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Resumo

Os ecossistemas marinhos e costeiros estao sob crescente pressao devido a especulacao
imobiliaria, expansao industrial e mudangas climaticas. Esses impactos comprometem a
biodiversidade, alteram o equilibrio natural e ameagam a permanéncia das comunidades
que vivem nessas regides. Tendo em vista esse cenario, o Instituto PermaMar promove
permacultura marinha como uma solugéo integrada para regenerar o0 ambiente, fortalecer a
resiliéncia socioambiental e garantir que os territdrios costeiros permanegam vivos e produ-
tivos para as futuras geragdes. Considerando o cenario atual da PermaMar, o grupo Kanoa
disponibilizou-se para resolver alguns dos problemas da instituicdo, como a dificuldade
na comunicacgao entre as partes do projeto, falta de divulgacao de informacdes e falta de
monetizagado do projeto, através de um aplicativo e um site informativo que possa aliviar tais
dificuldades, assim ajudando essas comunidades a manterem suas culturas.
Palavras-chave: PermaMar. Ecossistemas marinhos. Kanoa.



Abstract

Marine and coastal ecosystems are under increasing pressure due to real estate speculation,
industrial expansion, and climate change. These impacts compromise biodiversity, disrupt the
natural balance, and threaten the survival of communities living in these regions. In light of
this scenario, the PermaMar Institute promotes marine permaculture as an integrated solution
to regenerate the environment, strengthen socio-environmental resilience, and ensure that
coastal territories remain vibrant and productive for future generations. Considering the
current situation at PermaMar, the Kanoa group has volunteered to address some of the
institution’s challenges—such as communication difficulties among project stakeholders,
lack of information dissemination, and absence of project monetization—through an app and
an informative website that can alleviate these issues, thereby helping these communities
preserve their cultures.
Keywords: PermaMar. Marine ecosystems. Kanoa.
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1 Introducao
1.1 Justificativa

A llha da Marambaia, localizada no estado do Rio de Janeiro, Brasil, possui uma
rica diversidade cultural e histérica, abrigando comunidades tradicionais como 0s povos
quilombolas e caicaras. Essas comunidades tém uma importancia significativa ndo apenas
para a preservacao da biodiversidade local, mas também para a manutencao de praticas
culturais e saberes tradicionais que remontam a periodos histéricos distintos.

Os quilombolas, descendentes de escravizados africanos que escaparam da es-
cravidao, formaram comunidades em areas remotas, preservando sua identidade cultural
e lutando pela posse da terra que ocupam. Ja os caicaras, resultado da miscigenacao
entre indigenas e portugueses, desenvolveram uma cultura singular ligada a pesca e ao
extrativismo sustentavel.

Ademais, por serem povos tradicionais brasileiros, os costumes e tradicbes devem
ser preservados com cuidado, para que o conhecimento ndo seja totalmente descartado.

1.2 Apresentacao ao Tema

Este trabalho trata dos beneficios do uso do aplicativo mobile, evidenciando o
aplicativo mobile pertencente a plataforma Kanoa. Para o fortalecimento econémico, cultural
e preservacao das tradicées por meio da propagacgéao utilizando a tecnologia.

1.3 Problema

Devido a forte pressao imobiliaria para aquisicao do terreno das comunidades
tradicionais, problemas com a sustentabilidade dos povos e desvalorizacao de suas culturas
podem ser solucionados?

1.4 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho visa influenciar positivamente e dar maior autonomia
para as comunidades tradicionais, nos ambitos econdmicos e sociais, pelo uso da tecnologia
para maior acesso e propagagao.

1.5 Objetivos especificos

Contextualizar a populagao sobre os povos tradicionais e as suas situagdes atuais.
Conceituar as novas maneiras de propagar o conhecimento dos povos caicaras e quilombo-
las.
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Facilitar e disponibilizar um apoio maior por parte da populagéo.

1.6 Metodologia

Na introducao do presente trabalho, foram apresentadas as bases do projeto, como
objetivo geral e especifico e um tema delimitado. Em relacédo ao repertério, no segundo
capitulo, € mostrado a marginalizagao das comunidades tradicionais e a desvalorizacao de
sua cultura.

As pesquisas utilizadas neste trabalho deram-se por meio de reunides com uma
representante do povo caigara, entrevistas com individuos de povos tradicionais e pesquisas
sobre sua histéria e cultura.

1.7 Referencial Teodrico

Para fortalecer as bases literarias do projeto, foram investigados, além de pesquisa-
dores sobre o tema, representantes dessas comunidades insatisfeitos com o turismo feito
de forma irresponsavel em seu territério.

