2025).

O Capacitor oferece comandos simples para gerar, sincronizar e abrir projetos nas
plataformas-alvo. Sua arquitetura é baseada em webviews, mas com suporte completo
a plataformas nativas, facilitando a integragao com SDKs (Software Development Kit)
externos e o uso de plugins personalizados. Foi pensado para este trabalho, visando a

construcao de um aplicativo mobile utilizando um framework nativamente web.

3.1.2 ChatGPT

O ChatGPT é um modelo de linguagem desenvolvido pela OpenAl, treinado para
compreender e gerar texto em linguagem natural a partir de instrugoes fornecidas pelo

usuario. Baseado em arquiteturas avancadas de inteligéncia artificial, o ChatGPT é ca-
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paz de auxiliar em tarefas como producao de contetdo, revisao de textos, explicacao de

conceitos técnicos e até mesmo apoio na geragao de codigo (OpenAl, 2025b).

No contexto deste trabalho, o ChatGPT foi utilizado como ferramenta de suporte
durante o processo de desenvolvimento e documentagao, auxiliando nas corre¢oes textu-
ais e gerando ideias para prototipacao, contribuindo para aumentar a produtividade e

assegurar maior clareza na apresentacao dos conceitos aplicados.

3.1.3 Docker

O Docker é uma plataforma de cdédigo aberto que permite empacotar, distribuir
e executar aplicagoes em ambientes isolados, chamados containers, que incluem o cédigo
da aplicacdo, suas dependéncias e configuracoes. E compativel com multiplas plataformas
e funciona via linha de comando e interface grafica com o Docker Desktop, facilitando a

criagdo e o gerenciamento de ambientes de desenvolvimento e produgao (Docker, 2025).

Com o Docker, é possivel definir toda a infraestrutura do projeto em arquivos
como ‘Dockerfile‘ e ‘docker-compose.yml‘, garantindo que o ambiente da aplicacao seja
replicavel em qualquer maquina. Além disso, o Docker Hub oferece milhares de imagens
prontas (como bancos de dados, linguagens e frameworks) que aceleram a configuragiao

de ambientes.

Para este trabalho, sua escolha justificou-se pela padronizag¢ao do ambiente, redu-
¢ao de problemas relacionados a dependéncias e facilidade de automatizar a infraestrutura

de desenvolvimento.

3.1.4 Git

O Git é um sistema de controle de versoes distribuido e gratuito, que funciona
em multiplas plataformas. Ele acompanha alteragoes em um arquivo de forma inteligente
(GitHub Docs, 2025).

Com varias funcionalidades, ele permite criar ramificacdoes com base na main dos
arquivos principais, fazer modificagbes em uma ramificagao especifica de modo que a main
continue segura, além de permitir a mesclagem inteligente de uma ramificagdo com a main,

garantindo a integridade dos arquivos (Git, 2025).

A sua escolha foi vantajosa para este trabalho, pois aproveitou-se das funcionali-

dades citadas para garantir um cédigo mais integro e rastreavel.

3.1.5 GitHub

O GitHub é uma plataforma de hospedagem e armazenamento de c6digo em nuvem

que visa o trabalho colaborativo, fornecendo ferramentas para que as pessoas contribuam,
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revisem ou gerenciem um mesmo projeto (GitHub Docs, 2025).

O GitHub oferece suporte a multiplas linguagens de programacao e projetos de
qualquer porte. Disponivel via interface ou linha de comando, ele permite visualizar o

histoérico de alteragoes e comparar versoes.

Sendo expansivel por meio de seu marketplace, o GitHub permite instalar outros
aplicativos e integrar diversas funcionalidades, com analise de codigo, verificagdo de se-
guranga, automacao de fluxos e relatérios. Além disso, oferece o GitHub Actions, um

recurso de CI/CD que permite automatizar testes, builds e deploy diretamente do reposi-
tério (GitHub, 2025).

Para este trabalho, a escolha do GitHub justificou-se pelos seus recursos de organi-
zagao, controle de versao e rastreabilidade, permitindo registrar cada alteragao realizada

no projeto e acompanhar a evolucao do cédigo ao longo do desenvolvimento.

3.1.6 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de cédigo gratuito desenvolvido pela Micro-
soft com suporte a miltiplas plataformas (ex: Windows, Linux, MacOS). Ele oferece uma
interface intuitiva com realce de sintaxe para diferenciar elementos no cédigo, além de
navegacao rapida entre os arquivos; possui uma barra lateral que permite o facil gerenci-
amento de pastas em um projeto; possui um terminal embutido para executar comandos
sem sair da plataforma (Visual Studio Code, 2025).

O VSCode oferece uma boa extensibilidade com o recurso Marketplace que permite
instalar extensoes gratuitas para adicionar funcionalidades especificas, como suporte a
diversas linguagens de programacao, além de ferramentas de depuragao (Visual Studio
Code, 2025).

Para esse trabalho, a utilizacao do VSCode foi uma escolha estratégica, pois seus
recursos como o autocompletar e a depuracao aceleraram a escrita do c6digo e preveniram
erros. Além disso, a versatilidade tecnologica e a customizacao possibilitaram o aumento

da produtividade.

3.2 Ferramentas de Modelagem

Nesta se¢ao, sao apresentadas as ferramentas essenciais para a concepgao visual
e estrutural do projeto. O Figma destaca-se como plataforma colaborativa para design
de interfaces; o Camunda para orquestracao de processos como o BPMN; o Draw.io para

diagramacao técnica; e o Mural para criacao de mapas mentais e brainstorming.
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3.2.1 Camunda

O Camunda é uma plataforma de orquestracdo e automacao de processos em-
presariais, compativel com fluxos de trabalho complexos envolvendo tarefas humanas e
decisdes automatizadas. O Camunda Modeler permite modelagem visual colaborativa,
com comentdrios, histérico de versdes e deployment (Camunda Services GmbH, 2025).
Além disso, inclui ferramentas para monitoramento e operacao de processos em produ-
¢ao, como Operate para andlise de incidentes; Optimize para visualizacao de desempenho
via heatmaps e suporte a CI/CD, versoes simultaneas e migragoes de instdncias ativas
(Camunda Services GmbH, 2025). Sua escolha justificou-se pela sua aderéncia estrita a
especificacao BPMN garantindo interoperabilidade e precisao seméantica na representacao

de processos

3.2.2 Draw.io

O Draw.io é uma ferramenta gratuita e baseada na web para criagao de diagramas
técnicos, fluxogramas, mapas mentais, diagramas de rede, diagramas UML e modelos
BPMN. A aplicagdo pode ser acessada diretamente pelo navegador, sem necessidade de
instalacdo, sendo compativel com diversos sistemas operacionais (diagrams.net (JGraph
Ltd), 2025).

Um dos principais diferenciais do Draw.io é sua integracdo com servigos de ar-
mazenamento em nuvem, como Google Drive, OneDrive e GitHub, permitindo salvar e
sincronizar os arquivos automaticamente. A interface drag-and-drop facilita a criacao de
diagramas a partir de uma ampla variedade de formas e conectores personalizaveis, com

suporte para temas visuais e layouts automaticos.

A ferramenta também oferece suporte a colaboracdo em tempo real, controle de
versoes e exportacao em multiplos formatos, como PNG, JPEG, SVG, PDF e arquivos
XML editaveis. Sua escolha para este trabalho justificou-se pela versatilidade na modela-
gem visual de estruturas como arquiteturas de software, fluxos de dados e diagramas de

contexto, contribuindo para a clareza e documentagao do projeto.

3.2.3 Figma

O Figma ¢é uma ferramenta de design de interface e prototipacao colaborativa ba-
seada em nuvem, compativel com qualquer sistema operacional moderno. Ele permite
desenhar interfaces responsivas com elementos vetoriais, organizar telas em fluxos nave-

gaveis, e testar interagdes por meio de protétipos clicaveis (Figma, 2025).

Uma das principais vantagens do Figma é a colaboragdo em tempo real, permi-
tindo que multiplos usuarios editem e comentem no mesmo arquivo simultaneamente.

Além disso, oferece recursos como bibliotecas compartilhadas de componentes, estilos
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reutilizaveis, integracao com ferramentas de desenvolvimento e exportagao de assets (ex:

SVG, PNG, cddigo CSS).

Sua escolha para este trabalho justificou-se pela possibilidade de prototipacao ra-
pida, com a criacao de wireframes de alta fidelidade, facilidade na aplicacao de técnicas

de UX/UI, alinhando-se as boas préticas da area.

3.2.4 Mural

O Mural é uma plataforma de colaboracdo visual baseada em nuvem, voltada
para criacao de mapas mentais, fluxogramas, brainstormings e workshops interativos. A
ferramenta oferece um canvas infinito com suporte a notas adesivas, formas, conectores e
templates prontos, permitindo a organizagao de ideias de forma visual e intuitiva (Mural
(Tactivos, Inc.), 2025).

Entre seus principais recursos estao a colaboragao em tempo real, integracao com
ferramentas como Microsoft Teams, Slack e Google Drive, e funcionalidades de facilitacao,
como votagoes, temporizador e controle de foco. O Mural também inclui recursos de
inteligéncia artificial, como agrupamento automdtico de ideias e sumarios com base no
conteudo (Mural (Tactivos, Inc.), 2025).

Sua escolha para este trabalho justificou-se pela versatilidade na construgao de

painéis, alinhando-se a metodologias ageis, design thinking e processos criativos.

3.3 Ferramentas de Desenvolvimento

Durante a presente secao, serao detalhadas as tecnologias centrais que compoem a
aplicacao. O Ruby on Rails foi escolhido como framework backend devido a sua produtivi-
dade e convencoes inteligentes; o Vue.js atua no frontend, proporcionando uma experiéncia
reativa e modular; e o PostgreSQL atua como o sistema de gerenciamento de banco de

dados, garantindo robustez e flexibilidade no armazenamento de informacoes.

3.3.1 Ruby on Rails

O Ruby on Rails é um framework web full-stack, de codigo aberto, desenvolvido
em Ruby e baseado no padrao arquitetural MVC (Model- View-Controller). Uma de suas
principais caracteristicas é a filosofia de convencao sobre configuragiao (convention over
configuration), que visa minimizar a necessidade de definigoes explicitas por parte do
desenvolvedor. Ao adotar convengoes padronizadas, o Rails é capaz de deduzir compor-
tamentos e estruturas automaticamente, promovendo agilidade no desenvolvimento e le-
gibilidade no cédigo (Ruby on Rails, 2025).
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A seguir, apresenta-se uma comparacao pratica que ilustra esse principio. O pri-
meiro exemplo, em Java, apresenta o mapeamento de uma classe “User” para o banco de

dados; nota-se uma configuracao verbosa para um caso simples.

J& o segundo exemplo, em Ruby on Rails, mostra como a classe “User” pode ser
definida com uma tunica linha de c6digo, assumindo automaticamente que a tabela relaci-
onada chama-se “users”. O Rails presume o comportamento padrdao que o desenvolvedor

provavelmente quer usar, desde que siga as convengoes estabelecidas pelo framework.

Exemplo 1: Java

@Entity
@Table (name = "users"

public class User {

¥

Exemplo 2: Ruby on Rails

class User < ApplicationRecord

end

O Rails fornece geradores de scaffolding para criar rotas, controllers, models e
views automaticamente; o Active Record mapeia objetos Ruby para tabelas de banco de

dados, simplificando operagoes CRUD.

Rails conta com um vasto conjunto de gems que sao bibliotecas para adicionar
funcionalidades como autenticacao, autorizagao, background jobs e testes. Possui uma
comunidade madura que mantém uma boa documentacao, que pode ser conferida em

ruby guides.

Dessa forma, a escolha de adotar Ruby on Rails neste projeto fez-se por todos os

beneficios citados anteriormente, trazendo um rapido desenvolvimento e escalabilidade.

3.3.2 Vue.js

O Vue.js é um framework JavaScript para construcao de interfaces reativas e com-
ponentes de pagina unica (SPA). E considerado progressivo, pois ele pode crescer junta-
mente ao projeto, adaptando-se as suas necessidades. Ele funciona em qualquer ambiente

que suporte HTML, CSS e JS, criando aplicagbes completas via Vue CLI (Vue.js, 2025).

A sua sintaxe de templates e diretivas permite a ligagao bidirecional de dados (ex:
de um componente pai para o filho e vice e versa); possui uma arvore de componentes que
permite a organizacao modular do cédigo. Além disso, possui uma extensao de navegador,
o Vue DevTools que oferece inspecao em tempo real do estado de um componente ou

variavel, ou de eventos relacionados aos mesmos (Vue.js, 2025).
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O ecossistema Vue inclui recursos como o Vue Router, para roteamento, Vuex para
o gerenciamento de estado global, e ferramentas de build como Vite, além de uma comu-

nidade ativa de plugins para formularios, animacoes, testes e integracao com bibliotecas
de UI (Vue.js, 2025).

Para este projeto, o framework Vue.js foi escolhido para criar a interface da apli-
cagao. A escolha foi motivada pela sua sintaxe simples e fluida para construgao do codigo,

além de sua robustez em relacao a ferramentas que colaboram para o desenvolvimento.

3.3.3 PostgreSQL

O PostgreSQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de
c6digo aberto. Ele é reconhecido por sua robustez, extensibilidade e conformidade com o
padrao SQL (Structure query language). Compativel com miiltiplas plataformas, o Post-
greSQL suporta recursos avancados como tipos personalizados, além de controle de con-
corréncia baseado em MVCC (Multiversion Concurrency Control) (PostgreSQL, 2025).

Além de comandos SQL padrao (ex: ‘SELECT, ‘INSERT", ‘JOIN..), o Post-
greSQL permite otimizagdes por indices, uso de transacoes, subconsultas complexas e
manipulacdo de dados semi-estruturados como o JSONB (JSON Binary), que é um tipo
de JSON (JavaScript Object Notation) armazenado em forma bindria, permitindo que os

objetos sejam salvos no banco de dados de forma mais eficiente e flexivel do que o JSON
comum (PostgreSQL, 2025).

Para este trabalho, sua escolha foi pertinente pela juncao de recursos avancados,
permitindo a integridade e consisténcia dos dados, lidando de forma eficiente com dados

relacionais e estruturados e facil integracao com diversos frameworks.

3.4 Resumo do Capitulo

Este capitulo apresentou as principais ferramentas tecnologicas que fundamenta-
ram o desenvolvimento do projeto. As Ferramentas de Apoio Geral desempenharam um
papel crucial na otimizagao do fluxo de trabalho. No que diz respeito as Ferramentas
de Modelagem, foram apresentadas ferramentas que contribuiram para uma visualizagao
clara e interativa do design, fluxos e estruturas de dados. Por fim, as Ferramentas de
Desenvolvimento foram selecionadas para compor a base técnica da aplicacdo. A seguir a

Tabela 7 apresenta o resumo das tecnologias discutidas neste capitulo.
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Tabela 7 — Resumo das Tecnologias

Nome Descricao Versao

Camunda Plataforma para criacao de diagramas BPMN 5.37.0.

Capacitor Ferramenta para transformar aplicagoes web em  7.2.0
aplicagoes nativas mobile

ChatGPT Ferramenta de Inteligéncia Artificial 4.1

Docker Plataforma para empacotar e executar 28.2.2
aplicagoes em ambientes isolados

Draw.io Plataforma para criacao de diagramas técnicos -

Figma Ferramenta de design de interfaces e 1.100.2
prototipacao

Git Sistema de controle de versionamento de cédigo  2.49.0

GitHub Plataforma de hospedagem e armazenamento de —
codigo

Mural Plataforma para criagao de mapas mentais —

Ruby on Rails Frameworks web full-stack de cédigo aberto 8.0.2

Vue.Js Frameworks para construcao de interfaces 3
reativas

PostgreSQL Sistema de gerenciamento de banco de dados 17

Visual Studio Code Editor de codigo-fonte 1.100.2

Fonte: Autora.
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4 Metodologia

O presente capitulo apresenta a abordagem metodologica adotada neste estudo,
detalhando a forma como a pesquisa foi planejada, executada e analisada. Inicialmente,
descrevem-se os critérios de Classficacao da Pesquisa, englobando abordagem, objetivo,
natureza e procedimentos adotados. Em seguida, sdo apresentados os métodos emprega-
dos para fundamentar a parte tedrica do trabalho: Pesquisa Bibliografica e Pesquisa-Acao.
O Método de Desenvolvimento compreende as bases do Scrum, do Kanban e da Abor-
dagem Hibrida criada para este projeto. Em seguida, discute-se o Método de Anélise de
Resultados, fundamentado na pesquisa-acao e na andlise de contetiido. Os Cronogramas
de Atividades organizaram as etapas e subprocessos do estudo, estabelecendo prazos e

entregas. Por fim, tem-se o Resumo do Capitulo.

4.1 Classificacao da Pesquisa

A pesquisa pode ser compreendida como um processo metodico e 16gico, voltado
para a busca de solugoes de questoes especificas. Ela torna-se necessaria quando nao ha
informagoes suficientes para resolver um problema; ou quando os dados existentes estao
desorganizados de forma que ndo podem ser utilizados eficazmente (GIL, 2022). Esse
processo envolve o uso criterioso de conhecimentos ja estabelecidos, aliados a métodos
e técnicas proprias da investigacao cientifica. A pesquisa acontece por meio de diversas
etapas, desde a formulacao clara do problema, até a apresentacao final dos resultados
alcangados (GIL, 2022).

As motivagoes para realizar uma pesquisa sao variadas, mas podem ser agrupadas
em dois tipos principais: aquelas ligadas ao interesse intelectual e aquelas voltadas para
finalidades préaticas. No primeiro caso, a investigacao ¢ motivada pela curiosidade e pelo
desejo de aprender. No segundo, busca-se adquirir conhecimento com o intuito de aplicar

solugbes de forma mais eficaz (GIL, 2022).

A pesquisa cientifica, em particular, consiste em um exame detalhado e rigoroso de
um problema, utilizando métodos cientificos para buscar solugoes. Esse tipo de investiga-
¢ao ¢é caracterizado por ser um processo sistematico e aprofundado, que busca identificar
e interpretar fatos inseridos em determinado contexto (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).
Gerhardt e Silveira (2009) ainda afirmam que a classificacdo da pesquisa pode ser defi-
nida a partir de: sua abordagem, sua natureza, seus objetivos e seus procedimentos. Essas
defini¢bes embasaram a categorizacao do estudo apresentado neste trabalho, resumido na
Tabela 8.
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Tabela 8 — Classificacdo da Pesquisa.

Abordagem Qualitativa

Objetivo Exploratoria

Natureza Aplicada

Procedimento Pesquisa Bibliografica e Pesquisa-Ag¢ao

Fonte: Autora

4.1.1 Abordagem de Pesquisa

Gerhardt e Silveira (2009) definem duas abordagens de pesquisa principais: quali-
tativa e quantitiva. No tocante da abordagem qualitativa, tem-se que o objetivo central
¢ aprofundar a compreensao de fenémomenos sociais, explorando significados, motiva-
¢oes, crengas e valores que nao podem ser mensurados numericamente. Dentre principais

caracteristicas dessa abordagem, destacam-se:

1. Flexibilidade metodolégica: o percurso da investigacao é imprevisivel, adaptando-

se ao contexto e aos dados a medida que emergem;

2. Pesquisador como instrumento: o investigador participa ativamente, sendo su-

jeito e objeto do estudo;

3. Amostragem intencional: foco na riqueza informacional; amostras pequenas po-

dem produzir ideias profundas;

4. Contextualizacdo e interpretacao: valoriza o cenario social, a interatividade

entre teoria e dados, e a relacao pesquisador-participantes, e

5. Nao-numérica: os dados sdo nao-métricos (ex: entrevistas, observacoes e docu-

mentos).

No que diz respeito a pesquisa quantitativa, ha necessidade de quantificar feno-
menos e testar hipoteses por meio de dados numeéricos, visando generalizacao a partir de
amostras representativas. Dentre as caracteristicas principais, tém-se dados numéricos e
padronizados: uso de questionarios, escalas e medigoes estatisticas; objetividade e con-
trole: instrumentos neutros e procedimentos rigidos de coleta de dados; amostras grandes:
buscam representar estatisticamente o publico-alvo; andlise matemaética: exploracao de
correlagoes, regressoes, estatisticas descritivas e inferenciais (GERHARDT; SILVEIRA,
2009).

A pesquisa de métodos mistos, é uma abordagem que combina deliberadamente

técnicas quantitativas e qualitativas no mesmo estudo, com o objetivo de tirar proveito
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das competéncias de cada paradigma e superar suas limitacoes isoladas. Em vez de optar
apenas por métricas e estatisticas ou generalizacoes interpretativas do contexto social,
a pesquisa mista articula ambos para produzir um entendimento mais rico, robusto e

multifacetado do fendmeno investigado (GIL, 2022).

A pesquisa qualitativa foi eleita para este estudo em razao de seu carater explora-
torio e de aprofundamento na compreensao dos fenémenos sociais relacionados ao estilo
de vida mochileiro. Esse ptblico possui motivagoes e comportamentos muito influenciados
por fatores subjetivos, como expectativas de aventura, compartilhamento de experiéncias
e percepcao de valor. Essa técnica demandou entender em profundidade as histérias de
viagem, as crencas e os valores que norteiam suas escolhas de rota, hospedagem e inte-
racao com outros viajantes. A flexibilidade metodolégica da pesquisa qualitativa permite
acompanhar o emergir de temas relevantes, enriquecendo o entendimento sobre as reais

necessidades e dificuldades dos usuarios.

4.1.2 Objetivo de Pesquisa

Segundo Gil (2022), as pesquisas podem ser agrupadas em trés categorias principais

conforme seus propositos: exploratérias, descritivas e explicativas.

A pesquisa exploratéria tem como finalidade ampliar o entendimento inicial de um
problema pouco conhecido ou mal formulado. Esse tipo de estudo nao busca resultados
definitivos, mas sim compreender melhor a temética investigada, abrindo caminho para
hipdteses ou formulagoes posteriores mais robustas. Sdo comuns nesse tipo de abordagem:
revisao bibliografica, andlise de documentos, entrevistas com especialistas e estudos de
caso ilustrativos (GIL, 2022).

As pesquisas descritivas concentram-se em retratar caracteristicas de uma popu-
lacao, grupo ou fenéomeno. Elas visam fornecer um panorama detalhado daquilo que esta
sendo investigado, podendo também buscar associagoes entre variaveis. Sao comuns, por
exemplo, em estudos que mapeiam perfis sociais ou institucionais, como levantamentos
sobre saude, educacao, criminalidade, ou opiniao publica. Embora seu foco esteja na ob-
servagao e no registro da realidade, algumas descrigoes podem avancar para analises mais

aprofundadas, aproximando-se das pesquisas explicativas (GIL, 2022).

A pesquisa explicativa vai além da descricao e da familiarizacao, buscando enten-
der as causas e os motivos por tras dos fenomenos observados. O principal propésito é
esclarecer por que determinado fato ocorre, identificando os fatores que o influenciam.

Essa abordagem é mais profunda e complexa, exigindo maior rigor metodoldgico (GIL,
2022).

Para compreender as necessidades e os comportamentos do publico-alvo, optou-

se por uma abordagem de natureza exploratoria, pois busca-se uma maior familiaridade



62 Capitulo 4. Metodologia

com um problema ainda pouco estruturado, permitindo levantar informagoes e identificar
aspectos relevantes que serviram de base para o desenvolvimento do LiveTravel, sendo
realizada a coleta de dados a fim de captar percepcoes e expectativas diretamente da

realidade observada.

4.1.3 Natureza de Pesquisa

Gerhardt e Silveira (2009) levantam dois tipos de natureza para a pesquisa: basica
e aplicada. No que diz respeito a pesquisa de carater basico, sua finalidade principal é
ampliar o corpo de conhecimento cientifico, contribuindo para o desenvolvimento teérico
da area estudada. Seu foco estd na producdao de saberes que, embora relevantes, nao

possuem aplicagao imediata no cotidiano, sendo voltados a questoes de interesse mais
amplo e universal (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

A pesquisa aplicada, por sua vez, busca gerar conhecimento que possa ser utilizado
diretamente na pratica. Ela é orientada para resolver problemas concretos e especificos,
geralmente ligados a contextos particulares, visando atender demandas locais ou institu-
cionais de forma objetiva e funcional (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Em relacao a sua natureza, esta pesquisa é classificada como aplicada, pois buscou
gerar conhecimento com um fim pratico: subsidiar o desenvolvimento de um aplicativo
destinado a atender necessidades especificas de mochileiros. Ao contrario da pesquisa
basica, que visa a ampliagdo do saber sem compromisso imediato com a aplicacdo, esta
investigacao concentrou-se em solucionar um problema real e localizado, com base na

compreensao do comportamento e das demandas desse ptublico.

4.1.4 Procedimento de Pesquisa

A presente pesquisa foi conduzida em duas etapas complementares: a pesquisa
bibliografica para reunir todo o embasamento tedrico do estudo, sendo utilizados livros e
artigos ja publicados e a pesquisa-acao, utilizada por meio de questionario e entrevistas
semiestruturadas com mochileiros, com o objetivo de compreender suas rotinas de viagem,
desafios enfrentados, preferéncias e sugestoes. A pesquisa-acao foi utilizada também na
etapa desenvolvimento da solucao proposta com a participagdo dos usuarios. Ademais, a
pesquisa-acao foi utilizada juntamente com a analise de contetido como método de analise

de resultados.

4.2 Pesquisa Bibliografica

A pesquisa bibliogréfica, conforme Gil (2022), consiste na investigagdo fundamen-

tada em obras ja publicadas. Para realizar a revisao bibliografica do presente trabalho,
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foram realizadas buscas por artigos académicos, livros e documentos oficias, utilizando

palavras-chave associadas ao dominio para refinar as buscas nas bases de dados.

Optou-se pela utilizacao do Google Académico como principal fonte de pesquisa.
Essa decisao baseou-se na capacidade da plataforma de integrar publicagoes de diversas

bases de dados de interesse, permitindo um levantamento mais diversificado de fontes.

Para a selecdo do material bibliografico, foram definidos critérios de selecao que
considerassem tanto a relevancia do conteiido para o problema de pesquisa; quanto a
adequacao metodolégica das fontes. Diante da escassez de publicagoes diretamente re-
lacionadas ao tema, o escopo foi ampliado para incluir outros estudos, considerando a
similaridade com o dominio. A seguir, constam sintetizados os critérios de selecao utiliza-

dos nesse estudo:

1. Relevancia: o material deve ser diretamente relacionado com o tema proposto, ou

contextos relacionados a ele;

2. Confiabilidade: foram priorizados artigos publicados em revistas cientificas, dis-

sertagoes e teses, além de livros com reconhecimento académico;

3. Disponibilidade: o texto deve estar completo disponivel em dominio ptublico, po-

dendo ser de forma paga ou gratuita, e

4. Periodo: diante da escassez de trabalhos recentes, foram considerados também
artigos e publicagoes anteriores aos ultimos cinco anos, desde que permanecessem

relevantes para o tema.

Apo6s aplicar os critérios de filtragem estabelecidos, procedeu-se a selecao final dos

materiais. Os resultados dessa triagem consolidam-se na Tabela 9.
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Tabela 9 — Resumo da Busca Bibliogréfica.

Base de Dados Strings de Busca N° de Re- Artigos
sultados Avaliados

Google “backpacker” 60.900 17

Académico

Google “backpacker tourism” 25.600 20

Académico

Google “backpacker history” 25.800 5

Académico

Google “backpacker AND economic 7.170 5

Académico development'

Google “mochileiro” 2.750 10

Académico

Google “turismo mochileiro” 1.360 15

Académico

Google “turismo de aventura” 121.000 10

Académico

Como resultado, tém-se que os principais artigos e livros que norteiam o trabalho

Sao:

o Artigos

— Mochileiros: Um Segmento a Ser Explorado (SAWAKI; SAWAKI; NETO, 2010);
— Backpacker motivations: A Travel career approach (PARIS; TEYE, 2010);

— Backpacker tourism: sustainable and purposeful? investigating the overlap between

backpacker tourism and volunteer tourism motivations(OOI; LAING, 2010);

— Backpacker Tourism and Economic Development: Perspectives from the Less
Developed World (HEMPTON, 2013), e

— Traditions in the qualitative sociology of tourism. Annals of Tourism Research
(COHEN, 1988).

e Livros

— Backpacker Tourism: Concepts and Profiles (HANNAM; ATELJEVIC, 2006),

e

— Turismo da Juventude (GIARETTA, 2003).
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4.3 Pesquisa-Acao

A pesquisa-agao constitui uma abordagem metodoldgica voltada para transforma-
¢ao social, atuando diretamente em grupos, comunidades ou organizacoes. Ao contrario da
pesquisa cientifica tradicional, que busca explicagdes objetivas e universais, esse método

busca a intervengao prética e a resolugao de problemas coletivos (GIL, 2022).

O conceito de pesquisa-agao foi introduzido em 1946 por Kurt Lewin, em estudos
voltados a integracao de grupos étnicos nos Estados Unidos. Lewin defendia que o pes-
quisador nao apenas gerasse relatérios académicos, mas também impulsionasse mudancas
sociais efetivas, unindo investigagdo e acdo em um mesmo movimento (GIL, 2022).Sua
natureza é intrinsecamente situacional: identifica questoes especificas em contextos par-
ticulares para gerar impactos tangiveis. Embora nao busque generalizagoes universais, a
replicagao de resultados em cenarios distintos pode eventualmente seguir padroes de acgao
(GIL, 2022).

Considerando que a presente pesquisa adotou os principios da pesquisa-agao, o
envolvimento da pesquisadora como stakeholder e usuaria do perfil de mochileira foi in-
tencional e relevante para a construcao da solugao proposta. Assim, as percepcoes pessoais
da autora, enquanto participante do contexto investigado, foram também registradas e
refletidas & luz dos dados coletados com outros participantes. E relevante destacar que a
autoanalise foi conduzida de forma critica, com o intuito de contribuir para a compreensao
aprofundada da experiéncia dos usuarios e enriquecer a construcao da solucao de forma

analitica.

Ainda na fase inicial desta pesquisa, foi aplicado um questionario exploratorio
com mochileiros, com o objetivo de identificar caracteristicas gerais, comportamentos e
necessidades do publico-alvo. Suas respostas foram relevantes para direcionar os eixos de
desenvolvimento deste estudo. O questionario, bem como as respostas dos participantes,

podem ser conferidos no Apéndice A.

4.3.1 Metodologia de Personas

Como parte da pesquisa-agao, optou-se pela elaboragao de duas personas, repre-
sentando perfis distintos de mochileiros identificados durante a fase exploratoria. A cons-
trucao das personas foi baseada em dados coletados por meio de questionario e comple-

mentados por referéncias bibliograficas sobre turismo mochileiro.

As personas desempenharam um papel metodolégico essencial, pois serviram como
ferramenta de apoio na definicdo de requisitos, no design da interface e na validacao
do aplicativo. Sua utilizacao garantiu que as solucoes propostas estejam alinhadas as

necessidades, motivagoes e dificuldades reais dos usuarios.
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A definicao de duas personas é considerada suficiente para representar a diver-
sidade do publico-alvo sem comprometer a clareza analitica. Cada persona contemplou

elementos como:

o Perfil sociodemografico;
o Experiéncia prévia em turismo mochileiro;
o Objetivos e motivagdes ao viajar, e

» Expectativas em relagdo a um aplicativo para mochileiros.

Essas personas forao utilizadas em diferentes etapas: levantamento de requisitos,
orientando a priorizacdo de funcionalidades e validagdo das funcionalidades, verificando

se as solugoes desenvolvidas atendem as demandas levantadas.

Para complementar a analise de personas, uma antipersona foi definida como o
perfil de usuarios que nao se enquadram no publico-alvo da solucao. Nesse caso, nao
se trata apenas de pessoas que gostam de viajar, mas sim de individuos cujo estilo de
viagem nao condizem com a proposta. O aplicativo é voltado para mochileiros que buscam
experiéncias economicas, colaborativas e imersivas, enquanto a antipersona representa
viajantes que priorizam conforto, luxo e roteiros convencionais, que provavelmente nao

utilizariam os recursos do aplicativo.

4.4 Meétodo de Desenvolvimento

Foi implementada uma metodologia hibrida no desenvolvimento, constituida pela
combinagao dos métodos Scrum de forma adaptada e o Kanban. Os pilares e particulari-

dades dessa estrutura sao apresentados na sequéncia.

441 Scrum

O Scrum é um framework agil projetado para apoiar individuos, equipes e organi-
zagoes na entrega continua de valor por meio de solucoes adaptativas. Baseia-se em ciclos
iterativos e incrementais, o que possibilita ajustar com frequéncia o rumo do projeto e
tornar mais previsiveis tanto o progresso quanto os resultados esperados. Sua estrutura é
composta por trés pilares fundamentais: o Scrum Team, as Cerimonia e os Artefatos, jun-
tos promovem transparéncia, inspecao e adaptagao constantes (SCHWABER; SUTHER-
LAND, 2020).

Apesar de ser amplamente utilizado em desenvolvimento de software, o Scrum nao

impoe técnica especifica alguma para as atividades de codificacao ou testes. Em vez disso,
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estabelece um conjunto de praticas e regras de gestao que orientam o time durante todo o
ciclo de vida do projeto. Segundo Sommerville (2019), o processo Scrum pode ser dividido

em trés fases principais:

1. Planejamento Inicial: definicao dos objetivos gerais do projeto, levantamento de

requisitos, e estabelecimento de uma visao compartilhada;

2. Ciclos de Sprint: sequéncia de periodos curtos (geralmente de duas a quatro
semanas), nos quais o time elabora incrementos do produto. Ao final de cada sprint,

ha uma revisao para avaliar o que foi entregue e ajustar prioridades, e

3. Encerramento e Documentagao: ao término do projeto, realiza-se a formalizagao
das li¢coes aprendidas, a documentacao final e a avaliacao dos resultados alcangados

em relagao aos objetivos iniciais.

4.42 Kanban

O Kanban é um método de gestao visual de fluxo de trabalho que organiza as
demandas em colunas de um quadro, facilitando o acompanhamento de cada tarefa desde
o planejamento até a entrega. Cada cartdao no quadro representa uma atividade, e as
colunas, tipicamente “A Fazer”, “Em Progresso” e “Concluido”, indentificam o estagio de
cada atividade, permitindo a equipe enxergar instantaneamente o fluxo de trabalho em
cada fase (AHMAD; MARKKULA; OIVO, 2013).

Na préatica, a ado¢ao do Kanban em equipes de software reforca aspectos colabora-
tivos e de protecao do time. Ele ajuda a evitar interrupgoes externas, pois limita o nimero
de tarefas simultaneas; promove a cooperagao na solugao de problemas, e aumenta a trans-

paréncia sobre o que esta sendo realizado, beneficiando todo o ciclo de desenvolvimento
(AHMAD; MARKKULA; OIVO, 2013).

Embora tenha se originado em ambientes de manufatura, o Kanban foi adaptado ao
contexto agil a partir do Scrum, com o propésito de materializar em um quadro o estado
de cada atividade. Essa simplificacao visual melhora a comunicacao entre os membros da
equipe, e assegura que todos tenham clareza sobre as tarefas planejadas, em andamento
e concluidas (WEFLEN; MACKENZIE; RIVERO, 2022).

4.4.3 Abordagem Hibrida

Para o gerenciamento do desenvolvimento do aplicativo, foi adotada uma aborda-
gem hibrida, combinando praticas do Scrum com o método Kanban. Essa escolha mostrou-
se adequada ao contexto do trabalho individual, sendo compativel com os principios da
pesquisa-ac¢ao, favorecendo ciclos de desenvolvimento curtos, ajustes baseados em feedback

e maior controle do progresso da solugao ao longo do tempo.
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Apesar de tradicionalmente utilizado em equipes, o Scrum sera adaptado para uso
individual neste projeto. A organizacao em sprints quinzenais auxiliou no planejamento
incremental das funcionalidades do aplicativo, possibilitando ciclos curtos de desenvol-
vimento. J& o Kanban foi utilizado como ferramenta de apoio, permitindo visualizar e
acompanhar o progresso das tarefas por meio de um quadro com colunas “A Fazer”, “Em

Andamento”, “Revisao” e “Concluido”.

4.5 Meétodo de Analise de Resultados

Para a andlise dos resultados que foram obtidos durante o desenvolvimento do
projeto, optou-se por adotar uma abordagem fundamentada na pesquisa-acao, aliada a
analise de conteido como método interpretativo dos dados qualitativos. Como abordado
anteriormente, a pesquisa-acao é adequada quando o pesquisador esta diretamente envol-
vido no processo de transformacao da realidade estudada, atuando também como agente

no contexto de aplicagdo da solugdo (GIL, 2022).

O ciclo da pesquisa-agao neste trabalho seguiu etapas adaptadas a natureza in-
dividual da pesquisa e ao método de desenvolvimento escolhido. O processo analitico foi

dividido nas seguintes fases principais:

o Implementacao: em que o aplicativo foi desenvolvido e disponibilizado, possibili-

tando a coleta de percepgoes e sugestoes de usudrios reais;

« Coleta de Dados: realizada por meio de entrevistas semiestruturadas e questiona-
rios aplicados aos usuarios, buscando compreender suas experiéncias, dificuldades,

expectativas e impressoes sobre o uso do aplicativo;

» Registro das Informacoes: as respostas foram transcritas e organizadas em cate-
gorias tematicas, conforme orienta a técnica de andlise de contetido (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009), a fim de identificar padrdes recorrentes nas falas dos participan-

tes;

« Interpretacao dos Resultados: a partir das categorias identificadas, foi realizada
uma analise interpretativa que relaciona os dados coletados com os objetivos da
pesquisa, destacando pontos de melhoria da aplicagao, acertos no design e sugestoes

relevantes dos usuarios, e

o Ajustes e Validagoes: com base nos resultados da analise, abre-se espaco para

melhorias futuras no aplicativo.