1.8 Hipotese

No presente trabalho, sera verificada a hipétese de que, a partir de um aplicativo que
promova o turismo sustentavel, pode-se promover o sustento de indigenas e quilombolas
que sao explorados nesse ramo, além de atrair pessoas que estejam preparadas para esse
tipo de turismo.

1.9 Conclusao

Neste primeiro capitulo, foi mostrado a marginalizacdo de povos tradicionais, e
a maneira que muitos se sustentam a partir de um turismo irresponsavel com turistas
despreparados e 0 quao prejudicial isso € para eles e para 0 ambiente.
Também foi destacado a importancia que um aplicativo organizado, que divulgue o trabalho
dessas pessoas como também informe o turista sobre o tipo de turismo que ele esta
pagando, assim evitando conflitos e promovendo o aumento da renda de Caigaras e
Quilombolas.
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2 Fundamentacao tedrica da pesquisa

Para este projeto, empregou-se a entrevista de comunidades tradicionais e estudo de
softwares existentes. As entrevistas contaram com apoio da ONG Permamar, responsavel
por cuidar e representar os povos Caigaras residentes na costa verde e garantir seus direitos
judiciais.

Como conceito inegavel para a compreensao desse desenvolvimento, propde-se
que as comunidades tradicionais atualmente ndo possuem valorizagdo em sua cultura e
modo de vida perante a sociedade e legislac¢ao, tendo dificuldade em manter seu modo de
vida e possuir renda para ter capital o suficiente para se manter em seu territério. Conceito
trago pelo ENSP( em Mapa de Conflitos e Injustica ambiental).

Citacao:
(Depois...,)

Ja em relacdo aos indicativos e problematicas indicadas, € visto uma dificuldade em
gerar renda por meio de visitagdes aos seus ritos, visto que ndo possuem orientagdo para
designar precos, encontrar pessoas interessadas e que estao dispostas a respeitar seus
modos de vida e compreender e aprender com eles. Visto que ndo possuem muito poder
de voz sobre as politicas atuais, como relatado por José Mauricio em Relatorio Parcial de
caracterizacao da Comunidade negra da Ilha da Marambaia.

E possivel atribuir de “ator social” as comunidades, sabendo que apoia aos repre-
sentantes de “experiéncias - termo declarado por Thais Marinho, representante do Instituto
de Regeneragao Marinha também conhecido como Permamar. Inicialmente, muitos destes
nao possuem como uma ferramenta que acompanhe todos os processos de venda da
experiéncia, entre as possibilidades, € comum recorrerem a plataformas informais( como
o instagram). Desta forma, ndao sao repeitados economicamente, ja que acabam sendo
pressionados a diminuirem seus pre¢os, ndo alcangando metas econémicas e nao podendo
manter entre os padrdes de vida capitalista.

Citacao:

(jusbrasil, )

Tecnologia no ambiente cultural e aplicativos mobile

A necessidade de implementacéo da tecnologia em meios culturais € um projeto
novo com objetivo de ser implementado e possibilitar a visibilidade destes povos entre ao
resto da sociedade.

Aplicativos mobile, informalmente chamados de “apps”, sao softwares direcionados a
programas especificamente para tecnologias moveis, sendo altamente rentaveis e funcionais
para diversos campos, principalmente no turismo. Porém, com o advento da necessidade
de reconhecer nossa propria cultura, leva a importancia de facilitar essa comunicacao entre
o cliente e o dono da experiéncia.
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Visto que nao existe um aplicativo com foco em tal problematica, temos a base de
outros focos turisticos como base para o desenvolvimento de nosso aplicacao, entre elas
o Airbnb- aplicativo que permite alugar imoveis por curto periodo de tempo ou conhecer
experiéncias, porém nao tem medidas implicitas para criar uma comunicagao segura entre
comunidade e cliente, sendo classificado como uma péssima experiéncia pelas pessoas
residentes na costa verde que algum momento tentaram recorrer a ele.

Em suma, fica claro que existe viabilidade econémica e necessidade para essas
aplicagbes mobile no campo cultural, visto que existem clientes realmente interessados
nessas visitas e pessoas moradoras que querem e possuem a disponibilidade para ofertar
visitagoes.
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3 Analise comparativa

Como dito anteriormente, ndo existe um aplicativo de mesmo segmento, porém, as
aplicacbes mobile em outros tipos de turismo ja estao presentes em nosso meio social.
Em primeiro, gostariamos de destacar como principais concorrentes o Airbnb e o tigles.
O Airbnb funciona como um sistema que aluga iméveis ou oferece visitagdes, porém nao
se responsabiliza com o publico que realiza essas visitagdes, ndo apoiando caso esta
um vandalismo no local causado pelo visitante, isto €, seu foco € muito mais no cliente,
esquecendo sobre o “outro lado .