4.6. Cronogramas de Atividades e Subprocessos 69

Dessa forma, a andlise de resultados nao se restringe a avaliagdo técnica do apli-
cativo, mas busca compreender como a solu¢ao proposta se articulou com as necessidades

reais dos usuarios.

4.6 Cronogramas de Atividades e Subprocessos

Nesta sec¢ao, sdo apresentados o fluxo de atividades e os subprocessos que foram
necessarios para a execucao da primeira e segunda etapas do TCC, juntamente com os

respectivos cronogramas.

4.6.1 Atividades e Subprocessos da Primeira Etapa

1. Definir Tema: Escolher o foco central do TCC considerando relevancia académica
e interesse pessoal;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Tema: “LiveTravel: Um Aplicativo Colaborativo para Planejamento

de Roteiros e Troca de Experiéncias entre Mochileiros” .

2. Contextualizar Problema: Delimitar o cenario e as motivagdes que justificam o
estudo do aplicativo para mochileiros;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Capitulo 1 - Introducao.
3. Definir Proposta Inicial: Estabelecer o escopo preliminar, objetivos gerais e es-
pecificos do trabalho;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Capitulo 1 - Introducao .
4. Levantamento Bibliografico: Realizar buscas e selecao de livros, artigos e docu-
mentos para embasar o referencial tedrico;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Secao 4.2 do presente Capitulo e Referéncias ao final dessa mono-

grafia.

5. Elaborar Referencial Tedrico: Organizar e redigir o capitulo que fundamenta

teoricamente o tema de pesquisa;

o Status: Realizado, e

e Resultado: Capitulo 2 - Referencial Teorico .
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6. Elaborar Suporte Tecnolégico: Descrever as ferramentas, linguagens e frameworks
escolhidos para o desenvolvimento do aplicativo;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Capitulo 3 - Suporte Tecnologico.
7. Definir Metodologia: Detalhar a abordagem qualitativa, natureza aplicada, ob-
jetivos exploratorios e procedimentos adotados;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Capitulo 4 - Metodologia .
8. Detalhar Proposta: Refinar a solucao proposta, ajustando escopo, funcionalidades
e fluxos iniciais;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Capitulo 5 - Proposta.
9. Especificar Requisitos: Listar e descrever requisitos funcionais e nao funcionais
do aplicativo para mochileiros;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Requisitos.
10. Definir MVP: Selecionar o conjunto minimo de funcionalidades para a primeira
versao viavel do aplicativo;
o Status: Realizado, e
e Resultado: MVP.
11. Definir Backlog do Produto: Montar lista priorizada de tarefas e funcionalidades
a serem implementadas;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Backlog.
12. Elaborar Identidade Visual: Criar elementos de design, paleta de cores e layout
e prototipo do aplicativo;
o Status: Realizado, e
e Resultado: Identidade Visual.
13. Consideragoes Finais: Redigir as conclusoes parciais e indicacoes para a segunda

etapa do TCC;
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o Status: Realizado, e

e Resultado: Consideragoes Finais (TCC 01).

14. Revisar TCC 1: Realizar correcoes e ajustes no documento com base no feedback

do orientador;

o Status: Realizado, e

o Resultado: Monografia (TCC 01), e

15. Apresentar TCC 1: Preparar e defender a proposta e resultados preliminares

perante a banca;

o Status: Realizado.

A Tabela 10 apresenta o cronograma mensal de finaliza¢ao das atividades. A Figura

5 ilustra o diagrama BPMN do fluxo de realizagao.

Tabela 10 — Cronograma de finalizagdo de atividades.

ATIVIDADE MAR/25 ABR/25 MAI/25 JUN/25 JUL/25

Definir Tema X

Contextualizar Problema X

Definir Proposta Inical X

Levantamento Bibliografico X

Elaborar Referencia Tedrico X

Elaborar Suporte Tecnologico

Definir Metodologia

sikalls

Detalhar Proposta

Especificar Requisitos

Definir MVP

Definir Backlog do Produto

Elaborar Identidade Visual

Ssikslkaikalle

Redigir Consideragoes Finais

Revisar TCC 1 X

Apresentar TCC 1 X

Fonte: Autora.
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Figura 5 — Diagrama BPMN do Processo de Elaboragao da Primeira Etapa do TCC.
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Fonte: Autora.

4.6.2 Atividades e Subprocessos da Segunda Etapa

1. Realizar Corregoes Apontadas pela Banca: Implementar as alteragoes e ajus-

tes sugeridos pela banca avaliadora ao término da primeira etapa;

o Status: Realizado, e
e Resultado: Monografia Revisada.

2. Desenvolvimento da Aplicagao: Codificar as funcionalidades definidas no bac-

klog, seguindo o método hibrido Kanban + Scrum adaptado;

o Status: Realizado, e

e Resultado: Software Produzido e documentado no Capitulo 5 - LiveTravel, e
Capitulo 6 - Analise de Resultados.
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3. Analise dos Resultados: Coletar feedback dos usuarios, realizar analise de con-

tetdo e avaliagao qualitativa das funcionalidades implementadas;

o Status: Realizado, e

e Resultado: Método de Analise de Resultados Concluido e Capitulo 6 - Analise
de Resultados.

4. Revisar TCC 2: Atualizar o documento completo com base nos resultados, feedback

do orientador e formatacao final;

o Status: Realizado, e

e Resultado: Presente Monografia.

5. Apresentar TCC 2: Preparar e defender o trabalho final perante a banca, in-

cluindo demonstragao do aplicativo;

o Status: Realizado.

A Tabela 11 apresenta o cronograma mensal. A Figura 6 ilustra o diagrama BPMN

do fluxo.
Tabela 11 — Cronograma para finalizagdo de atividades.
ATIVIDADE AGO/25 SET/25 OUT/25 NOV/25 DEZ/25
Realizar Correcoes X
Apontadas pela Banca
Desenvolvimento da X X X
Aplicagao
Analise dos Resultados X X X
Revisar TCC 2 X X X

Apresentar TCC 2 X

Fonte: Autora.
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Figura 6 — Diagrama BPMN do Processo de Elaboragao da Segunda Etapa do TCC.
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4.7 Resumo do Capitulo

Este capitulo estabeleceu as bases metodoldgicas que sustentaram todo o desenvol-
vimento do estudo, garantindo rigor e alinhamento com os objetivos propostos. Primeiro,
discutiu-se a Classficagdo da Pesquisa, onde ficou acordado que a abordagem deste traba-
lho é qualitativa, com o objetivo exploratério, de natureza aplicada e utilizando a pesquisa
bibliografica e a pesquisa-acao como procedimentos principais. A Pesquisa Bibliografica
descreve o levantamento de referéncias em bases de dados, critérios de relevancia, confi-
abilidade, disponibilidade e periodo, culminando na Tabela 9 com o resumo das buscas
e numero de artigos avaliados. A Pesquisa-Ac¢ao contextualiza desde o conceito até sua
aplicagao no presente estudo, ressaltando a participacao ativa da pesquisadora e as fases
de intervencao e reflexdao. No que diz respeito ao Método de Desenvolvimento, acordou-se
o uso combinado de Scrum e Kanban para este estudo, formando uma metologia hibrida.
O Método de Analise de Resultados explica o uso conjunto da pesquisa-acdo e analise
de contetudo, detalhando as fases de implementagao, coleta, registro e interpretacao. Por
fim, foram apresentados os Cronogramas de Atividades e Subprocessos das duas fases do
trabalho.
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5 LiveTravel

Este capitulo apresenta a proposta do aplicativo LiveTravel, sendo esse uma inici-
ativa digital voltada para mochileiros e viajantes independentes. Primeiramente, a secao
de Contextualizacao explora o panorama atual do turismo e as lacunas existentes no
atendimento ao publico mochileiro, destacando a importancia da criagdo de uma comu-
nidade colaborativa para troca de informacoes em tempo real. Em seguida, a secao Sobre
o LiveTravel descreve os principais objetivos, funcionalidades e diferenciais do aplicativo,
evidenciando seu alinhamento com as necessidades dos usuarios. A secao Publico-Alvo
apresenta as personas e antipersonas que norteiam o desenvolvimento do aplicativo, de-
talhando os perfis que o LiveTravel busca atender. Na sequéncia, sdo apresentados os Re-
quisitos, Backlog e MVP, com a defini¢ao dos critérios essenciais para o desenvolvimento
do projeto e priorizacdo das funcionalidades. O capitulo também aborda a Arquitetura
de Software, explicando a estrutura cliente-servidor adotada, suas camadas e os princi-
pais componentes tecnolégicos utilizados no sistema. A se¢ao Identidade Visual detalha
a construcao visual do aplicativo, abordando tipografia, paleta de cores, logotipo e o pro-
totipo de alta fidelidade desenvolvidos, que materializa a proposta grafica e funcional do

LiveTravel. Por fim, um breve Resumo do Capitulo.

5.1 Contextualizacao

Como abordado na Introducao, o setor de turismo é um dos mais dinamicos da
economia global, representando cerca de 10% do PIB mundial e responséavel por 13% dos
empregos gerados no planeta. No entanto, dentro desse cenario de crescimento, o perfil
do mochileiro permanece pouco atendido pelo mercado tradicional, tanto em termos de
politicas publicas; quanto em termos de tecnologias especificas. Enquanto na Austrélia esse
ptblico gerou mais de US$ 4 bilhdes entre 1997 e 1999 (GIARETTA, 2003), no Brasil
faltam servigos direcionados a esse segmento, bem como de dados oficiais que possibilitem
a criacdo de estratégias mais efetivas. A Associacao dos Mochileiros e Aventureiros do
Brasil, tem buscado preencher parte dessa lacuna por meio de convénios e redes de contato,
mas ainda de forma limitada e descentralizada (ANDRADE, 2002 apud GIARETTA,
2003).

Esse cenario tornou-se evidente, com o caso recente de repercussao nacional, do
desaparecimento e falecimento da mochileira brasileira Juliana Marins, em junho de 2025,
durante uma trilha no Monte Rinjani, na Indonésia (CNN Brasil, 2025). A falta de infor-
macoes claras e precisas sobre os riscos e as dificuldades da trilha evidenciaram a urgéncia

de um espaco colaborativo que permita o intercambio de dados entre os mochileiros. Um



76 Capitulo 5. LiveTravel

ambiente onde seja possivel relatar obstaculos, sugerir desvios, registrar experiéncias, e
oferecer dicas de seguranga pode ser decisivo para a prevencao de acidentes e a promogao
de uma cultura de cuidado coletivo entre mochileiros. Por isso, o aplicativo LiveTravel
propoe a integracao de um férum de discussoes, permitindo que usudrios compartilhem

suas vivéncias e interajam com outros viajantes que planejam percursos semelhantes.

Além disso, uma anélise de benchmarking com solugoes ja existentes no mercado
revelou lacunas importantes. Muitas dessas aplica¢oes priorizam apenas aspectos logisticos
ou comerciais da viagem, como deslocamento ou reserva de hospedagens, deixando de lado
a construcao de uma comunidade solida e ativa. Nenhum deles, por exemplo, combina de
forma integrada o planejamento colaborativo de roteiros com um espacgo social voltado a
troca de informacgoes entre mochileiros, o que reforca a originalidade e a pertinéncia da

proposta deste trabalho.

Por isso, ha clara demanda por um aplicativo que facilite o planejamento econo-
mico; estimule a colaboracao entre viajantes, e viabilize uma comunidade de mochileiros,

valorizando autenticidade desse seguimento.

Complementando essa andlise, entrevistas! conduzidas com mochileiros brasileiros
revelaram necessidades recorrentes. Entre os principais relatos, destacam-se as dificulda-
des em encontrar informacoes confiaveis, e o desejo por um ambiente onde seja possivel
compartilhar experiéncias com outros viajantes. Essas demandas, trazidas diretamente pe-
los usuarios potenciais do sistema, fundamentaram a concepcao de um aplicativo voltado

a experiéncia do mochileiro.

5.2 Sobre o LiveTravel

O LiveTravel é um aplicativo projetado para integrar mochileiros e apreciadores de
viagens independentes em uma comunidade colaborativa. O intuito é fornecer um espaco
centralizado onde usuarios de diferentes perfis, desde os mais experientes até aqueles que
ainda sonham com a primeira aventura, possam interagir, trocar informacoes, e construir

roteiros de forma conjunta.

Entre os recursos principais do aplicativo, destacam-se: os foruns Tematicos,
subdividos em categorias como diuvidas sobre viagens nacionais e dicas de economia,
permitindo o suporte mituo entre os mochileiros, e roteiros colaborativos, permitindo

o planejamento coletivo de roteiros de viagem.

Para garantir que o LiveTravel seja acessivel e eficiente, o design adota principios

de usabilidade com interface intuitiva: menus simplificados; icones autoexplicativos, e flu-

1 A participacdo na entrevista foi voluntaria, conforme acordado no Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (Apéndice C)
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xos de navegacao minimamente hierarquicos, possibilitando que qualquer usuario localize

rapidamente as principais funcionalidades.

Com isso, o LiveTravel nao apenas mitiga uma lacuna do mercado turistico digi-
tal, mas também reforga valores de sustentabilidade, autonomia e troca de saberes entre
viajantes, oferecendo uma solucdo computacional vidvel e aderente as expectativas do

publico-alvo.

5.3 Pdblico-Alvo

Este estudo tem como foco principal mochileiros, abrangendo tanto viajantes ex-
perientes quanto iniciantes. Para uma compreensao mais detalhada do perfil dos usuérios,
foram definidas personas e antipersonas (BARBOSA; SILVA, 2010):

« Persona 1 (Lucas): Representa viajantes experientes em mochilagem, que desejam

compartilhar suas vivéncias e interagir com outros mochileiros, e

« Persona 2 (Isabela): Reflete o perfil de mochileiros iniciantes, que buscam infor-

macoes sobre rotas, destinos e dicas praticas para viagens.

As Figuras 7 e 8 ilustram, respectivamente, as personas Lucas e Isabela. Além
disso, foi identificada uma antipersona (vide Figura 9), representada por Marcela , que
simboliza o publico nado aderente ao aplicativo. Esse perfil corresponde a viajantes que
preferem modelos tradicionais de turismo, utilizando agéncias de viagem, por exemplo, e

nao demonstram interesse em mochilagem.

Figura 7 — Persona 1

PERSONA

LUCAS TEM 42 ANOS, MOCHILEIRO EXPERIENTE, E PROFESSOR DE MUSICA. REALIZA
TRABALHOS VOLUNTARIOS EM CAMPINGS. NATURAL DO RIO DE JANEIRO, JA FEZ
ALGUNS MOCHILOES PELO BRASIL E AMERICA DO SUL, SEMPRE BUSCANDO
AVENTURA, CULTURA LOCAL E NOVAS CONEXOES. PARA ELE, VIAJAR E MAIS QUE
TURISMO, E UM ESTILO DE VIDA. GOSTA DE SE PREPARAR BEM PARA NAO TER
SURPRESAS NO CAMINHO, MAS TAMBEM CURTE A LIBERDADE DE DECIDIR NO
MOMENTO.

Personalidade Objetivos Motivagoes Influéncias

* Calmo * Fazeramizadese « Viver experiéncias * Redes Sociais

¢ Comunicativo trocar dicas com Unicase * Conversas com

* Carismatico outros mochileiros memoraveis outros mochileiros
* Fazerparte deuma « Crescimento pessoal

comunidade online

Fonte: Autora.
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Figura 8 — Persona 2

- PERSONA -

ISABELA

ISABELA TEM 24 ANOS. E NATURAL DE BELO HORIZONTE E
TRABALHA COMO FOTOGRAFA FREELANCER. JA REALIZOU
ALGUNS MOCHILOES PELO ESTADO DE MINAS GERAIS, MAS
AINDA E INEXPERIENTE NESSE TIPO DE TURISMO.
GOSTARIA DE PARTICIPAR DE UMA COMUNIDADE ONLINE DE
MOCHILEIROS PARA OBTER DICAS DE VIAGEM

Personalidade Objetivos Motivagoes Influéncias

Descobrir o Brasil de * Redes sociais

Encontrar

* Extrovertida g
informagdes sobre forma mais profunda * Pesquisas por

° Amlstosa’ rotas e destinos * Documentar conta prépria
* Responsavel « Conhecer viajantes histérias de pessoas
mais experientes comuns
* Inspirar outros
viajantes

.

Fonte: Autora.

Figura 9 — Antipersona

ANTIPERSONA
N\
MARCELA

MARCELA TEM 52 ANOS, RESIDE EM PORTO
ALEGRE, E TRABALHA COMO GERENTE
BANCARIA. PREFERE RESORTS, HOTEIS CINCO
ESTRELAS E PACOTES TURISTICOS COM GUIAS
QUE CUIDEM DE TUDO, DESDE OS
TRANSPORTE AS REFEIGOES.

PERSONALIDADE OBJETIVOS MOTIVAGOES INFLUENCIAS

+ Metddicaeavessoa o Manter uma rotina de « Segurancae « Agéncias de turismo
riscos viagens previsiveis e conforto acima de tradicionais

« Desconfortavel com confortaveis tudo « Amigos do mesmo
situagBes ndo  Evitar qualquer forma « Manter o controle perfil socioecondmico
planejadas deimproviso ou Eetalsobre o os0s « Opinidode

« Céticaemrelagioa aventura durante suas aspectos da viagem especialistas em
formas alternativas viagens viagens

de turismo

g

Fonte: Autora.
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5.4 Requisitos, Backlog e MVP

Nesta etapa foram definidos os conceitos fundamentais que guiaram o desenvol-
vimento do LiveTravel: Requisitos, Backlog e MVP. Cada um desses artefatos exerceu
um papel distinto no ciclo agil, garantindo que as funcionalidades fossem bem mapeadas,

priorizadas e entregues.

5.4.1 Requisitos

Os requisitos representam as condigdes ou capacidades necessarias para que o
sistema atenda as necessidades dos usuarios, de acordo com sua expectativa. Eles de-
finem tanto as funcionalidades; quanto as caracteristicas de qualidade que a aplicacao
deve possuir (REINEHR, 2020). Os requisitos podem ser classificados em duas categorias
(REINEHR, 2020):

e Requisitos Funcionais: descrevem o que o sistema deve realizar, ou seja, as fun-

cionalidades que a aplicagao precisa oferecer, e

e Requisitos Nao Funcionais: definem restrigoes ou qualidades inerentes ao sis-

tema, tais como desempenho, usabilidade, seguranca e disponibilidade.