Outro ponto, é o Tiquests! Ele oferece ingressos para locais historicos e visitacdes
culturais, porém além de nao possuirem um bom gerenciamento e ndo permitir o uso dos
povos tradicionais em sua plataforma, néo oferece a opgao de conversa entre os dois pontos
do negécio (como cliente e dono da experiéncia); tornando menos humanizado e agradavel
ao cliente.

Nossa aplicacao ter4 como foco pessoas interessadas nessas visitagdes e permitira
que exista um cuidado em ambas as partes( cliente e dono de experiéncia), cuidando
também na parte de humanizada (como interagédo entre eles, preparo para as visitacoes e
afins).

Metodologia:

2 tipos de pesquisas para a entrevista, sendo elas:

Pesquisa Exploratéria: Perguntas com um tema pouco conhecido para entender
melhor da situagao da comunidade caicara.

Pesquisa Descritiva: Detalhar as caracteristicas de algo existente, como, as tradigées,
dificuldades da comunidade e motivagdes que levaram a realizar a busca por criar o site.

Etapas do Desenvolvimento:

Primeiramente, foi realizado uma consulta com uma ONG que protegem o ecos-
sistema marinho e costeiro da regido, além de proteger as comunidades tradicionais que
habitam esse lugar.

Em seguida, foi feito um contato com a Permamar, onde houve debates sobre
suas necessidades e dificuldades que o povo passa no seu dia a dia, mediante a isso, foi
iniciada uma parceria com a instituicao, onde futuramente ocorreu diversas reuniées com
um membro da comunidade caicara, o que acarretou no avango do projeto.

A etapa seguinte envolveu a criacdo de slides que mostraram as ideias do projeto do
Caigara Guide, como por exemplo a filtragem de um publico alvo, possiveis concorrentes do
site, problemas da comunidade, propotipagem das telas e a execugéo de um site informativo
sobre o aplicativo.

Apéds a implementacao do iniciamento desses projetos, foi realizado testes funcionais
para identificar se tinha algum possivel erro a ser corrigido no nosso aplicativo ou site.

Por fim, apresentamos o sistema ao proprietario para a avaliacao e feedback.
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Ferramentas e tecnolégias: Canva, Excel, Word, Visual Studio Code, Kodular, MySq|,
Android Studio, Github, Firebase e Jira.
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4 Resultados: As descobertas:

4.1 Resultados

O formulario foi respondido por mais de 100 pessoas, de diferentes idades e ocupa-
¢des. A maior parte era formada por jovens de 12 a 17 anos, em sua maioria estudantes.
Também participaram alguns jovens adultos, trabalhadores de diferentes areas e alguns
aposentados.

Grande parte dos participantes respondeu que nunca visitou comunidades tradici-
onais. Entre os que ja tiveram essa experiéncia, as falas foram, em geral, positivas. Eles
citaram visitas a quilombos, aldeias indigenas e areas de preservagao, destacando aprendi-
zado cultural, contato com a natureza e momentos de lazer. Alguns disseram que foi uma
experiéncia enriquecedora e até transformadora.

As principais dificuldades mencionadas foram:

falta de informacgées claras;
* problemas para fazer agendamentos e estadias;

* pouca preparagao de guias;

divulgagao insuficiente.

Como sugestodes, os participantes pediram mais divulgacao (especialmente em
escolas e redes sociais), informagdes mais faceis sobre como chegar e quanto custa,
apoio governamental para fortalecer essas comunidades e melhor preparo para receber os
visitantes.

Entre os que nunca participaram, muitos disseram que nem sabiam que esse tipo de
visita era possivel, mas grande parte demonstrou interesse em conhecer no futuro.
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4.2 Discussao

Os dados mostram que existe um interesse consideravel em conhecer comunidades
tradicionais, mas esse interesse esbarra principalmente na falta de informagao e divulgacao.
Isso confirma o que ja aparece em outros estudos, que apontam como desafio dar maior
visibilidade a essas comunidades e garantir condicées para receber visitantes.