Os requisitos do LiveTravel foram obtidos por meio de diferentes métodos: en-
trevistas com mochileiros; aplica¢gdo de um questiondrio exploratério (Apéndice A), e o
uso da abordagem de pesquisa-agao, que permitiu uma analise mais participativa e pra-
tica sobre as reais demandas deste publico. A Tabela 12 apresenta alguns dos principais

requisitos identificados para o desenvolvimento da aplicacao.

Tabela 12 — Requisitos Funcionais e Nao Funcionais do LiveTravel

Cédigo Descricao Categoria
RFO01 O sistema deve permitir o cadastro e o login de usuarios. Funcional
RF02 O sistema deve permitir que o usuério crie roteiros Funcional

colaborativos com outros usuarios.

RF03 O sistema deve permitir que o usuario visualize, edite e Funcional

exclua seu préprio perfil.

RF04 O sistema deve permitir que o usuario visualize o perfil de Funcional

outros usuarios.

Continua na préxima pagina
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Continuagao da Tabela 12

Cédigo Descrigao Categoria

RF05 O sistema deve oferecer uma funcionalidade de TA para Funcional
. t . 1. d 2 t. d f A .
criar roteiros personalizados © a partir das preferéncias e

respostas fornecidas pelo usuario.

RF06 O sistema deve permitir que o usuario crie roteiros de Funcional

forma individual.

RFO7 O sistema deve permitir que o usuario salve roteiros Funcional

personalizados e colaborativos para acesso futuro.

RFO08 O sistema deve disponibilizar féruns para Funcional
compartilhamento de dicas de viagem, rede de apoio e

esclarecimento de duvidas.

RF09 O sistema deve permitir que os usuérios criem e leiam Funcional

artigos sobre viagens.

RF10 O sistema deve permitir que os usuarios comentem e Funcional

curtam posts nos féruns e nos artigos.

RF11 O sistema deve permitir que os usuarios criem playlists Funcional

personalizadas com sugestoes de viagem.

RF12 O sistema deve permitir que os usuarios acessem um Funcional
mapa integrado para ver pontos de interesse em

determinada localizacao.

RNF01 A interface deve ser simples e intuitiva, permitindo facil Nao Funcional
navegacao mesmo para uUsuarios com pouca experiéncia

tecnoldgica.

RNF02 O sistema deve oferecer suporte para acesso offline em Nao Funcional

roteiros previamente baixados.

RNF03 O sistema deve levar em consideracao questoes como Nao Funcional
privacidade, em atendimento a Lei Geral de Protecao de
Dados (Presidéncia da Reptblica do Brasil, 2018)

RNF04 O sistema deve permitir multiplos acessos simultaneos Nao Funcional

Fonte: Autora.

5.4.2 Backlog do Produto

De acordo com Schwaber e Sutherland (2017), o Product Backlog, ou Backlog do
Produto, consiste na lista ordenada de todas as funcionalidades, corre¢oes, melhorias e re-

quisitos nao funcionais necessarios para atender as necessidades do usuario e as exigéncias

2 O detalhamento da utilizacio de IA para esta funcionalidade consta no Apéndice D
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do mercado. Trata-se da tunica fonte autorizada de requisitos para quaisquer mudancas
que venham a ser implementadas no produto, cabendo ao Product OQwner a responsabili-
dade pelo seu conteudo, pela disponibilidade e pela ordenacdo dos itens. Como artefato
vivo e dindmico, o Backlog do Produto evolui continuamente: novos requisitos surgem com
o feedback do usuario; mudancas no ambiente tecnoldgico, e ajustes no escopo do projeto.
Desse modo, o projeto mantém-se sempre alinhado com os objetivos de negdcio e com o
valor entregue ao usudrio final (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

Para ordenar os requisitos segundo sua relevancia, adotou-se a técnica MoSCoW,
que organiza cada item em uma das quatro categorias: “Must Have” (essenciais), “Should
Have” (importantes, mas nao criticas), “Could Have” (desejaveis caso haja capacidade)
e “Wont Have” (fora do escopo desta versao). Essa abordagem de priorizacdo é muito
empregada em projetos de software, pois facilita o alinhamento entre os stakeholders
quanto ao valor e a urgéncia de cada entrega, garantindo que todos compartilhem a mesma
visdo sobre o que deve ser langado em cada iteracao (MIRANDA, 2022). A Figura 10

apresenta um recorte do backlog do LiveTravel, sendo priorizado via MoSCoW.

Figura 10 — Backlog do LiveTravel

MUST HAVE

Como visitante, quero
me cadastrar no
app para poder

criar uma conta e usar

as funcionalidades.

Como usudrio
autenticado, quero fazer
login para acessar meu
perfil e recursos
privados do app.

Como usudrio
autenticado, quero
visualizar meu proprio
perfil para conferir
meus dados.

Como usudrio autenticado,
quero poder excluir minha
conta para caso eu deseje
parar de utilizar o aplicativo

Como usuario
autenticado, quero
editar meu perfil para
melhor representa-los
no sistema.

Como usudrio autenticado,
quero interagir com a A para
para que ela possa entender
minhas preferéncias e gerar

um roteiro.

Como usudrio autenticado,
quero criar e ler artigos sobre
viagens para compartilhar
contelido mais aprofundado
e aprender com outros
viajantes.

Como usudrio autenticado,
quero acessar féruns
para trocar informagoes e
experiéncias com a
comunidade.

Como usudrio autenticado,
quero criar roteiros
colaborativos com outros
usudrios em uma linha do tempo
compartilhada para planejar
viagens forma integrada

Como usudrio autenticado,
quero comentar e curtir posts
nos féruns e artigos para
interagir e valorar
contribuicdes de outros
membros.

SHOULD HAVE

Como usudrio
autenticado, quero
editar meus roteiros para
caso eu mude de ideia
sobre meus destinos

Como usudrio
autenticado, quero
excluir minhas
postagens para caso
eu mude de ideia

Como usudrio autenticado,
quero criar roteiros de
viagem de forma individual
para planejar minhas
etapas sem depender de
terceiros

Como usuario autenticado,
quero acessar um mapa
integrado para ver pontos
de interesse em
determinada localizagdo

Fonte: Autora.

Como usudrio autenticado,

quero visualizar o perfil de
outros usudrios para ver
seus posts e preferéncias
de viagem.

Como usudrio autenticado,
quero criar um didrio de
bordo para registrar minhas
experiéncias de viagem

Como usudrio autenticado,

quero salvar um roteiro
criado no meu dispositivo
para acessar quando
estiver offline.

WON'T HAVE
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543 MVP

O Produto Minimo Vidvel (MVP) é uma versao inicial da aplicagdo que contém
apenas as funcionalidades essenciais para validar o conceito, testar a aceitacao do publico
e coletar feedbacks. Seu principal objetivo é oferecer valor ao usuario desde a primeira
versao a ser entregue (RIES, 2011). Diante do exposto, pretendeu-se garantir, em um
primeiro momento, as Historias de Usudrio representadas em verde, na Figura 12, e pri-
orizadas como "MUST HAVE', orientando-se pela técnica MoSCoW e gerando o MVP
do LiveTravel. Essas funcionalidades iniciais permitiram avaliar se o aplicativo atende as

expectativas do publico-alvo, possibilitando ajustes e melhorias para as préoximas versoes.

Na Tabela 13, consta a pré-rastreabilidade dos requisitos as fontes que embasam
a necessidade prioritaria desses requisitos (SAYaO; LEITE, 2005). Essas fontes levam
em consideragdo as investigagoes realizadas junto aos stakeholders (Apéndice A) e via

benchmarking (Apéndice B).

Tabela 13 — Pré-Rastreabilidade dos Requisitos as Fontes

Cédigo Histéria(s) de Usuario Descrigao do Fonte de Necessidade
Requisito

RF01  Como visitante, quero me O sistema deve Cadastro e login sao
cadastrar no app para permitir o cadastro e praticas fundamentais em
poder criar uma conta e o login de usuarios. sistemas com dados
usar as funcionalidades. pessoais, essenciais para
Como usuério garantir seguranca,
autenticado, quero fazer personalizacao e
login para acessar meu conformidade com a
perfil e recursos privados LGPD (Presidéncia da
do app. Republica do Brasil,

2018).

RF02  Como usuario O sistema deve 85,5% dos pesquisados

autenticado, quero criar permitir que o expressaram desejo por

roteiros colaborativos com usudrio crie roteiros  colaboragao em roteiros

outros usudrios em uma colaborativos com (Apéndice A).

linha do tempo outros usuarios. Apenas duas das dez
compartilhada para plataformas analisadas
planejar viagens de forma oferecem a funcionalidade
integrada. de criacao colaborativa de

roteiros entre usuarios
(Apéndice B).

Continua na préxima pagina
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Continuagao da Tabela 13

Cédigo Histéria(s) de Usuario

Descrigao do

Fonte de Necessidade

Requisito
RF03  Como usuario O sistema deve A LGPD garante aos
autenticado, quero permitir que o titulares de dados o
visualizar meu préprio usuario visualize, direito de acessar, corrigir
perfil para conferir meus edite e exclua seu e excluir suas informacoes
dados. préprio perfil. pessoais armazenadas por
Como usuério servicos digitais
autenticado, quero editar (Presidéncia da Republica
meu perfil para melhor do Brasil, 2018).
representa-los no sistema.
Como usuério
autenticado, quero poder
excluir minha conta para
caso eu deseje parar de
utilizar o aplicativo.
RF05  Como usuario O sistema deve Entre todas as aplicagoes
autenticado, quero oferecer uma avaliadas no
interagir com a IA para funcionalidade de IA  benchmarking, apenas o
que ela possa entender para criar roteiros TripAdvisor disponibiliza
minhas preferéncias e personalizados a uma ferramenta com
gerar um roteiro. partir das inteligéncia artificial para
preferéncias e geracao de roteiros
respostas fornecidas  personalizados Apéndice
pelo usuario. B. Além disso, foi
realizada uma breve
analise sobre o uso de um
dataset treinado, conforme
consta no Apéndice D.
RF08  Como usuario O sistema deve A funcionalidade de

autenticado, quero acessar
féruns para trocar
informacoes e experiéncias

com a comunidade.

disponibilizar féruns
para
compartilhamento de
dicas de viagem,
rede de apoio e
esclarecimento de

duvidas.

foruns despertou o
interesse de 75% dos
respondentes, conforme
apurado na pesquisa
exploratéria (Apéndice
A).

Continua na proxima pagina
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Continuagao da Tabela 13

Cédigo Histéria(s) de Usuario

Descricao do

Fonte de Necessidade

Requisito

RF09  Como usuario O sistema deve Cerca de 75% dos
autenticado, quero criar e  permitir que os participantes da pesquisa
ler artigos sobre viagens usudrios criem e demonstraram interesse
para compartilhar leiam artigos sobre em uma funcionalidade
contetdo mais viagens. que permita criar e ler
aprofundado e aprender artigos sobre experiéncias
com outros viajantes. de viagem (Apéndice A).

RF10  Como usuario O sistema deve 50% dos participantes do

autenticado, quero
comentar e curtir posts
nos féruns e artigos para
interagir e valorar
contribuigoes de outros

membros.

permitir que os
usuarios comentem e
curtam posts nos

féoruns e nos artigos.

questionario responderam
que preferem a interacao
com outros viajantes por
meio de féruns e grupos
publicos (Apéndice A).

Fonte: Autora.

Segundo os autores Sayao e Leite (2005), rastreabilidade representa uma técnica
capaz de prover relacionamento entre requisitos, arquitetura e implementagao de um pro-
duto de software. Dentre as vantagens, os rastros possibilitam mostrar que o software
atende aos requisitos, bem como apoia precocemente a identificacado de requisitos nao
atendidos pelo software, desde a sua elaboracao. Nesse sentido, a rastreabilidade pode ser

tratada em ambas as diregoes:

o Pré-rastreabilidade: documenta as fontes a partir das quais os requisitos se originam,

e

o Pos-rastreabilidade: revela os vinculos entre os requisitos, o projeto do software e

sua implementacao.

5.5 Arquitetura de Software

A arquitetura cliente-servidor é um modelo amplamente utilizado no desenvolvi-
mento de sistemas distribuidos, no qual as fun¢oes e responsabilidades sdo divididas entre
dois componentes principais: o cliente e o servidor. Nesse modelo, um cliente realiza solici-
tacoes de servicos e o servidor processa essas solicitagoes e fornece as respostas. O cliente

é geralmente responsavel pela interface com o usuario e pela apresentagdo das informa-
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¢oes; enquanto o servidor concentra a logica de negocio e o acesso aos dados persistentes
(TANENBAUM, 2015).

Uma das principais vantagens dessa arquitetura é a separacao de responsabilidades,
o que facilita a manutencdo, escalabilidade e a evolugdo do sistema (TANENBAUM,
2015). Essa escolha arquitetural foi ideal para o desenvolvimento do LiveTravel, pois

proporcionou simplicidade no desenvolvimento e permite escalabilidade futura.

No sistema LiveTravel, a arquitetura cliente-servidor foi viabilizada através de uma
aplicacao mobile (cliente) que interage com um servidor Ruby on Rails (API), promovendo

uma comunicagao continua e estruturada.

A camada de apresentacao é composta por uma aplicacdo mobile desenvolvida
com Vue.js, empacotada para dispositivos méveis utilizando o Capacitor. Essa abordagem
permite que a aplicacao funcione como um app nativo. O front-end é responsavel por
toda a interface grafica e pela interacdo com o usuario. As operagoes, como cadastro
de usuarios, criacao de roteiros e participacao em foruns, sao realizadas diretamente na
aplicagdo mobile, que se comunica com o back-end através de requisicoes HTTP (GET,

POST, PUT, DELETE) utilizando o formato de dados JSON.

A camada de légica de negocio foi implementada por meio de uma API REST
desenvolvida com Ruby on Rails. Essa API centraliza todas as regras de negocio e o
gerenciamento de dados. Ela é responsavel por processar as requisi¢oes enviadas pelo
aplicativo mobile; validar informacgoes, e realizar operac¢oes no banco de dados. Por fim,
a camada de dados é composta por um banco PostgreSQL, que armazena as informagoes
de forma estruturada. A Figura 11 sintetiza a Arquitetura do Sistema, usando como base
um Diagrama de Contexto (SOTILLE, 2014).

Adentrando em cada médulo arquitetural, seja Cliente, seja Servidor, foram uti-
lizadas boas praticas de projeto, tais como: menor acoplamento; maior coesao; modula-
rizacao, e padroes de projeto, sempre que pertinentes. Essas praticas sao acordadas por
relevantes autores da area de Engenharia de Software e afins, dentre eles Larman et al.
(2007). Segundo esses autores, ao se modularizar de forma adequada um sistema, evi-
tando dependéncias desnecessarias entre os componentes arquiteturais (ou seja, menor
acoplamento), bem como mantendo responsabilidades bem definidas e delineadas nes-
ses componentes (ou seja, maior coesdo), hd ganhos em termos de manutenibilidade, em

especial, na manutencao evolutiva do software (LIMA et al., 2015).
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Figura 11 — Visao Geral da Arquitetura do LiveTravel
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5.6 Identidade Visual

O visual do LiveTravel foi pensado para traduzir a esséncia e os propositos do
projeto, criando uma conexao eficiente com os usudrios, e assegurando uniformidade nos
elementos graficos. As escolhas de design foram organizadas em trés focos principais:
Tipografia, Paleta de Cores e Logotipo. Além disso, também serd apresentado o Prototipo

de Alta Fidelidade desenvolvido para a aplicacao.

5.6.1 Tipografia

Para reforcar a identidade visual e garantir uma “leitura agradavel” quanto a
interface do LiveTravel, adotou-se a combinacao das familias Inter e Nunito (vide Figura

12). A escolha apoiou-se nos seguintes critérios:

o Legibilidade em Tela: a familia tipografica Inter foi desenvolvida para proporci-
onar alta legibilidade em ambientes digitais, com 6timo desempenho em diferentes
tamanhos de tela e resolugoes (Rasmus Andersson (rsms), 2025). J4 a Nunito, com
terminais arredondados, oferece boa leitura em textos curtos e blocos continuos, es-
pecialmente em dispositivos méveis. A combinacao assegura clareza visual e leitura
fluida na interface do LiveTravel (Nunito Project Authors (Vernon Adams et al.),
2025);

« Hierarquia Flexivel: a hierarquia tipografica organiza o contetido por meio de
tamanhos, pesos e estilos variados, criando contrastes visuais que guiam o leitor
de forma eficiente (PASSOS; PASSOS; VANZ, 2014). A ampla gama de pesos da
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Inter e da Nunito permite estruturar titulos, subtitulos e texto corrido de forma

harmonica, garantindo destaque sem a necessidade de outras familias tipograficas;

« Personalidade e Acolhimento: a Nunito transmite um tom amigavel e acessi-
vel gragas as suas formas levemente arredondadas, o que contribui para criar uma

interface acolhedora, alinhada ao espirito comunitario dos mochileiros, e

o Consisténcia e Desempenho: o uso limitado a duas familias reduz o carrega-

mento de recursos e garante uniformidade visual em todo o aplicativo, mantendo a
harmonia da aplicacao (GROUP, 2022).

Figura 12 — Aplicacao de Inter e Nunito em Diferentes Niveis de Texto no LiveTravel.

Dicas

Esse € um forum especifico para
que vocé possa ajudar dando dicas
para outros viajantes e também
recebe-las.

Fonte: Autora.

5.6.2 Paleta de cores

A paleta de cores do LiveTravel foi elaborada com base nos principios de harmo-
nia e contraste descritos por Lidwell, Holden e Butler (2010) em Universal Principles of
Design. Esses fundamentos contribuem para uma combinagao visual equilibrada, promo-

vendo clareza, apelo estético e melhor usabilidade da interface.

O processo de definigdo da paleta (Figura 13) seguiu trés etapas inspiradas nas

boas praticas apresentadas no livro, sendo:

1. Selecao das cores principais: escolha de cores que representassem a marca e
criassem impacto visual, alinhada ao principio de limitar o niimero de cores distintas

para garantir clareza;

2. Criagao de combinagdes harmoénicas: aplicagdo de harmonias cromaticas (como
combinagoes andlogas e complementares) para garantir equilibrio visual, conforme

recomendado para facilitar a percepcao e a organizagao das informagoes, e

3. Distribuicao funcional das cores: organizacao das cores para reforcar a hierar-
quia visual, atribuindo cores de destaque para elementos interativos, e cores neutras

para fundos e agrupamentos, respeitando os principios de contraste e legibilidade.
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A cor principal, em verde, representada pelo hexadecimal “#4A7C59”, foi escolhida
para representar o espirito de aventura e conexao com a natureza, caracteristicas centrais
do perfil mochileiro. A partir desse tom, foram derivados tons complementares e analogos

para criar uma gama completa.

Figura 13 — Paleta de Cores do LiveTravel

#345E40 #067AS8 #4A7C59 #A3CaA3 #8C6BaA

#EAEAEA #FFFFFF #FoB538

Fonte: Autora.

A aplicagdo coerente dessas cores em botoes, formularios e cards reforca a percep-
¢do de marca; melhora o fluxo de leitura, e auxilia o usuério a distinguir agoes e estados

da aplicacao de forma intuitiva.

5.6.3 Logotipo

O logotipo do LiveTravel, ilustrado na Figura 14, foi desenvolvido para transmitir
de forma imediata e reconhecivel a proposta central da aplicacao. A composicao visual foi

pensada segundo os seguintes critérios:

o Tematica de Aventura: a silhueta de um homem escalando uma montanha sim-
boliza a jornada do mochileiro em busca de novas experiéncias e desafios, refletindo

o espirito exploratério do publico-alvo;

o Identificagdo com o Usudario: a mochila, elemento caracteristico dos viajantes
independentes, reforca a identificacao imediata com quem ja vive ou deseja viver a

rotina de mochiloes;

« Simplicidade e Versatilidade: facil aplicacao em diferentes “insumos” de repre-
sentacao do logotipo (ex: app, web, icones, material promocional, dentre outros),

mantendo a legibilidade mesmo em tamanhos reduzidos, e

« Sensacgao de Progresso: a inclinagdo na imagem e a linha ascendente da montanha
sugerem movimento e evolugao, conceitos que dialogam com a ideia de crescimento

pessoal e compartilhamento de conhecimento dentro da comunidade LiveTravel.

O logotipo reflete, assim, o compromisso do LiveTravel em conectar viajantes,

inspirar novas aventuras, e apoiar o desenvolvimento continuo de sua comunidade.



5.6. Identidade Visual 89

Figura 14 — Logotipo do LiveTravel

LiveTravel

Fonte: Autora.

5.6.4 Protétipo de Alta Fidelidade

O prototipo de alta fidelidade desenvolvido neste projeto representa, de forma vi-
sual e interativa, como o aplicativo LiveTravel devera funcionar. Esse tipo de prototipagem
foi essencial no processo de desenvolvimento, pois permitiu que as principais funcionali-
dades fossem experimentadas antes da implementacao definitiva. Por meio desse recurso,
¢é possivel validar a experiéncia do usuario e realizar ajustes necessarios, garantindo que
as expectativas dos usudrios e demais envolvidos no projeto estejam devidamente alinha-
das (BARRETO et al., 2019). E importante ressaltar que um protétipo costuma focar
em certas funcionalidades ou aspectos especificos do produto, priorizando aqueles que se
pretende avaliar em um determinado estagio. Ele nao necessariamente contempla todas
as fungoes e operagoes que estardo disponiveis na versao final do produto (BARRETO et
al., 2019).

O protétipo do LiveTravel foi elaborado utilizando a ferramenta Figma, escolhida
por sua capacidade de criar simulagoes realistas de aplicativos. O protétipo inclui as
principais telas da aplicacdo, e oferece uma visdo pratica de como serd a navegacao e

interagao no aplicativo.

Embora o projeto contemple diversas telas, esta secao destaca especialmente trés
interfaces principais que representam o ntcleo da experiéncia oferecida pelo aplicativo.
Essas telas foram selecionadas para apresentar com maior detalhamento funcional do

LiveTravel. O protétipo pode ser conferido na integra em: Prototipo no Figma.

5.6.4.1 Telas Principais

As Figuras 15, 16 e 17 apresentam, em sequéncia, trés telas centrais do LiveTravel:
selecao de foruns, conversa com a IA, e criacao de roteiro colaborativo. A seguir, tém-se

descritos os principais elementos de cada tela.
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5.6.4.1.1 Selecio de Féruns

Na primeira tela, o usuario é recebido com uma saudagao e visualiza os principais

foruns organizados em cards. Cada card inclui:

« Um icone representativo (por exemplo, ponto de interrogacao para “Duvidas”, lam-

pada para Dicas);
o Um titulo claro (Dividas, Rede de Apoio, Dicas, Caronas e Transportes), e

o Uma breve descricao de finalidade.

Na parte inferior, a barra de navegacao persistente permite alternar entre os itens Assis-

tente, Férum, Artigos, Roteiro e Perfil sem perder o contexto.

5.6.4.1.2 Chat com IA para Roteiro Econémico

A segunda tela mostra o assistente virtual “IA LiveTravel” em um chat que guia
0 usuério por perguntas sequenciais (orgamento, duragao da viagem, tipo de destino). Os

elementos principais sao:

« Botao de voltar (seta no canto superior esquerdo), e icone de ajuda (ponto de

interrogagao) para orientagoes rapidas;

o Indicador de status “IA LiveTravel” com ponto verde, sinalizando disponibilidade

online;

« Baloes de dialogo, na cor verde clara, para as mensagens da IA, e na cor verde

escura, para as respostas do usuéario, e

« Campo de entrada de texto com botao de envio (icone de avidao de papel).

Este fluxo interativo permite coletar dados em tempo real e ajustar o roteiro conforme as

preferéncias informadas.

5.6.4.1.3 Roteiro Colaborativo

Na terceira tela, o médulo de roteiro colaborativo agrega contribuig¢oes de multiplos

usuarios em um Unico itinerario. Destacam-se:

« Botao de voltar, e icone de ajuda nas mesmas posi¢oes das outras telas;

o Imagem de capa ilustrando o destino;
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o Titulo do roteiro e foto de perfil do autor, reforcando a autoria;

o Clards de sugestoes de colaboradores com seu nome e foto, além do titulo do post e

a descri¢do com dicas pessoais, e

» Botao para inclusao de novas contribuicoes.

Esta tela facilita a edicao compartilhada, reunindo sugestoes e permitindo que todos os

participantes visualizem, comentem e adicionem informagoes ao roteiro.

Figura 15 — Tela de Sele¢ao de Foruns

Ola, Usuario!
O que gostaria de fazer?

Dividas
Esse & um farum especifico para
que vocé possa tirar suas duvidas

ou responder as possiveis duvidas
de alguém.

Rede de Apoio

Esse & um fdrum especifico para
que vocé possa apoiar outros
viajantes que necessitem e tambeém
ser apoiado, casoe necessite,

Dicas

Ezse & um fdrum especifico para
que vocé possa ajudar dando dicas
para cutros viajantes e também
recebe-las.

Caronas e Transportes
Esse & um fdrum especifico para
que voCk possa se comunicar com
cutras viajantes e definir caronas ou
meio transportes.

v @™ ® v ©

Assistente Earum Artigos Roteire Ferfil

Fonte: Autora.
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Figura 16 — Tela de Assistente de IA para Geracao de Roteiros

Digite agui E:-

+ B ® ¥ ©Q

Assistenta Farum Artigos Ratairn Parfil

Fonte: Autora.
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Figura 17 — Tela de Roteiro Colaborativo

Quais lugares ndo posso deixar
de visitar no Rio de Janeiro?

ﬁ Wictor Carvalho

Cristo Redentor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex 2a commaodo consaquat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

a Felipe Gongalves

Pao de Acucar

Lorem ipsum dolor sit amet, consactetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt
ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex 2a commado consequat.
Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

@ Contribuir com roteiro

¥ B O # ©

Assislents Farum Artigos Roteirg Perfil

Fonte: Autora.
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5.7 Resumo do Capitulo

Neste capitulo, foi apresentada a proposta do aplicativo LiveTravel, que visa con-
tribuir em uma lacuna de mercado ao oferecer um aplicativo colaborativo para mochilei-
ros. A Contextualizagdo destacou a relevancia social e mercadolégica da iniciativa, com
base em entrevistas e benchmarking. A secao Sobre o LiveTravel detalhou as principais
funcionalidades, como féruns tematicos e roteiros colaborativos, que fortalecem a intera-
¢ao entre os usuarios. O Publico-Alvo foi definido por meio de personas e antipersonas
que representam os perfis aderentes e nao aderentes ao sistema. Os Requisitos, Backlog
e MVP foram organizados com foco em metodologias ageis, priorizando funcionalidades
essenciais para validacao inicial do aplicativo. Na Arquitetura de Software, foi descrito
o modelo cliente-servidor, com uso de Vue.js, Ruby on Rails e banco PostgreSQL, es-
colhidos pela escalabilidade facilitada, e pela integracao eficiente. Por fim, a Identidade
Visual consolidou o projeto grafico por meio da selecao de tipografias adequadas; paleta
de cores harmonica; logotipo representativo, e um protétipo de alta fidelidade, garantindo

usabilidade e conexao com o piiblico mochileiro.
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6 Analise de Resultados

O presente capitulo tem por objetivo apresentar os resultados obtidos com o de-
senvolvimento e a validagao do aplicativo LiveTravel, cuja proposta foi detalhada no
Capitulo 5. Conforme a metodologia hibrida estabelecida no Capitulo 4, esta analise sera
apresentada em duas etapas: primeiro, serao expostas as métricas referentes a Analise
do Processo de Desenvolvimento conduzido orientando-se pelo Scrum e pelo Kanban; em
seguida sao detalhados os resultados da Analise do Produto, com destaque para a coleta
de dados; os resultados da Anélise Qualitativa e uma Sintese Geral, sendo obtidos através
da pesquisa-acao e da analise de conteuido das sessoes de teste com os usuarios. Ao final,

serd apresentado o Resumo do Capitulo.

Conforme acordado no Capitulo 4 - Metodologia (segao 4.5), foi utilizado o proto-

colo de Pesquisa-Acao, com as fases:

o Implementacao: Aplicativo LiveTravel desenvolvido e disponibilizado para coleta
de percepcoes dos usuarios. A apresentacao do aplicativo consta no Capitulo 5 -
LiveTravel. Ja a analise desse desenvolvimento, documentada por sprint, consta

descrita em Andlise do Processo de Desenvolvimento (secao 6.1).

o Coleta de Dados: Uma vez o aplicativo LiveTravel desenvolvido, ocorreu a coleta
de dados, descrita em Procedimentos de Coleta e Técnica Analitica (se¢do 6.2.1).

Ocorreu a coleta por meio de questionarios, aplicados junto aos usuarios.

o Registro das Informacoes & Interpretacao dos Resultados: O registro das informa-
¢oOes ocorreu transcrevendo as respostas, e organizando-as em categorias tematicas.
Considerando as categorias identificadas, foi realizada a andlise interpretativa dos
dados, com foco em pontos de melhorias e pontos de acerto no design. Em Resul-
tados da Andlise Qualitativa (segdo 6.2.2), tém-se as evidéncias dos registros das
informacoes, estruturados em Tabelas, bem como sao apresentadas as principais

interpretacoes dos resultados.

o Ajustes e Validagoes: Ao interpretar os dados, foram destacados varios pontos posi-
tivos do aplicativo, mas também algumas fragilidades. Em Sintese Geral (segao 6.3),
ha uma visao geral sobre pontos de melhorias, os quais serdo priorizados em versoes
futuras do aplicativo. Lembrando que o aplicativo ficara disponivel para que seja
mantido de forma evolutiva pela comunidade interessada, sob a licenga Apache-2.0
license (The Apache Software Foundation, 2004). A escolha dessa licenca justifica-
se pelo interesse da autora em adotar um modelo aberto, que permita que outros

desenvolvedores contribuam com o projeto, ao mesmo tempo em que garante a



96 Capitulo 6. Andlise de Resultados

preservacao de seus direitos autorais e o devido reconhecimento sobre o produto

desenvolvido.

6.1 Analise do Processo de Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do LiveTravel foi conduzido através de uma me-
todologia hibrida (vide Capitulo 4), combinando os ciclos iterativos do Scrum e a gestao

visual de fluxo do Kanban.

A aplicabilidade dessa abordagem foi avaliada através da andlise de métricas de
processo, extraidas do GitHub Projects, que serviu como quadro Kanban digital para
o gerenciamento de tarefas e para o monitoramento da evolugao do projeto. O objetivo
desta analise é demonstrar o ciclo continuo de inspegao e adaptagao inerente ao Scrum,
justificando as decisoes tomadas e os ajustes de prioridade realizados a cada ciclo. A
analise do processo sera mostrada a partir da avaliacdo dos graficos Burn Up ao longo
das sprints para medir a previsibilidade; o volume de trabalho concluido, e a gestao do
aumento ou reducao do escopo, o que permitiu o realinhamento do backlog para mitigar

dividas técnicas, conforme detalhado nas se¢oes seguintes.

Antes da apresentacao dos graficos de cada sprint, cabe esclarecer os graficos se-
guem o mesmo padrao de representacao. O eixo Y indica a quantidade de tarefas (issues)
ao longo do periodo da sprint, expressa em numero absoluto de itens. Ja o eixo X cor-
responde aos dias que compoem a sprint, permitindo visualizar a evolugao temporal do
trabalho planejado, em andamento e concluido. Dessa forma, é facilidata a leitura com-

parativa entre as quatro sprints apresentadas nas secoes seguintes.

6.1.1 Sprint 1

A primeira sprint focou na definicdo da arquitetura central e na entrega dos mo-
dulos de acesso e autenticacao do LiveTravel. Foi concluida a criagdo da pagina e do
formulario de login e cadastro; a interface inicial do aplicativo, e a légica de autenticacao
do usudrio. O grafico geral (Figura 18) indica que o escopo planejado inicialmente de
10 tarefas foi expandido para 14 tarefas. Este aumento é uma situacao inerente a fase
inicial do projeto, na qual ha necessidade de dividir uma tarefa em varias outras para um

desenvolvimento mais proveitoso.
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Figura 18 — Grafico Geral da Sprint 1

Jpen 1
Completed 13

Completed Open

Fonte: Autora

Ressalta-se que a contagem total de tarefas nas categorias a seguir (Backend e
Frontend) excede o escopo total do grafico geral, pois em uma mesma issue foram colo-

cadas tags com as duas labels simultaneamente.

A andlise detalhada das categorias (Figuras 19 e 20) revelou que, embora o fron-
tend tenha avancado significativamente na prototipacao das principais interfaces, a tinica
tarefa nao concluida concentrou-se no frontend. Trata-se, entretanto, de uma situagao ja
esperada devido ao aumento de tarefas ocasionado pela dissolu¢ao de algumas tarefas
maiores. Este fator de produtividade indicou que seria necessario mais tempo dedicado
para implementagao das tarefas criadas posteriormente. A partir desta observagao, houve
uma imediata adaptacao em relagdo as tarefas da segunda sprint, onde as prioridades
foram realocadas para focar na resolucao do débito técnico da sprint 1, demonstrando

como a metodologia hibrida pode responder de forma eficaz a desequilibrios de fluxo.
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Figura 19 — Grafico Backend da Sprint 1

Fonte: Autora

Figura 20 — Gréafico Frontend da Sprint 1

Fonte: Autora
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Open
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Completed Open
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6.1.2 Sprint 2

A Sprint 2 dedicou-se a resolver a divida técnica da sprint anterior, e focar na
implementacao dos modelos de dados e endpoints essenciais para as principais funciona-
lidades do aplicativo. O grafico geral (Figura 21) demonstra uma estabilidade elevada e
uma limpeza efetiva do backlog. O escopo final da sprint manteve 11 tarefas concluidas
com sucesso. Essa alta taxa de conclusao em comparacao com o inicio do ciclo reflete um

aprimoramento na fase de refinamento do backlog, comprovando a eficacia do ciclo Scrum.

Figura 21 — Grafico Geral da Sprint 2

Oct 11

Open 0

Completed 1

Oct 9

Completed Open

Fonte: Autora

A anadlise por categoria confirma a estratégia de priorizacdo e a entrega de valor:

1. Backend (Figura 22): Recebeu o maior volume de trabalho, com 9 tarefas concluidas.
As entregas incluiram a criacdo dos modelos e endpoints CRUD para Roteiros,
Artigos, Posts, Comentarios e Curtidas, estabelecendo a base para a rede social

colaborativa.

2. Frontend (Figura 23): Manteve um baixo volume de trabalho, com 2 tarefas con-
cluidas. O baixo foco foi proposital nessa camada, pois as tarefas mais importantes

foram concluidas na sprint anterior.
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Figura 22 — Grafico Backend da Sprint 2

Fonte: Autora

Figura 23 — Grafico Frontend da Sprint 2

Fonte: Autora

Oct 11

Open

Completed 9

Oct 9

Completed Open

Oct 11
Open
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Oct 9

Completed Open
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6.1.3  Sprint 3

A sprint 3 focou na entrega da funcionalidade de Roteiros Colaborativos, um dos
pilares do MVP, a qual tinha uma das regras de negocio mais complexa. O objetivo
principal foi alcancado, garantindo a implementacao completa desta funcionalidade. O
grafico geral (Figura 24) mostra que a sprint iniciou com 3 tarefas, e encerrou com 4
tarefas no escopo total da sprint. Dessas, 2 tarefas foram concluidas, resultando em 2

tarefas que permaneceram abertas como débito técnico para a proxima sprint.

Figura 24 — Grafico Geral da Sprint 3

Oct 25
Open
Completed

Completed Open

Fonte: Autora

A inspecao desta sprint (Figuras 25 e 26) revelou a necessidade de renegociar o
escopo no final do ciclo. As duas tarefas nao concluidas foram movidas para a sprint
4, priorizando a entrega funcional da principal funcionalidade remanescente, o Roteiro
Colaborativo, sobre as tarefas de verificar a qualidade do cédigo e foto de perfil, para
assegurar que o ciclo de desenvolvimento nao fosse bloqueado e que o valor principal do

MVP fosse entregue.
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Figura 25 — Grafico Backend da Sprint 3

Fonte: Autora

Figura 26 — Grafico Frontend da Sprint 3

Fonte: Autora
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6.1.4 Sprint 4

A sprint 4 marcou o principal ponto do processo de desenvolvimento, com a con-
clusdo de todas as funcionalidades previstas no MVP. O objetivo foi fechar o ciclo de codi-
ficacdo, isolando as pendéncias completamente externas como o servico de pagamento. O
grafico geral (Figura 27) demonstra um desempenho ideal para uma sprint de finalizagio,

mostrando o escopo total de 6 tarefas completamente concluido.

Figura 27 — Gréfico Geral da Sprint 4

Completed

Completed Open

Fonte: Autora

A produtividade foi focada na entrega dos itens restantes, procurando garantir que

todos fossem cumpridos:

1. Backend (Figura 28): Com 3 tarefas concluidas, a camada finalizou a integracao do

componente de inteligéncia artificial, e resolveu as 2 tarefas pendentes da Sprint 3.

2. Frontend (Figura 29): As 3 tarefas previstas foram finalizadas, concentrando-se
tanto na melhoria da experiéncia do usuario, como na criagao de validacoes e na

correcao de bugs.
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Figura 28 — Grafico Frontend da Sprint 4

Completed

Completed Open

Fonte: Autora

Figura 29 — Grafico Backend da Sprint 4

Nov 8
Open
Completed

Completed Open

Fonte: Autora
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6.2 Analise do Produto

Esta secao apresenta a andlise dos resultados obtidos na etapa de validacao do
LiveTravel, conduzida por meio das sessoes de teste com usudrios reais. O objetivo desta
etapa foi avaliar a experiéncia de uso, a clareza dos fluxos, a percepcao de valor das fun-
cionalidades e o alinhamento entre a proposta do aplicativo e as necessidades reais dos
viajantes. A andlise foi realizada com base na metodologia definida no Capitulo 4, com-

binando os principios da pesquisa-acao com a técnica qualitativa de analise de contetudo.