As experiéncias relatadas como positivas reforcam que esse tipo de turismo pode ser
educativo e transformador, ajudando no contato com a cultura e o meio ambiente. Por outro
lado, as dificuldades citadas deixam claro que é preciso mais organizagao, planejamento e
capacitacao para que as visitas ocorram de forma mais estruturada.

O fato de a maioria dos respondentes ser jovem também chama atengao, pois mostra
que esse publico pode ser trabalhado de forma estratégica em programas educativos, visitas
escolares e projetos culturais.

De modo geral, os resultados indicam que, para fortalecer o turismo em comunidades
tradicionais, é necessario:

1) Melhorar a divulgacéo e acesso a informagao;
2) Investir em capacitacdo e organizagdo das comunidades;

3) Criar parcerias com escolas, universidades e érgaos publicos.
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5 Produto

Figura 1 — Logo

Razao social
Tartarugas viajantes
Nome fantasia
TurNativo.
Slogan
“Onde cada viagem é uma experiéncia.”

Participantes e suas tarefas:

Tabela 1 — Legenda

N.2
Tarefa

Nome dos
participantes

Participantes Descrigao da Tarefa




Capitulo 5. Produto

21

N.©
Participantes Nome dos Descrigao da Tarefa
. Tarefa
participantes
. . Passo |Desenvolver o logo e slogan assim como
Designer Sofia paulino ]
. 1 demais tabelas
Sperandio
Definir o Roteiro de Entrevista Fazer o
levantamento de requisitos Listar as
Gerente de . Passo i . .
. Giovanna de entidades candidatas a integrante do
Projetos _ 1 -
Oliveira Sousa modelo. Levantamento de requisitos
funcionais
. Analisar e selecionar as entidades que
Analista de Passo
, Jodo Victor realmente fazem parte do modelo,
Sistemas 2 ) . .
excluindo as demais. Normalizar
Analista de Gabriel Passo |Analisar os relacionamentos entre as
Sistemas . . 3 entidades.
Lasinskais
Analista de Gabriel Passo o o
Sistemas _ _ 4 Definir as cardinalidades
Lasinskais
Analista de Gabriel Passo |Definir as restrigbes de integridade dos
Sistemas . . 5 relacionamentos.
Lasinskais
] Definir os atributos das entidades e
Analista de . Passo )
. Giovanna de relacionamentos com campos e as chaves
Sistemas o 6 o .
Oliveira Sousa primaria e estrangeira.
Analista de Gabriel Passo |Elaborar o diagrama de entidade e
Sistemas . . 7 relacionamento.
Lasinskais
Analista de David Li Passo
Sistemnas avia Lima 8 Construir o Dicionario de Dados
Alves
Analista de Passo [Descrever o cenario do Sistema usando o
Sistemas Jodo Victor 9 Caso de Uso em UML
Construir o Diagrama de Caso de Uso em
Analista de Passo |UML para o sistema (de acordo com o
Sistemas David e Jogo 10 descrito na Regra de Negécios e na

Modelagem DER)
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N.©
Participantes Nome dos Descrigao da Tarefa
. Tarefa

participantes
Analista de Passo [Construir o quadro de eventos do Caso de
Sistemas David e Joao 11 Uso em UML
Analista de Gabriel Passo [Descrever o cenario do Sistema usando o
Sistemas Lasinskais 11 Diagrama de Classe em UML
Arquiteto de . . . .

Gabriel e Passo |Construir o Projeto usando uma linguagem
Software e )

Giovanna 12 ou banco de dados
Programador

Entidades candidata a integrante do modelo.

Tabela 2 - Legenda

Entidade Cliente
Cadastro

Entidade Dono da Experiéncia|Entidade Administrador

Ver todos os cadastros
Veriodas as

experiéncias

Adicionar experiéncia

Pagar contato Editar informacgdes

Visualizar confirmagao de Enviar informacdes para o

cliente Excluir experiéncias

reserva

Cancelar reserva Realizar atividades Aprovar experiéncia

Solicitar visita Cadastrar atividades culturais |Analisar experiéncia

Contato com o sistema Contato com o sistema Gerenciar experiéncias

Normalizacao

5.1 Usuario

Armazena os dados das pessoas cadastradas no sistema, que podem tanto criar
quanto participar de experiéncias.

Atributos:

id_usuario: identificador Unico do usuario (chave primaria).

nome: nome completo.- email: enderego de e-mail.

telefone: numero de telefone com DDD.

cpf: CPF sem formatagéo.

possui_exp: indica se o usuario possui experiéncia cadastrada (1 = sim, 0 = ndo).