As sessOes seguiram um roteiro de tarefas e perguntas semiestruturadas, apresen-
tado no Apéndice F - Roteiro de Entrevista. Todos os participantes assinaram previa-
mente o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, incluido no Apéndice E, assegu-
rando voluntariedade, anonimato e possibilidade de interrupgao a qualquer momento. As

entrevistas foram gravadas via audio e tela exclusivamente para fins académicos.

A andlise dos resultados estd organizada a partir das categorias identificadas no
processo de andlise de contetudo, permitindo compreender padroes de comportamento;
dificuldades encontradas; impressoes subjetivas, e oportunidades de melhoria. Além disso,
as evidéncias levantadas foram integradas ao ciclo de pesquisa-a¢ao, orientando decisoes

de refinamento para trabalhos fututos.

6.2.1 Procedimentos de Coleta e Técnica Analitica

A validagdo do produto foi conduzida com cinco participantes, aderentes as per-
sonas de interesse do projeto (segdo 4.3.1), e representando diferentes perfis de viajantes,
dentre eles mochileiros mais experiéntes e mochileiros iniciantes conforme mostrado na
Tabela 14. Todos executaram as mesmas tarefas: criar uma conta; criar e contribuir com
um roteiro colaborativo; interagir com o férum, e utilizar a funcionalidade de geracao de

roteiros econémicos via Inteligéncia Artificial.

Durante as sessoes, foi adotado o método think-aloud, no qual os participantes
verbalizaram espontaneamente suas impressoes, dificuldades e expectativas ao navegar

pelo aplicativo (ECCLES; ARSAL, 2017).
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Tabela 14 — Perfil dos Participantes da Pesquisa

Participante Idade Ocupacao Experiéncia com Ferramentas de
Mochilao Planejamento
P1 38 Gestor de 1 mochilao Nao
Pessoas
P2 24 Concursado Nunca fez, mas Sim; Google Maps,
tem interesse Waze, Trivago e
Airbnb
P3 28 Estagiario 3 mochiloes Sim; Mapas e redes
sociais
P4 21 Estagiario 1 mochilao Sim; Too Good To
Go, Tandem e
Instagram
P5 26 Empregada 2 mochiloes Nao
publica

Fonte: Autora

6.2.2 Resultados da Anélise Qualitativa

A partir das falas dos participantes, foi possivel realizar a categorizagao e a iden-
tificagdo de padroes recorrentes. As categorias finais surgiram de forma indutiva, ou seja,
partindo-se de observagoes de pontos especificos para geragao de conclusoes, resultando
em cinco eixos principais: Usabilidade e Experiéncia de Usuario; Fluxo de Navegacao;
Comunidade e Colaboragao; Percepcao sobre a Inteligéncia Artificial, e Intencao de Uso
e Valor Percebido.

6.2.2.1 Usabilidade e Experiéncia de Usuario

A analise das cinco entrevistas revelou uma percepcao amplamente positiva em re-
lacao a interface do LiveTravel. Os participantes descreveram o aplicativo como intuitivo,
limpo e agradavel de usar. A paleta de cores foi associada a elementos naturais, refor¢cando
o tema da experiéncia de viagem. O tamanho da tipografia e o contraste entre elementos
foram destacados como facilitadores de leitura, mesmo em ambientes de iluminacao vari-
ada.Essas percepcgoes indicam maturidade visual do MVP, com aderéncia aos principios

de design centrado no usuario (Tabela 15).
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Tabela 15 — Falas dos Participantes - Tema: Usabilidade e Experiéncia de Usuario

Subtema Transcricao Sintese

Clareza da “E as cores... Ficou muito legal” (P1) A interface é

Interface “Simplicidade, assim, bem direto a0  unanimemente vista como
ponto” (P2) clara, leve e intuitiva.

“Eu gostei das cores, né? Que é
verde, remete muito a natureza. E a
gente gosta muito de natureza, né?
Gostei também que as letras aqui
sao grandes... E também é bem
simples” (P3)

“E bem minimalista, vamos dizer, o
aplicativo em si. Nao é muito
poluido” (P4)

“Eu gostei das cores que o app usa.”

(P5)
Acessibilidade “Facil de usar, né, assim, a tela A interface favorece
inicial ja é bem nitida o que vocé leitura e acessibilidade

precisa fazer, cadastrar ou nao.” (P1) visual.
“As letras grandes facilitam

bastante... Contraste bom, mesmo

em ambiente escuro.” (P2)

“Gostei também que as letras aqui

sao grandes, do realizar login,

cadastrar” (P3)

Fonte: Autora

6.2.2.2 Fluxo de Navegacao

Embora todos os participantes tenham concluido as tarefas com baixa dificuldade,
identificou-se um padrao critico na dificuldade de localizar ou compreender a funcionali-
dade de contribuicao de roteiros. Esse comportamento mostrou-se na maioria das vezes,
e se manifestou de formas semelhante, tal como a nao identificagdo imediata do botao

“Criar Roteiro”.

O problema envolve duas dimensoes complementares. A primeira é a visibilidade
pois o botdo possui baixa saliéncia visual. A segunda seria a semantica, pois a auséncia
do termo “contribuir” nao comunica claramente a acao a ser tomada. Como se trata
da funcionalidade central do aplicativo, essa recorréncia deve ser considerada uma das

principais prioridades de melhoria.

Outros pontos de navegacao surgiram de forma secundaria, como a auséncia de
indicacao de campos obrigatorios no cadastro, e falta de pré-visualizacao das regras de
senha. Apesar disso, tratam-se de ajustes que nao impactam significativamente a compre-

ensao geral dos fluxos (Tabela 16).
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Tabela 16 — Falas dos Participantes - Tema: Fluxo de Navegacao

Subtema Transcricao Sintese
Cadastro “Achei bem facil.” (P1) Fluxo validado, sem
“Muito Facil” (P2) dificuldades.

“Eu achei facil” (P3)
“Super de boa” (P4)
“Cadastro facil, intuitivo.” (P5)

Roteiro “Facil” (P1) Fluxo validado, com
Colaborativo “Muito facil” (P2) ressalvas.

“Achei facil, bem intuitivo.” (P3)

“Bem simples também” (P4)

“Eu fiquei um pouco perdida no inicio” (P5)

Férum “Facil” (P1) Fluxo validado, sem
“Muito Facil” (P2) dificuldades.
“Essa tarefa foi facil” (P3)

“Super simples de fazer, bem intuitivo.”

(P4)

“Eu achei facil” (P5)
Inteligéncia “Muito facil, tranquilo” (P1) Fluxo validado, sem
Artificial “Muito facil” (P2) dificuldades.

“Achei bem facil” (P3)

“Muito facil, tranquilo” (P4)

“Bem de boa, bem simples, bem intuitivo”
(P5)

Continua na préxima pagina
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Continuacgao da Tabela 16

Subtema Transcricao Sintese
Feedback e “Na hora de criar uma senha, ja devia estar  Ajustes necessarios.
Sugestoes as informacoes assim do que é que precisa”

(P1)

“Eu deixaria claro se fosse tudo obrigatorio,
que campos eram obrigatorios...”; “De
imediato nao ficou claro como eu fazia uma

nova contribuicao...” (P2)

“Poderia me avisar que finalizou o
cadastro.”; “Acho que podia ter s6 um
textinho aqui do lado...” (P3)

“Pra eu contribuir... de primeiro, assim, eu

2

nao vi, tipo, de cara...”; “Sei 14, acho que

botar ele um pouco maior” (P4)

“Poderia me avisar que finalizou o
cadastro.”; “Eu nao entendi o que seria uma

contribuicao” (P5)

Fonte: Autora

6.2.2.3 Comunidade e Colaborac3o

As funcionalidades de féorum e roteiro colaborativo apresentaram desempenho con-
sistentemente positivo. Os cinco participantes afirmaram que se sentiriam confortaveis em
postar duvidas, ler relatos de outros mochileiros e compartilhar experiéncias. Essa sensa-
cao foi reforcada pela familiaridade com o formato de redes sociais, especialmente apds

comparac¢ao com plataformas como o Twitter.

Os participantes destacaram que buscariam no forum opinides reais sobre destinos
e situacoes especificas, apontando que o LiveTravel, por se tratar de uma plataforma para
mochileiros, pode oferecer uma curadoria comunitaria que transmite maior autenticidade
e confianca. Uma participante mencionou que valorizaria comentarios de outras mulheres

sobre seguranca e mobilidade, refor¢ando a relevancia social do aplicativo (Tabela 17).

De forma geral, o férum cumpre o objetivo do estudo ao demonstrar potencial para

formar uma comunidade colaborativa de viajantes.
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Tabela 17 — Falas dos Participantes - Tema: Comunidade

Subtema Transcricao Sintese

Conforto ao “Eu vou estar contribuindo para uma Validado como espago ttil

postar pessoa que queira esse tipo de viagem mais e colaborativo, ideal para
alternativa, e eu também vou estar construir uma

colhendo bastante informagoes aqui, entao comunidade.
acho que essa troca de informagoes aqui é

bem saudavel, bem legal” (P1)

“Eu usaria esse forum para tanto tirar
duvidas quanto para postar coisas... essa
familiaridade me deixa muito a vontade
para postar meus pensamentos e tendo um
espaco para ter comentarios, pra gente
realmente dialogar sobre o assunto deixa

muito mais interessante. Perfeito.” (P2)

“Eu me sentiria a vontade para usar o
forum pois é basicamente o que eu fago
quando eu vou para algum lugar. Eu
procuro informagoes sobre o lugar, dicas. E
acho que nesse lugar aqui estaria bem

centralizado e iria me ajudar bastante” (P3)

“Sim, eu postaria, né, porque isso daqui
meio que ajuda, meio que criar uma
comunidade, e ai da pra vocé usar as dicas
também, ajudar outras pessoas que estao
querendo viajar e acham que é muito caro,

mas na verdade nao é, entendeu? Perfeito”
(P4)

“E bem mais fcil de saber, de discernir,
né? Se aquele local é interessante ou nao...
Principalmente para eu que sou mulher,
quando eu vou viajar, eu fico meio com
medo de ir em alguns lugares... eu poderia
ver a opiniao de outras meninas sobre

determinados lugares.” (P5)

Continua na préxima pagina
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Continuacgao da Tabela 17

Subtema

Transcricao

Sintese

Familiaridade

“Ele (férum) apresenta um design muito

amigavel e muito semelhante a plataformas

ja existentes como o Twitter da vida” (P2)

O design facilita adocao.

Fonte: Autora

6.2.2.4 Percepcao sobre a Inteligéncia Artificial

A funcionalidade de geracao de roteiros econémicos pela Inteligéncia Artificial foi

identificada como um dos principais diferenciais do LiveTravel. Todos os participantes

acharam fécil sua utilizacdo, e reportaram surpresa positiva com a riqueza dos detalhes

fornecidos pela IA, incluindo divisao por dias, sugestoes de atividades, estimativa de gastos

e meios de transporte.

Além da facilidade de uso, os participantes relataram que a IA agrega valor real ao

processo de planejamento, reduzindo tempo de pesquisa e oferecendo sugestoes realistas
e relevantes (Tabela 18).

Tabela 18 — Falas dos Participantes - Tema: Percepc¢ao sobre a Inteligéncia Artificial

Tema

Transcrigao

Sintese

Utilidade

“Muito legal mesmo... muito util” (P1)

“Ela deu sugestoes bem didaticas, bem
informativas e direto ao ponto. Durante
toda essa conversa que teve aqui da
elaboracao do roteiro sempre foi muito claro
0 que queria sempre, foi muito em certeira
justamente para vocé conseguir fazer o
roteiro o mais rapido possivel economizando
o tempo em vez de ter que ir no site buscar
as coisas.” (P2)

“Opa, caramba! Foi gerado tudo aqui. Deixa
eu conferir. Olha, legal. E separou por dias.
Muito bom, gostei.” (P3)

A TA é vista como o
principal diferencial do

aplicativo LiveTravel.

Continua na préxima pagina
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Continuagao da Tabela 18

Tema Transcricao Sintese

“Ah, legal, legal, legal. Muito massa. Ah,
legal, cara... e ele ainda vai fazendo
comparativo com seu orcamento total
diario, muito legal. Muito legal.” (P4)

“E bem legal, ele faz por dia o transporte,
atividades, alimentacao... achei bem
completo.” (P5)

Realismo das “E o roteiro que foi apresentado é bem IA gera confianca e
sugestoes condizente com o que seria se eu fosse fazer utilidade real.

uma viagem” (P2)

“Entao, aqui ele da... ele da varias

atividades para vocé fazer, o modo de

transporte, né, inclusive um desses daqui eu

peguei, que foi esse trem aqui de Bayeux.

Eu peguei ele.” (P4)

Melhorias “O caminho via Uberlandia ficou estranho.”  Ajustes pontuais, nao
(P1) estruturais.
“O teclado sobe e o scroll ndo acompanha.”
(P2)
“Poderia ser mais bonitinha visualmente.”

(P3)

Fonte: Autora

6.2.2.5 Intencdo de Uso e Valor Percebido

Todos os participantes atribuiram a nota méxima (5/5) para a probabilidade de uso
do LiveTravel em uma préxima viagem. As justificativas convergiram entre centralizacao
de informagoes em um tnico aplicativo; facilidade de uso e navegacao; credibilidade das
opinioes reais presentes no férum, e alto valor da IA como apoio ao planejamento (Tabela
19).

A recorréncia desses argumentos demonstra que o LiveTravel posiciona-se como
solucao eficiente para reduzir incertezas; consolidar informacoes dispersas, e fornecer su-
porte personalizado. A intencao de uso elevada também reforca que o MVP atende aos

objetivos propostos na pesquisa.
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Tabela 19 — Falas dos Participantes - Tema: Intencao de Uso e Valor Percebido

Subtema

Transcrigao

Sintese

Nota maxima

“5 com certeza” (P1)

41577 (P2)

“5, totalmente. Usaria muito” (P3)
“5, com certeza eu vou usar.” (P4)

4L577 <P5)

Todos os usuarios deram

nota maxima.

Razoes

“Além de ter a opiniao das pessoas que ja
viajaram, tem o assistente, e também posso
ver se tem algum roteiro criado, juntar
todas essas informagoes e montar meu
préprio roteiro”. (P1)

“Porque ele junta e facilita muitas coisas
que eu fiz em viagem tanto para fazer
roteiros quanto informacoes sobre lugares
que eu quero visitar, coisas que eu quero
fazer para a proxima viagem, quanto para
fazer todo o esquema de gastos, a assistente
é muito boa, ela planeja, mostra os valores,
previsoes de chegada...” (P2)
“Principalmente pra poder consultar antes
de viagem. Acho que o féorum seria muito
importante.” (P3)

“Por causa dessa questao do assistente IA,
né? Achei muito legal, muito legal mesmo, e

quando ele ja estiver mais popular, né, em

questao de usuarios, vai ser bem legal ver as

dicas que o povo vai dando, entendeu?
Achei isso bem legal mesmo” (P4)

“Ter um local confiavel para essas
informagoes seria muito bom, muito bom
mesmo. As vezes eu procuro na internet, eu
sO acho besteira ou entao propaganda,
sabe? Eu queria um local confidvel com
informacgoes de gente mais ou menos com as
mesmas caracteristicas que eu para poder

ter informagoes” (P5)

Valor percebido muito

alto.

Fonte: Autora
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6.3 Sintese Geral

Os problemas mais criticos identificados foram a baixa visibilidade e a falta de
clareza do fluxo de contribuicao de roteiros. Esse fato consolidou-se como uma das prin-
cipais prioridades para trabalhos futuros. Outros pontos, como ajustes na experiéncia de
cadastro; refinamento visual da TA, e melhorias de microinterages, compdem o conjunto

de agoes incrementais planejadas.

Em sintese, os resultados da validagao do LiveTravel demonstram que o aplica-
tivo apresenta maturidade funcional; excelente percepc¢ao de usabilidade, e alto potencial
de adocao. As entrevistas evidenciaram que a solucao atende de forma satisfatoria aos
objetivos definidos, integrando planejamento, comunidade e Inteligéncia Artificial em um
unico ecossistema. As melhorias identificadas sao pontuais e fortalecem o ciclo evolutivo

continuo.

6.4 Resumo do Capitulo

Neste capitulo, foram apresentados os resultados obtidos tanto no processo de
desenvolvimento; quanto na validacao do aplicativo LiveTravel, em conformidade com
a metodologia descrita no Capitulo 4. A andlise foi estruturada em duas partes princi-
pais. Primeiro, na Anélise do Processo de Desenvolvimento, foram examinadas as quatro
sprints que fizeram parte do ciclo de constru¢ao do MVP, por meio de métricas extraidas
do GitHub Projects. A avaliagdo dos graficos Burn Up permitiu observar a evolugao do
escopo e a produtividade. As sprints evidenciaram um fluxo crescente de maturidade, com
reorganizacao de prioridades e mitigacao de dividas técnicas, culminando na conclusao de
todas as funcionalidades essenciais previstas para o MVP. Na sequéncia, a Analise do
Produto apresentou os resultados da etapa de validagao com usuarios reais, conduzida
via pesquisa-agao e andlise de conteudo. As entrevistas seguiram o roteiro semiestrutu-
rado disponibilizado no Apéndice F, e todos os participantes consentiram formalmente
conforme os termos presentes no Apéndice E. Os dados foram analisados de forma indu-
tiva, permitindo a identificacdo de cinco categorias principais: usabilidade e experiéncia
de usuario; fluxo de navegacao; comunidade e colaboracao; percepc¢ao sobre a Inteligéncia
Artificial, e intencdo de uso e valor percebido. Os resultados demonstraram percep¢ao
altamente positiva sobre a clareza visual, simplicidade de navegacao e atratividade da
interface. As funcionalidades de féorum, roteiro colaborativo e geracao de roteiros econd-
micos via [A foram validadas com uma alta aceitacao, destacando-se esta ultima como o

principal diferencial do aplicativo.
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7 Conclusao

Este capitulo apresenta as consideracoes finais do trabalho, retomando o Contexto
Geral que fundamentou a pesquisa e permitiu compreender a relevancia do problema
abordado. Em seguida, discute-se o Estado Final do Trabalho, no qual sao revisitados os
objetivos propostos, as questoes de pesquisa e os principais resultados obtidos ao longo
do desenvolvimento e da validagao do LiveTravel. Adiante, sdo apresentadas possiveis
dire¢des para Trabalhos Futuros, indicando caminhos de evolucdo que podem ampliar
o escopo e o impacto da solugdao construida. Posteriormente, as Percepgoes da Autora
registram a trajetoria pessoal e profissional ao longo da pesquisa. Por fim, tem-se o Resumo

do Capitulo.