5.2 Experiéncia

Registra as experiéncias oferecidas pelos usuarios, com informag¢des como destino,
data, preco e descrigcao.
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Atributos:

id_exp: identificador da experiéncia (chave priméria).
titulo_viagem: nome da viagem ou atividade.

destino: local da experiéncia.

data_inicio: data de inicio.

numero_de_pessoas: numero de participantes (opcional).
tipo_exp_id: categoria da experiéncia (chave estrangeira).
preco: valor cobrado.

descricao: informagdes adicionais (opcional).
comprovante_url: link de comprovagéo do local.
comprovante_img: imagem do comprovante.

id_usuario: usuario que criou a experiéncia (chave estrangeira).

5.3 Clientes por Experiéncia

Tabela que conecta usuarios as experiéncias que eles irdo participar, permitindo
multiplos participantes por experiéncia.

Atributos:
id_usuario: participante da experiéncia (chave estrangeira).
id_exp: experiéncia que sera realizada (chave estrangeira).

5.4 Tipo de Experiéncia

Lista as categorias disponiveis para classificar as experiéncias cadastradas no
sistema.

Atributos:
tipo_exp_id: identificador do tipo (chave primaria).
nome: nome da categoria.

5.5 Relacionamentos

Um usuario pode criar varias experiéncias (1:N).

Um usuario pode participar de varias experiéncias, e uma experiéncia pode ter varios
usudrios (N:N).

Cada experiéncia pertence a um unico tipo de experiéncia (N:1).
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ClientesPorExpeniécia

¥ v L
d_usudrio [FK) id_expeariéncia (FE) ‘ status_resernva

Dicionario de Dados

Tabela 3 — Usuario

Tamanho
Campo Tipo de dado méaximo Obrigatério? Descrigao Chave
Nomecompteto
nome Texto 50 Sim do usuario
Endereco de
email Texto 100 Sim e-mail
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Campo

Tipo de dado

Tamanho
maximo

Obrigatério?

Descrigao

Chave

telefone

Texto

11

Sim

NUmero de
telefone com
DDD

cpf

Texto

Sim

Cadastro de
Pessoa Fisica
(CPF) sem
formatacao

possui_exp

Boolean

Sim

A pessoa sera
descrita se
possuli
experiéncias com
1(SIM) ou
0(NAO)

d_usuario

Numero

Sim

identificagao do
usuario

PK

Tabela 4 — Experiéncia

Campo

Tipo de dado

Tamanho

Obrigatorio?

Descricao

Chave

titulo_viagem

Texto

25

Sim

Nomedadoa
viagem (ex:
‘Férias com
Caigaras’)

destino

Texto

100

Sim

Endereco

data_inicio

Data

Sim

Data de inicio
da viagem

nimero_de_pessoas

Namero
inteiro

10

Nao

Quantidade de
viajantes

tipo_exp_id

Numero

Sim

Categoria
(pesca, comida,
etc.)

FK

preco

Numero
decimal

5,2

Sim

Preco para
realizar a
experiéncia

descricao

Texto

Nao

Notas adicionais

do usuario
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Campo Tipo de dado|Tamanho |Obrigatério? |Descrigao Chave
Urfdo
. comprovante de
comprovante_url Texto 255 Sim que o local
exista
. . A'imagem do
comprovante_img Texto(Blob) Sim comprovante
ID que sera
id_exp Numero Sim cadastrado essa | pK
experiéncia
ID do usuario
. . . que esta
id_usuario Numero Sim oferecendo a FK
expeiéncia
Clientes por experiéncia
Tabela 5 - Legenda
Campo Tipo de dado | Tamanho |Obrigatério? |Descri¢gao Chave
. . . usuario que fra reatizar
id_usuario [Numero Sim experiéncia FK
id_exp Numero Sim experiencia que serd realizada | FK
Tipos de experiéncia
Tabela 6 — Legenda
Campo Tipo de dado | Tamanho |Obrigatério? |Descrigao Chave
Nome Texto 10 Sim Nome do tipo de experiéncia
tipo_exp_id [Numero Sim Id do tipo PK

Identificacdo dos Atores:-

- Cliente: o Cliente € o ator principal que interage com o sistema para realizar agées

como cadastro, pagamento, solicitacao de visita e cancelamento de reserva. Ele representa

o usuario final que deseja usufruir das experiéncias ofertadas.

- Dono da Experiéncia: esse ator representa quem oferece as experiéncias no

sistema. Seu papel € gerenciar e editar as experiéncias cadastradas, além de interagir com

os clientes e o sistema.
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- Administrador: o Administrador é responséavel pela supervisdo do sistema. Ele
gerencia todas as experiéncias cadastradas, podendo aprovar, excluir, editar e visualizar
experiéncias de todos os usuarios.

Casos de Uso

- Cadastro: caso de uso inicial do Cliente, necessario para criar uma conta no sistema
e acessar as funcionalidades.

- Pagar contato: representa o pagamento realizado pelo cliente para ter acesso aos
dados de contato do Dono da Experiéncia.

- Solicitar visita: permite ao Cliente solicitar uma visita presencial ou virtual a experi-
éncia escolhida.

- Cancelar reserva: caso de uso que representa a acao do Cliente ao desistir de uma
experiéncia previamente reservada.

- Visualizar confirmacao de reserva: o Cliente pode verificar se sua reserva foi
efetivada no sistema.

- Enviar informacgdes para o cliente: o Dono da Experiéncia pode enviar detalhes
adicionais sobre a experiéncia para os clientes interessados.

- Contato entre cliente e sistema: estabelece a comunicagao direta entre o Cliente e
o Sistema, possibilitando navegagéao e interagoes.

- Contato entre sistema e dono de experiéncia: garante que o Dono da Experiéncia
receba as informacdes inseridas ou solicitadas pelo sistema.

- Adicionar experiéncia: permite ao Dono da Experiéncia registrar novas experiéncias
no sistema.

- Editar informacgdes: caso de uso que permite modificar dados de uma experiéncia
existente, geralmente pelo Dono ou Administrador.

- Realizar atividades: representa a execucao pratica da experiéncia cadastrada.

- Cadastrar atividades culturais: permite o registro de atividades culturais especificas
associadas a uma experiéncia.
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- Ver todos os cadastros: agdo administrativa que permite ao Administrador consultar
todas as contas cadastradas no sistema.

- Ver todas as experiéncias: permite tanto ao Cliente quanto ao Administrador visuali-
zar a lista de experiéncias disponiveis ou registradas.

- Gerenciar experiéncias: permite ao Administrador controlar todas as experiéncias
do sistema, incluindo edigéo, excluséo e aprovagéao.

- Excluir experiéncias: caso de uso do Administrador para remover experiéncias
cadastradas.

- Aprovar experiéncia: antes de serem exibidas aos Clientes, as experiéncias devem
passar por uma aprovacao do Administrador.

- Analisar experiéncia: permite ao Administrador avaliar se uma nova experiéncia
cumpre 0s requisitos e padrbes da plataforma.
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Diagrama de Caso de Uso em UML

Figura 2 — Diagrama de Caso de Uso

wer todos

os
cadasiros

—————— B

________________________________________________________

DIAGRAMA DE EVENTOS DO CASO DE USO EM UML

Tabela 7 — Legenda

Nome do caso de
uso

Adicionar Experiéncia
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Agoes

Nome do caso de
uso

Adicionar Experiéncia

Caso de uso geral

Sistema Caigara Guide

Ator principal

Dono da experiéncia (usuéario cadastrado)

Atores Secundarios

Sistema

Resumo

Este caso representa o processo de um usuario adicionar uma
nova experiéncia cultural ao sistema.

Pré-condicoes

Usuario deve estar logado e possuir cadastro no sistema.

P&s-condicdes

A experiéncia fica disponivel no sistema para visualizacao e
aprovagao.

Tabela 8 — Legenda

Agdes do Ator

Acbes do Sistema

t—=Preenche as informagdes da experiéncia (tituto,

destino, tipo etc.)

2 - Valida os dados recebidos

4 - Armazena os dados no banco

3 - Anexa comprovante do local de dados

5 - Envia para aprovag¢édo do administrador

6 - Exibe confirmagao de
cadastro enviado
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TELAS DO APLICATIVO

Figura 3 — Tela inicial

Bem vindo ao
Caicara Guide
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Figura 4 — tela inicial:
Propdsito: Introduz o objetivo do app, que é promover turismo consciente em comunidades
caicaras.

Descubra, Respeite,
Pertenca

Viaje com propgésito pelas
comunidades caicaras.
Fortaleca a cultura, preserve o
territorio,
viva o que é verdadeiro.

Comecar jornada
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Figura 5 — Tela de Cadastro de Representante
Semelhante a outra tela, mas direcionada a quem oferece experiéncias, indica que esse
perfil tera permissoes e funcionalidades diferentes.