7.1 Contexto Geral

Este trabalho partiu da constatagao de que, embora o turismo seja uma atividade
de grande impacto econémico e social, os mochileiros ainda enfrentam desafios significa-
tivos no planejamento de viagens. A falta de informagoes centralizadas, a dificuldade em
encontrar roteiros economicos confidaveis e a auséncia de um ambiente digital que possa
reunir planejamento, colaboracao e troca de experiéncias revelam uma lacuna tecnold-
gica para esse publico. Esses desafios tornam o processo de organizacdo mais complexo
e fragmentado, fazendo com que o viajante recorra a miltiplas plataformas, o que pode
comprometer tanto a qualidade do planejamento; quanto a precisao das informagoes uti-

lizadas.

Diante desse cenario, desenvolveu-se o LiveTravel, um aplicativo que integra a
criagao e contribuicao de roteiros, uma comunidade de apoio entre viajantes e um assis-
tente de TA capaz de gerar sugestoes de roteiros econdémicos. Ao unificar em um tnico
ambiente funcionalidades essenciais, como colaboracao entre usudrios, centralizacao de
dicas e suporte inteligente ao planejamento, o LiveTravel busca responder diretamente as

necessidades identificadas na contextualizacao do problema.

A seguir serd apresentada a consolidacao dos resultados e, como o trabalho res-
ponde as questoes de pesquisa propostas, demonstrando de que forma o LiveTravel con-
tribui para melhorar a experiéncia de viagem de mochileiros; fortalecer a colaboracao

comunitaria e, integrar planejamento inteligente em um tnico produto digital.
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7.2 Estado Final do Trabalho

A reflexao final sobre as trés questoes de pesquisa estabelecidas no inicio do tra-

balho permite compreender como o estudo respondeu a cada uma delas.

1. Como proporcionar uma melhor experiéncia de viagem aos mochileiros?
Essa questao foi respondida a partir da conclusao de que o LiveTravel tem o po-
tencial para centralizar informacoes relevantes e reduzir o esforgo necessario para
organizar uma viagem. A Inteligéncia Artificial demonstrou potencial para melhorar
a experiéncia de planejamento; enquanto os recursos colaborativos podem oferecer
informacoes auténticas sobre a realidade de viajantes semelhantes. A partir das falas
dos participantes, observou-se que o aplicativo contribui para reduzir incertezas; au-
xiliar no planejamento financeiro, e facilitar o acesso a dicas confiaveis, melhorando

de forma expressiva a experiéncia de viagem para mochileiros.

2. Como proporcionar uma comunidade de mochileiros colaborativa? A se-
gunda questao foi respondida pela avaliagdo da interacao no férum e nos roteiros
colaborativos. Durante as entrevistas, os participantes relataram que se sentiram a
vontade para compartilhar experiéncias, postar perguntas e responder duvidas de
outros viajantes. Uma participante destacou, por exemplo, a importancia de ou-
vir relatos de outras mulheres sobre seguranca, evidenciando como a comunidade
pode suprir necessidades especificas que nao aparecem em fontes tradicionais. Dessa

forma, confirma-se que a plataforma promove a colaboracio entre mochileiros.

3. E possivel construir um produto de software que integre um planejador
de viagens com uma rede social? A ultima questdo é respondida através da
recepcao geral do produto desenvolvido. O LiveTravel demonstrou, tanto em termos
técnicos; quanto em usabilidade, que essa integracao é possivel, funcional e desejavel.
Os usuarios compreenderam intuitivamente as funcionalidades; utilizaram todos os
recursos durante o teste, e atribuiram nota maxima a probabilidade de uso futuro. As
interagoes observadas ao longo das sessOes confirmam que essa jungdo nao apenas
é viavel, mas agrega valor real ao processo de planejamento e socializacao entre

viajantes.

O cumprimento dos Objetivos deste trabalho, compreendendo o objetivo geral e

os objetivos especificos, é apresentado Tabela 20.

O objetivo geral deste trabalho consistiu em auxiliar mochileiros no planejamento
de suas viagens, proporcionando economia, colaboracao e interacdo entre viajantes. A
partir das etapas de desenvolvimento do LiveTravel e da validagao realizada com usuarios

reais, é possivel afirmar que esse objetivo foi efetivamente alcancgado.
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Tabela 20 — Status dos Objetivos Especificos

Objetivos Especificos de Viés Tedrico Status Resultados e Insumos
Analise das necessidades e desafios  Concluido  Backlog do Produto
enfrentados por mochileiros no Questionario Pesquisa de
planejamento de viagens de baixo custo, Campo
com foco em acessibilidade, colaboracao e
otimizacao de rotas.
Investigacao das tecnologias existentes  Concluido  Benchmarking
voltadas ao turismo de mochileiros,
identificando lacunas e oportunidades de
inovagao.
Estudo de modelos de Inteligéncia Artificial Concluido Levantamento
(LLMs) aplicaveis a geragdao de sugestoes de bibliogréfico (Inteligéncia
roteiros economicos. Artificial) e Apéndice D.
Objetivos Especificos de Viés Pratico
Desenvolvimento de um sistema que integre  Concluido  Protétipo de Alta
planejamento de rotas econémicas com uma Fidelidade, Capitulo 5 -
rede social colaborativa. LiveTravel e Repositorio
do aplicativo no GitHub.
Implementagao de funcionalidades-chave, Concluido  Anadlise de Resultados,
como um sistema de Inteligéncia Artificial Capitulo 5 - LiveTravel,
para sugestao de roteiros econdémicos e na segao 5.4
féruns para promover uma comunidade
integrada.
Objetivos Especificos de Viés Documental
Documentagao do processo de  Concluido  Capitulos presentes nessa

desenvolvimento do sistema, incluindo

tecnologias e metodologias utilizadas.

monografia, com destaque
para Capitulo 2 -
Referencial Teérico;
Capitulo 3 - Suporte
Tecnologico; Capitulo 4 -
Metodologia, Capitulo 5 -
LiveTravel, e Capitulo 6 -
Analise de Resultados,
Apéndice A e Apéndice F

Fonte: Autora.
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7.3 Trabalhos Futuros

O LiveTravel alcancou um resultado significativo em seu MVP, porém diversas
oportunidades de evolugao podem ampliar ainda mais o seu impacto e a sua relevancia
para a comunidade de mochileiros. A seguir sdo apresentados os principais caminhos de

expansao identificados durante a pesquisa:

« Criacao de eventos e encontros presenciais A implementacao de um modulo
de eventos permitiria que viajantes organizassem e participassem de encontros lo-
cais. Isso fortaleceria o carater comunitario do aplicativo, aproximando usuarios que

compartilham interesses semelhantes;

o Integracao com APIs externas A integracao com servigos de hospedagem, mapas
e transporte permitiria sugerir acomodacoes e transportes diretamente nos roteiros
criados ou gerados pela TA, com informagoes atualizadas sobre precos, avaliagoes e

disponibilidade, tornando a geragao de roteiro econémico mais precisa;

« Sistema de chat entre viajantes Um sistema de mensagens privadas permitiria
que mochileiros conversassem diretamente, trocando dicas, combinando viagens ou

discutindo duvidas especificas;

o Conexoes dentro da rede social A possibilidade de adicionar amigos, seguir
perfis e acompanhar atividades tornaria a interacao mais personalizada. Isso apro-
ximaria o LiveTravel de uma rede social completa, e provavelmente aumentaria o
engajamento ao permitir que viajantes construam uma rede com pessoas de perfis

parecidos, e

o Sistema de pagamento A implementacao de um modulo de pagamentos per-
mitiria que usuarios adquirissem créditos para utilizar a geracao de roteiros com
Inteligéncia Artificial de forma flexivel. Esse recurso tornaria o modelo de uso mais
sustentavel e daria ao viajante autonomia para consumir a funcionalidade conforme

sua necessidade.

» Sistema de recompensas A criacao de um sistema de recompensas possibilitaria
reconhecer e incentivar contribui¢oes da comunidade, como participacao em féruns,
criagao de roteiros e interagao com outros viajantes. Esse mecanismo, e provavel-
mente aumentaria o engajamento, promovendo a colaboracao continua e reforgaria
a motivagao dos usudrios em compartilhar experiéncias e conhecimentos dentro da

plataforma.
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7.4 Percepcoes da Autora

A construgao deste trabalho marcou um periodo de aprendizado intenso e trans-
formador para a autora. Desenvolver o LiveTravel colocou a autora diante de desafios que
exigiram maturidade, autonomia e, principalmente, disposicao para aprender continua-
mente. Foi um processo de crescimento nao apenas como futura engenheira de software,

mas Ccomo pessoa.

Ao longo da pesquisa, a autora aprofundou conhecimentos que antes eu s6 conhecia
na teoria. Estudar e aplicar principios de usabilidade, metodologias ageis e técnicas como
pesquisa-a¢ao e analise de contetido ampliou sua visdao sobre o que significa desenvolver
um produto que realmente faga sentido para quem vai usa-lo. O contato direto com os
participantes, ouvindo suas percepcoes e entendendo suas dificuldades, foi uma das partes

mais enriquecedoras do projeto.

A fundamentacao tedrica construida por meio da pesquisa bibliografica revelou-
se importante para perceber a relevancia do tema e como ele se encaixa no contexto
do turismo mochileiro. Ao longo desse processo, a aurora sentiu o préprio entendimento
sobre esse universo aumentar, tanto no que diz respeito ao comportamento e necessidades
desse publico quanto ao impacto que uma solugao bem construida pode ter. Outro ponto
marcante foi o contato mais aprofundado da autora com a area de Inteligéncia Artificial,
pois ao trabalhar com Modelos de Linguagem de Larga Escala e entender como integra-los
ao sistema foi desafiador, mas extremamente motivador. Foi uma oportunidade de entrar
em um campo que esta em constante evolucao e perceber como essas tecnologias podem

apoiar solugoes reais.

Houve dificuldades no caminho, momentos de incerteza e ajustes constantes de
prioridades. Porém, cada obstaculo superado reforgou a confianca da autora e contribuiu

para sua evolugao profissional.

Ao encerrar este trabalho, a autora orgulha-se do resultado alcancado. Mais do
que um aplicativo, o LiveTravel representa tudo o que a autora aprendeu e construiu ao
longo desse processo: conhecimento, dedicacao, superagao e, acima de tudo, a certeza da

escolha de um caminho profissional que a motiva e desafia.
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7.5 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foram apresentadas as consideracoes finais do trabalho, retomando
o Contexto Geral que justificou o desenvolvimento do aplicativo LiveTravel e sintetizando
o Estado Final do Trabalho alcancado. Reafirmou-se a relevancia social e pratica da pro-
posta ao integrar planejamento de roteiros, uma rede social colaborativa e geracao de
itinerarios por inteligéncia artificial, contextualizando essas contribui¢oes frente ao pro-
blema identificado na introducao. O cumprimento dos objetivos do trabalho foi sintetizado
na Tabela 20, que demonstra a realizacao das metas teéricas, praticas e documentais. A
secao Trabalhos Futuros aponta dire¢oes para evolugao do produto, garantindo um cami-
nho claro para transformar as recomendagcoes desta pesquisa em melhorias operacionais e
novos estudos. Por fim, as Percepc¢oes da Autora registraram a evolucao pessoal e profissio-
nal decorrente do desenvolvimento deste trabalho, destacando aprendizados significativos
tanto no campo técnico quanto metodologico. Este capitulo, consolida que o LiveTravel
alcangou seu propésito e fornece um caminho para sua maturacio técnica e impacto na

comunidade de mochileiros.
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APENDICE A - Questionario Pesquisa de

Campo

A seguir (Tabela 21), tem-se o resultado da pesquisa de campo inicial realizada
com o publico-alvo, que foi fundamental para guiar o desenvolvimento deste TCC. Por
meio dele, foi possivel levantar problemas; identificar necessidades, e coletar sugestoes e

opinioes diretamente com os participantes;

Tabela 21 — Questionario Pesquisa de Campo.

Respostas Frequéncia Percentual

Qual sua faixa etaria?
Em uma amostra de 8 pessoas, sendo as mesmas aderentes as duas personas acordadas em
Publico-Alvo, tem-se que a idade predominante foi entre 25 a 35 anos, correspondente a 50%

dos retornos.

Respostas Frequéncia Percentual
18 a 24 anos 0 0%
25 a 35 anos 2 50%
36 a 45 anos 2 25%
46 a 60 anos 4 25%
Acima de 60 anos 0 0%

Com qual frequéncia vocé costuma viajar?

A maioria dos respondentes (62%) viaja varias vezes ao ano, demonstrando um perfil ativo de

viajante.

Respostas Frequéncia Percentual
Vérias vezes ao ano 5 62%
Uma vez ao ano 2 25%

A cada dois anos ou mais 1 12,5%
Raramente 0 0%

Que tipo de viagem vocé costuma fazer? (marque todas as que se aplicam)
Mochildo e viagem solo foram os tipos mais comuns (87,5%), reforcando a aderéncia ao perfil

de mochileiros independentes.

Respostas Frequéncia Percentual
Mochilao 7 87,5%
Viagem solo 7 87,5%
Viagem em grupo 1 12,5%

Continua na préxima pagina
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Continuacgao da Tabela 21

Respostas Frequéncia Percentual
Viagem com familia 2 25%
Viagem a trabalho 2 25%
Turismo convencional 0 0%
Turismo de aventura 5 62,5%
Road Trip (viagem de carro) 0 0%
Viagem internacional 6 75%

Qual é seu orcamento médio por viagem?

Os gastos por viagem variam, mas destacam-se orcamentos acima de R$ 6.000, representando
62,5% da amostra.

Respostas Frequéncia Percentual
Menos de R$ 1.000 0 0%

R$ 1.000 a R$ 3.000 1 12,5%
R$ 3.000 a R$ 6.000 2 25%

R$ 6.000 a R$ 10.000 2 25%
Acima de R$ 10.000 3 37,5%

Vocé costuma planejar suas viagens com antecedéncia ou prefere improvisar?
Todos os participantes (100%) afirmaram preferir planejar suas viagens com antecedéncia, o que
reforca a relevancia de incorporar uma funcionalidade voltada a criacdo colaborativa de roteiros

na Proposta do aplicativo.

Respostas Frequéncia Percentual
Gosto de me planejar com antecedéncia 8 100%
Gosto de improvisar 0 0%

Vocé ja utilizou aplicativos ou sites para planejar viagens? Se sim, quais?

Apesar da variedade de ferramentas mencionadas, 25% afirmaram nunca utilizar esse tipo de

recurso.

Respostas Frequéncia Percentual
Inclui “Nao” na resposta 2 25%
Google Maps, Trip Advisor, Lonely Planet, 1 12,5%
Atlas Obscura, The Fork

Mochileiros.com, Instagram e google 1 12,5%
Tripadvisor, Lonelyplanet, Skyscanner, 1 12,5%
Kayak, google maps, couchsurfing

Sim (sem detalhes especificos) 1 12,5%
Planilha do Google e maps.me sao 1 12,5%
suficientes

stipl.io 1 12,5%

Continua na préxima pagina
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Continuacgao da Tabela 21

Respostas Frequéncia Percentual

Ja viajou alguma vez como mochileiro?

A maioria (87,5%) ja realizou viagens no estilo mochileiro, sendo este o foco principal do estudo.

Respostas Frequéncia Percentual
Sim 7 87,5%
Nao 0 0%
Néao, mas tenho vontade 1 12,5%
Nao tenho interesse 0 0%

Com que frequéncia vocé viaja como mochileiro?
Mais da metade (62,5%) viaja sempre como mochileiro, enquanto 25% tém vontade de experi-

mentar esse tipo de viagem.

Respostas Frequéncia Percentual
Sempre 5 62,5%
De vez em quando 0 0%
Raramente 0 0%
Nunca viajei como mochileiro, mas tenho 2 25%
vontade

Nunca 1 12.5%

Quais sao os maiores desafios ao viajar como mochileiro?

Os principais desafios citados foram encontrar transporte (37,5%) e hospedagem adequada

(25%).

Respostas Frequéncia Percentual
Encontrar detalhes de transporte (pregos, 3 37,5%
horarios, rotas)

Encontrar hospedagem barata e privativa 2 25,0%
Informagoes sobre destinos menos 1 12,5%
convencionais

Nenhum desafio 1 12.5%
Comida, banheiro, passagens baratas 1 12,5%

Vocé ja teve problemas para encontrar informacgoes confiaveis sobre destinos
ou rotas?
A grande maioria (87,5%) j& enfrentou dificuldades nesse aspecto, o que reforga a necessidade

de solugoes informativas para mochileiros.

Respostas Frequéncia Percentual
Sim 7 87,5%
Nao 1 12,5%

Como vocé lida com imprevistos durante as viagens?

Continua na préxima pagina




134 APENDICE A. Questiondrio Pesquisa de Campo

Continuacgao da Tabela 21

Respostas Frequéncia Percentual

A maior parte (50%) lida com imprevistos com tranquilidade e busca solugdes, enquanto os

demais optam por estratégias como plano B ou resolugao racional.

Respostas Frequéncia Percentual
Agir com tranquilidade e buscar solugoes 4 50%
Fazer um plano B 2 25%
Resolver de forma racional 1 12.5%
Aceitar o tempo certo das coisas 1 12,5%

Vocé ja usou algum aplicativo especifico para mochileiros? O que achou?
A maioria (75%) nunca utilizou aplicativos voltados especificamente para mochileiros, sugerindo

uma lacuna a ser explorada.

Respostas Frequéncia Percentual
N&ao conhego 1 12,5%
Nao utilizou 6 75%
Sim, ajudou bastante 1 12,5%

Vocé gosta de interagir com outros mochileiros durante suas viagens?

Todos os participantes (100%) afirmaram que gostam de interagir com outros mochileiros, indi-

cando alta sociabilidade do ptblico.

Respostas Frequéncia Percentual
Sim 8 100%
Nao 0 0%

As vezes 0 0%

Como vocé costuma conhecer outros viajantes? (Redes sociais, hostels,
eventos, etc.)
Hostels e walking tours (62,5%) sdo os meios mais comuns de socializacdo, seguidos por redes

sociais e féruns.

Respostas Frequéncia Percentual
Hostels e walking tours 5 62,5%
Redes sociais/sites de viagem 2 25%
Féruns online 1 12.5%

Vocé participa de féruns ou grupos online sobre viagens?

A maioria dos respondentes (75%) participa de féruns ou grupos sobre viagens, indicando forte

engajamento digital.

Respostas Frequéncia Percentual
Sim 6 75%
Nao 2 25%

Tem alguma sugestao ou ideia para um aplicativo de mochileiros?

Continua na préxima pagina
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Continuacgao da Tabela 21

Respostas Frequéncia Percentual

As principais sugestoes envolvem integragdo com mapas e funcionalidades de compartilhamento

de custos e transporte.