Crie sua conta

de
Representante
Nome:
E-mail:
Senha:
)y

ou

L d
[J Cadastrar com google }

Ja tem uma conta? LOGIN
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Figura 6 — criar conta
funcées: cadastrar o usuario

Crie sua
conta

Nome:

E-mail:

Senha:

©

ou

[ G Cadastrar com google ]

Ja tem uma conta? LOGIN
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Figura 7 — Tela de Login
Funcoes:

Fazer login, criar nova conta (link para cadastro), recuperar senha.

E-mail:

Senha:

Nao tem uma conta? Criar

Esqueceu sua senha?
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Figura 8 — criar conta
funcoes: determinar se o usuario deseja conhecer ou oferecer as experiéncias

Como deseja criar sua
conta?

Conhecer experiéncias
Oferecer experiéncias
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Figura 9 - tela inicial do usuario comum
opcoes: métodos de pagamento, pacotes e atendimento ao cliente

Criar pacotes Editar pacotes

2

Atendimento Excluir pacotes
ao cliente
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Figura 10 — Tela de Criacao de Pacote
Campos:
Adicionar imagem, descricao do pacote, botdao: “Continuar” para prosseguir no cadastro
do pacote.

Criacdo de Pacote

o

Descrigdo do Pacote:

Continuar '
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Figura 11 — Tela de criacao de Pacote
campos: home do pacote, local, valor, tipo do pacote e o botdo “salvar pacote”

Criacdo de Pacote

Nome do Pacote:

Local:

Valor:
R$ .

Tipo do Pacote:

Salvar Pacote J

39
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Figura 12 — tela de salvar pacote
onde os donos da experiéncia podem editar os pacotes que eles criaram

Editar Pacotes

Foto:

Local:

Costa da Marambaia
Valor:
R$ S99 99
Nome:

Pacote de Pesca
Descrigdo:

Pacote de pesca completo com
vara, molinete e iscas, ideal para
pescarias nas comunidades

caicaras.



Capitulo 5. Produto 41

Figura 13 — tela de edicao de pacote
onde os donos das experiéncias podem escolher qual dos pacotes criados sera editado

Editar Pacotes

Pacote de Pesca

Pacote de Artesanato

/
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Figura 14 — tela de excluir de pacote
onde os donos da experiéncia podem excluir os pacotes que eles criaram

Remover Pacotes

Pacote de Pesca

©

=

Pacote de Artesanato

@

Confirmar Exclusdo J
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Figura 15 — chat de atendimento
onde o usuario podera se comunicar com os donos da experiéncia

Chat de atendimento

@ José

@ Claudia
@ Shirley
@ Romario
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Figura 16 — chat
funcdes: permitir o contato direto entre quem oferece e quem consome as experiéncias

Atendimento ao Cliente

chat iniciado

0la, como

podemos ajuda?

Queria saber onde
chega o comprovante
de pagamento

Ele vai chegar por
e-mail para vocé

Ok acabei de
achar

Obrigada

Estamos sempre
aqui caso tiver mais
davidas

Digite uma Mensagem
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Figura 17 — ver perfil
campos: home, email, nUimero de telefone

B Elayne Baeta
Nome

elaynebaeta@gmail.com
(= [ >

+123-456-7890
Numero de u

Telefone
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Figura 18 — perfil
campos: editar perfil, alterar senha, informacao, desconectar, modo noturno

Elayne Baeta

0123 4567 8901 2345

(B  cdiarrerd
Alterar Senha
Informagsio

+

Desconectar

Modo noturno -
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Figura 19 — pagamento
pacote escolhido, valor, escolha do método de pagamento
botao “pagar”

Pagamento

== Pacote passeio

Total: R$ XX, XX

Meus métodos de pagamento

ogo Pix conectadoJ

@ Débito conectadoJ

Pagar
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Figura 20 — Tela de pagamento
o usuario escolhe uma forma de realizar o pagamento, entre as opc¢oes: cartao de crédito,
cartao de débito e pix

Métodos de pagamento

Meus métodos de pagamento

| OgO Pix conectadoJ

@ Débito conectadoJ

+ Adicione um novo método
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Figura 21 — adicione um cartao
campos: home do titular, nimero do cartao, validade, CVV.
botao de adicionar

Adicione um novo cartao

Nome do titular

Numero do cartdo

Validade cvv

+ Adicionar
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Figura 22 — adicione um pix
campos: tipo (CPF ou numero de celular), chave, nome