Respostas Frequéncia Percentual
Mapa colaborativo com dicas locais 3 37,5%
Sistema de caronas/compartilhamento de 2 25,0%
custos

Informagdes de transporte entre cidades 2 25,0%
Linkar melhores hostels 1 12,5%

Se pudesse melhorar algo na sua experiéncia como mochileiro, o que seria?
Metade dos participantes (50%) nao sente necessidade de melhorias, enquanto os demais apon-

tam economia e aprendizado como pontos de evolugao.

Respostas Frequéncia Percentual
Economizar mais 2 25%
Aprender sobre viagens 2 25%
Nenhuma melhoria 4 50%

O que vocé considera mais importante ao planejar uma viagem?
Roteiros detalhados foram o critério mais valorizado (50%), seguido por transporte eficiente e

fatores culturais.

Respostas Frequéncia Percentual
Opcoes de hospedagem acessiveis 0 0%
Transporte eficiente e barato 2 25%
Seguranca do destino 0 0%
Custos estimados 0 0%
Recomendagoes de outros viajantes 0 0%
Roteiros detalhados 4 50%
Cultura 1 12.5%
Todas as opcoes 1 12,5%

Vocé gostaria de compartilhar suas experiéncias de viagem com outras
pessoas?
A maioria (87,5%) mostra abertura para compartilhar suas vivéncias, sobretudo se o processo

for facilitado.

Respostas Frequéncia Percentual
Sim, adoraria contar minhas histérias! 4 50%
Talvez, se for facil de fazer 3 37,5%
Nao, prefiro apenas consumir conteido 1 12,5%

Como vocé normalmente busca informacgoes sobre destinos?

Continua na préxima pagina
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Continuacgao da Tabela 21

Respostas Frequéncia Percentual

Féruns e comunidades online lideram como fontes de informagao (37,5%), seguidos por blogs e

mecanismos de busca.

Respostas Frequéncia Percentual
Redes sociais (Instagram, TikTok, 1 12,5%
YouTube)

Blogs de viagem 2 25%
Aplicativos especializados 0 0%
Féruns e comunidades online 3 37,5%
Amigos e familiares 0 0%
Google (pesquisa geral) 1 12,5%
Um pouco de tudo: redes sociais, blogs de 1 12,5%

viagens, foruns, amigos...

Vocé ja participou de encontros de viajantes ou grupos organizados para
viagens?

Embora 75% nunca tenham participado, demonstraram interesse em fazé-lo no futuro.

Respostas Frequéncia Percentual
Sim, frequentemente 0 0%
Sim, algumas vezes 1 12,5%
Nao, mas gostaria 6 75%
Nao tenho interesse 1 12,5%

Quais dessas funcionalidades vocé gostaria de ver em uma aplicagao para
mochileiros? (Marque quantas quiser)
Planejamento colaborativo de roteiros e integracdo com mapas foram as funcionalidades mais

desejadas (87,5%), dessa forma foram incluidas no Backlog do aplicativo

Respostas Frequéncia Percentual
Planejamento colaborativo de roteiros 7 87,5%
Diério de bordo para registrar experiéncias 4 50%
Foérum para perguntas, dicas, rede de apoio 6 75%
Artigos sobre roteiros, locais etc 6 75%
Sistema de avaliagoes de roteiros 6 75%
Integracao com mapas interativos 7 87,5%
Criagao de roteiros com A 3 37,5%
Recompensas para usuarios ativos 5) 62,5%
Playlists personalizadas para viagens 4 50%
Criagao de eventos/encontros 4 50%

Qual tipo de aplicacao mais te agradaria?

Continua na préxima pagina
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Continuacgao da Tabela 21

Respostas Frequéncia Percentual

A maioria (87,5%) prefere WebApps, pela flexibilidade entre dispositivos.

Respostas Frequéncia Percentual
Web (apenas para computador) 0 0%
Mobile (apenas para dispositivos méveis) 1 12,5%
WebApp (computador e dispositivos 7 87,5%
moveis)

Como vocé prefere interagir com outros viajantes?
Féruns e grupos publicos sdo o canal preferido (50%) de interacdo entre mochileiros, o que

evidencia a importancia de incorporar uma funcionalidade de féruns no aplicativo

Respostas Frequéncia Percentual
Chat privado 2 25%
Redes sociais 2 25%
Féruns e grupos publicos 4 50%
Nao tenho interesse em interagir 0 0%

Vocé gostaria de testar a aplicagao quando ela estiver em desenvolvimento?

A maior parte (75%) dos respondentes demonstrou interesse em testar a aplicacao ainda em fase

de desenvolvimento, o que demonstra a relevancia da Proposta

Respostas Frequéncia Percentual
Sim 6 75%
Nao 1 12,5%
Talvez 1 12,5%

Fonte: Autora.
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APENDICE B - Benchmarking

Essa pesquisa tem como objetivo realizar uma andlise comparativa entre diferen-
tes aplicagoes voltadas para mochileiros e viajantes, considerando suas funcionalidades,
limitagoes e oportunidades de inovagao. Buscou-se, a partir dessa andlise, a criacao do
sistema LiveTravel. A pesquisa incluiu plataformas populares, considerando sua proposta
de valor, alcance e usabilidade. A Figura 30 apresenta um resumo da comparagdo entre
as funcionalidades oferecidas pelas principais solugoes existentes no mercado. Percebe-
se que uma das plataformas mais abrangentes é a TripAdvisor, compreendendo varias
das funcionalidades, com mencao ao Forum, Artigos, Planejamento de Viagens, Sistemas
de Avaliacoes, Integracao com API de Mapas, Integracao com IA, e Design Consistente
Simples e Intuitivo. Entretanto, o aplicativo LiveTravel, desde o MVP, foca em Roteiros
Colaborativos, bem como em um Publico-Alvo bem Especifico (mochileiros). Com esses
diferenciais, pouco explorados na maioria das plataformas estudadas, buscou-se melhorar

a experiéncia dos usuarios desse nicho de aplicagoes.

Figura 30 — Benchmarking do LiveTravel

LEGENDA

N Funcionalidade Disponivel
I Funcionalidade Nao Disponivel

Fonte: Autora.
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APENDICE C - Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido - Etapa incial

A seguir (Figura 31), apresenta-se o modelo de Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, utilizado nas entrevistas semiestruturadas realizadas na primeira etapa do
trabalho.
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APENDICE C. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Etapa incial

Figura 31 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Universidade de Brasilia

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo da Pesquisa: LiveTravel: Umao Plataformo Colaborativa de Roteiros Econdmicos
para Maochileiros

Pesquisadora Responsavel: Gabrielly Assuncao Rodrigues
Curso de Engenharia de Software — Universidade de Brasilia

E-mail: gabriellvassuncaorodriguesi@ gmail.com

Esta pesquisa tem como objetivo coletar informagbes sobre os hibitos, preferéncias e
necessidades de mochileiros, a fim de embasar o desenvolvimenta de um sistema voltado
especificamente para esse piblico.

Woce esta sendo convidadof{a) a responder um questionario contendo perguntas sobre suas
experiéncias e preferéncias enquanto viajante e‘ou mochileira{a). A participagao € voluntdria,
vocé pode se retirar a qualguer momente, sem qualquer prejuizo.

1. Os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins académicos.

2. Como beneficio, sua contribuicio poderd auxiliar no desenvolvimento de uma
ferramenta wtil para a comunidade de mochileiros.

3. Mao ha riscos significativos associados 3 sua participac3o nesta pesquisa.

4. Todas as informagbes fornecidas serdo tratadas com sigilo e confidencialidade. Os
dados serio analisados de forma agregada, sem identificacio dos participantes.
Menhuma informag3o pesseal sera divulgada.

5 0O nome dos participantes ser@ mantido em sigilo, assegurando assim a sua
privacidade, e se desejarem terdo livre acesso a todas as informacbes e
esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que
queiram saber antes, durante e depois da sua participagao.

6. A sua participacio € woluntdria. Vocg pode se recusar a participar ou desistir a
qualquer momento, sem qualquer prejuizo ou necessidade de justificativa.

7. Mao ha nenhum walor econdmico a receber ou a pagar aos wvolunidrios pela
participacas, uma vez que 3 participagan € valuntaria, e o participante pode deixar de
contribuir no momento que desejar.
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BYBS universidade de Brasilia

Autorizagio para Registro da Entrevista
Selecione uma das opgdes abaixo quanto a forma de registro da entrevista:

{ } Autorizo gravagao de voz e video.
{ } Autorizo apenas gravacao de wvoz (sem videa).
{ ) Mao autorizo gravacbes; autorizo apenas anotagbes das minhas respostas.

Em caso de diividas, vocé poderd entrar em contato com a pesquisadora responsdvel por meio
dao e-mail informado acima.

Declaragio do Participante

Eu, .
RG ou CPF o° , declaro que fui  devidamente
informado(a) sobre os objetivas, procedimentos e parantias de sigile e anonimato desta

pesquisa. Estou ciente de que minha participagao @ voluntdria e que posso me retirar a

qualquer momento.

Aszim, autorizo minha participacio na pesquiza e a utilizacdo das informagfes fomecidas
para fins académicos.

Data: de de 2025,

Assinatura dofa) Participante

Fonte: Autora.
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APENDICE D - Detalhamento do Uso da

Inteligéncia Artificial na Geracao de Roteiros

Para viabilizar a funcionalidade de geracao de roteiros, foram avaliados alguns
modelos da OpenAl considerando qualidade e custos de inferéncia Tabela 22. O projeto
nao prevé o desenvolvimento ou treinamento de um modelo préprio de Inteligéncia Ar-
tificial, o que demandaria alto custo computacional. Opta-se, portanto, pela utilizacao
de um modelo pré-treinado de dominio geral. Essa abordagem assegura: qualidade das

respostas, reducao de riscos técnicos e conformidade ética e legal quanto ao uso de dados.

Tabela 22 — Comparacao de Modelos de TA

Modelo Inferéncia (entrada e saida) Qualidade

chatgpt-4o-latest $15,00 - $20,00 Excelente

GPT-3.5-turbo $0,50 - $1,50 Boa

GPT-3.5 turbo-instruct $1,50 - $2,00 Média

GPT-4.1-nano $0,10 - $0,40 + $0,025 (Cached Otima
input)

Fonte: Autora.

O ChatGPT é um Modelo de Linguagem Natural baseado na arquitetura GPT
(Generative Pre-trained Transformer), capaz de interpretar comandos em linguagem na-
tural e gerar respostas contextualizadas. O modelo foi integrado ao sistema por meio da

API publica da OpenAl, que permite o envio de mensagens e o recebimento de respostas
(OpenAl, 2025b).

Optou-se por utilizar o modelo gpt-4.1-nano em sua forma pré-treinada, ao custo
de aproximadamente US$0,40 por resposta, pois ele ja oferece alto nivel de coeréncia e
adequagao ao fluxo de roteiros (OpenAl, 2025d). Foi considerada a versao com fine-tuning
(técnica para ajustar um modelo pré-treinado para se destacar em uma tarefa especifica)
(OpenAl, 2025¢), cujo custo por treinamento é de US$1,50 por milhdo de tokens, nao se
justifica neste contexto, uma vez que nao hé necessidade de adaptacao ao estilo além do

que as instrugoes de prompt engineering ja garantem (OpenAl, 2025a).
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D.0.1 Fluxo de Interacdo e Coleta de Dados do Usuério

O sistema de geragao de roteiros foi baseado em um fluxo guiado, composto por

duas etapas:

1. Perguntas Estruturadas:

Qual ¢é a cidade de origem?

Qual é a cidade de destino final?

Qual é o tipo de viagem? (ex.: Aventura, Cultural, Praias, etc.)

Qual o or¢amento médio em reais (R$)? (apenas nimeros)

Quantos dias dura a viagem? (apenas nimeros)

2. Geragao e Envio do Prompt Controlado: a engenharia de prompt foi utilizada
para reunir as informacoes enviados pelo usuario e montar a saida em um formato

pré-definido.

D.0.2 Prevencao de Respostas Inadequadas

Para mitigar possiveis respostas irrelevantes ou incoerentes da IA, foi realizada a
engenharia de prompt (vide Figura 32) com instrugoes claras de escopo; testes de cenérios
variados para ajustar a temperatura e o conteiido do prompt, e o monitoramento continuo

das saidas em ambiente de producao.
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Figura 32 — Engenharia de Prompt do LiveTravel

Fonte: Autora.
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APENDICE E - Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido - Validacao

A seguir (Figura 33), apresenta-se o modelo de Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, utilizado nas entrevistas semiestruturadas realizadas na fase de validacao do
trabalho.
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Figura 33 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Validacao

E! Universidade de Brasilia

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Titulo da Pesquisa: LiveTravel: Um Aplicativo Colaborativo para Planejamento de Roteiros
e Troca de Experiéncias entre Mochileiros

Pesquisadora Responsavel: Gabrielly Assuncio Rodrigues
Curso de Engenharia de Software — Universidade de Brasilia
E-mail: gabriellyassuncaorodrigues@gmail.com

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da fase de validacdo e testes de usabilidade do
aplicativo LiveTravel. Esta etapa da pesquisa tem como objetivo avaliar as funcionalidades
do sistema, analisar a facilidade de uso da interface e identificar possiveis melhorias na
experiéncia do usuario.

Sua participagdo consistira em navegar pelo aplicativo LiveTravel, realizando tarefas
especificas solicitadas pela pesquisadora e/ou explorando o aplicativo livremente. Durante o
uso, sera solicitado que vocé verbalize seus pensamentos, davidas e impressoes.

1. Os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins académicos.

2. Como beneficio, sua contribuicdo sera fundamental para o aprimoramento de uma
ferramenta colaborativa util para a comunidade de mochilerros.

3. Nao ha riscos significativos associados a sua participagdo nesta pesquisa.

4. Para a analise detalhada dos dados, € necessaria a gravacdo da tela do dispositivo
(para registrarmos a navegagdo e os cliques) e a gravagdo da sua voz (para

registrarmos seus comentarios e respostas).

5. Todas as informacdes fornecidas serdo tratadas com sigilo e confidencialidade. Os
dados serdo analisados de forma agregada, sem identificagdo dos participantes.
Nenhuma informagéo pessoal sera divulgada.

6. O nome dos participantes sera mantido em sigilo, assegurando assim a sua
privacidade, e se desejarem terdo livie acesso a todas as informagodes e
esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que
queiram saber antes, durante e depois da sua participagdo.
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E! Universidade de Brasilia

7. A sua participacdo € voluntaria. Vocé pode se recusar a participar ou desistir a
qualquer momento, sem qualquer prejuizo ou necessidade de justificativa.

8. Ndo ha nenhum valor econdmico a receber ou a pagar aos voluntarios pela
participagdo, uma vez que a participagdo € voluntaria, e o participante pode deixar de
contribuir no momento que desejar.

Autorizacio para Registro da Entrevista
Selecione uma das opgdes abaixo quanto a forma de registro da entrevista:

( ) AUTORIZO a gravacio da tela do dispoesitive, capturando minha navegacdo no
aplicativo e da minha voz para fins de analise de dados.

() NAO AUTORIZO a gravagio (neste caso, a participagio no teste de usabilidade nio
podera ocorrer conforme o planejado).

Importante: A gravagio de imagem do seu rosto (camera frontal) mido sera realizada,

preservando sua identidade visual.

Em caso de duvidas, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel por meio
do e-mail informado acima.

Declaragéo do Participante

Eu, >
RG ou CPF n° , declaro que fui devidamente
informado(a) sobre os objetivos, procedimentos e garantias de sigilo e anonimato desta
pesquisa. Estou ciente de que minha participagio & voluntaria e que posso me retirar a
qualquer momento.

Assim, autorizo minha participagdo na pesquisa e a utilizacao das informacoes fornecidas
para fins académicos.

Data: de de 2025.

Assinatura do(a) Participante

Fonte: Autora
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F Roteiro de Entrevista - Etapa de Validacao

Segue, na Tabela 23, o roteiro usado para a conducao da entrevista, visando a

validacao do aplicativo LiveTravel, junto ao publico alvo. Ressalta-se que o linguajar

usado nas perguntas foi intencionalmente direcionado ao publico alvo, sendo adotada

uma abordagem menos formal (ex. "logo de cara", em Primeiras Impressoes).

Tabela 23 — Roteiro de Entrevista para Validacao do LiveTravel

Pergunta Categoria
1. Perfil do Participante

Qual é a sua idade? Perfil

Qual é a sua ocupacao? Perfil

Trabalha presencial, remoto ou hibrido? Perfil

J& viajou como mochileiro alguma vez? Perfil

Voceé utiliza alguma ferramenta para auxiliar no planejamento Perfil

das suas viagens? Se sim, quais?

2. Primeiras Impressoes

Ao abrir o aplicativo pela primeira vez, qual é a sua
impressao inicial? O que chamou atengao? (Clareza,
linguagem, cores, duvidas iniciais)

Teve algo que vocé esperava encontrar e nao viu logo de cara?

Impressoes Iniciais

Impressoes Iniciais

3. Tarefas de Uso (Think-Aloud)

T1: Criar uma Conta

O que vocé achou facil e dificil nesse fluxo?
Tem algo que vocé mudaria nesse fluxo?
Existe algo que vocé acha que faltou?

De 0 a 5, qual a dificuldade para realizar esta tarefa?

T1 Cadastro
T1 Cadastro
T1 Cadastro
T1 Cadastro

T2: Criar e Contribuir com um Roteiro

O que vocé achou facil e dificil? T2 Roteiro
Tem algo que vocé mudaria? T2 Roteiro
Existe algo que vocé acha que faltou? T2 Roteiro
Atende a sua expectativa de roteiro colaborativo? T2 Roteiro
De 0 a 5, qual a dificuldade desta tarefa? T2 Roteiro
T3: Criar/Ler Dicas no Férum

O que vocé achou facil e dificil? T3 Foéorum
Tem algo que vocé mudaria nesse fluxo? T3 Foérum

Continua na proxima pagina
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Continuagao da Tabela 23

Pergunta Categoria
Existe algo que vocé acha que faltou? T3 Foérum
Vocé se sentiria a vontade para postar duvidas reais aqui? T3 Foérum
Por qué?

De 0 a 5, qual a dificuldade desta tarefa? T3 Férum
T4: Gerar um Roteiro Econémico com TA

O que vocé achou facil e dificil? T4 IA
Tem algo que vocé mudaria nesse fluxo? T4 TA
Existe algo que vocé acha que faltou? T4 IA
O que achou da resposta da TA? Ela foi util? Tem algo que T4 TA

vocé mudaria na resposta?
De 0 a 5, qual a dificuldade desta tarefa? T4 IA

4. Avaliagao Geral

Quais 3 coisas vocé mais gostou? Avaliagao Geral
Quais 3 coisas vocé mudaria imediatamente? Avaliagao Geral
Em uma escala de 0 a 5, qual a probabilidade de vocé usar o Avaliacao Geral

LiveTravel em uma préxima viagem? Por qué?

Fonte: Autora.