Adicione um novo Pix

Tipo

Celular v

Chave

Nome

Insira o nome completo usado na
conta em que vocé cadastrou sua
chave Pix

+ Adicionar
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Figura 23 — adicione um pix
campos: tipo (CPF ou numero de celular), chave, nome

Adicione um novo Pix

Tipo
Celular v
CPF

Email

Chave aleatoria

Nome

Insira o nome completo usado na
conta em que vocé cadastrou sua
chave Pix

+ Adicionar
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Figura 24 — Tela de Pacotes (Usuario Comum), exibe: Diferentes pacotes de turismo (ainda sem precos
definidos), botao: “Obter Pacote” para selecionar e adquirir uma das opgoes.

Pacotes

Pacote X
$72.77

HE

Pacote Y

$72.7?

HE S

Obter Pacote

TELAS DO SITE

Figura 25 — Tela principal - Menu

Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. In
pulvinar libere vitae velit ormare, eu venenatis nisl accumsan. Duis
sagittis rhoncus molestie. Cras consectetur in est at
condimentum, Integer neque tortor, laoreet at nulla id, venenatis
ornare arcu. Nam dolor dolor, conwallis nec efficitur at, varius nec
massa, Loremn ipsum dolor sit amet, consectetur 1d|p|scmg elit. Ut
finibus, mi vel tristique rutrum, libero ipsum condimentum velit,
nec facilisis nulla felis finibus orci. Pellentesque condimentum
velit et quam faucibus semper ut id augue. Proin auctor quam et
quarn malesuada, vitae sollicitudin areu blandit. Nune non rattis
ante. Nunc massa nulla, pellentesque nec ante eget, varius
qgravida libero. Duis in bibendum quam. Suspendisse pulvinar
gravida dictum. Sed id losem diam. Phasellus pellentesque, felis in
facilisis eleifend, velit uma vulputate sem, a aliquet lorem massa
sed mauris. Sed Ut risus a¢ lectus blandit semper at at turpis.
Donec nec augue ipsum. Nunc kobortis risus finibus dui gravida,
id tempor turpis molestie. Pellentesque tincidunt gravida
ullaﬂcollpe - Mauris metus lectus, euismed vestibulum semper ac,
fringilla ac est. Ut non feugiat nisl. Aliquam sit amet justo vel
Justo aliquet rhoncus sed quis arcu. Praesent rutrum arcu at
consectetur suscipit. Morbi bibendum juste at nulla ultrices, a
semper quam auctor. Vivamus lorem ord, accumsan vitae ante id,
euismed convallis mi.

Balxe 0 App
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Figura 26 — Sobre a ONG

(A Pemshiar  SobreNés  Encontie-nos

Titulo

O Instituto Permamar nasceu na Baia de Sepetiba (R)) como
pasta a um conflito socoambiental entre a conser
marinha e as comumidades pesqueiras. A fundadora, Thais Helena
Alexandre Marinho, com 10 anos de experiéncia em conservacho
marinha, encontrou na permacultura uma solugdo para wni
ciéncia, saberes tradicionais e desenvolvimento sustenti
Nossa abordagem promove a convivéncia harmoniosa entre
biodiversidade e modos de vida tradicionais, transformandeo
desafios em eportunidades. Desde o inicio, fortalecemos redes de
Apoi0, COMO NOSSA PArceria com a Argimar, e incentivamos a i
economia solidiria e o turisme comunitaric, Através de pesquisa, b
capacitacdo e inovagio socioambiental, criamos solugdes que ' i
garantem a regeneragio dos oceanos e a permandncia das - t ‘,
comunidades costeiras. Nosso trabalho & um convite para s inﬁh uie —~
construir um futuro onde humanos e ecossistemas coexistam de
forma sustentavel.

Baixe o App

Figura 27 — Sobre nos

Titulo

Lesem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. In
pulvinar libero vitae velit ornare, eu venenatis nisl accimsan. Duis
~ sagittis rhoncus molestie. Cras consectetur in est at .
condimentum. Integer neque tortor, lacreet at nulla id, venenatis
ornare arcu. Mam dolor dolor, corwallis nec efficitur at, varius nec
massa. Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut
finibus, mi vel tristigue rutrum, libero ipsum condimentum velit,
nec facilisis nulla felis finibus orci. Pellentesque condimentum
wvelit et quam faucibus semper ut id augue. Proin auctor quam et
quam malesuada, witae sollicitudin arcu blandit. Nunc non mattis
ante. Nunc massa nulla, pellentesque nec ante eget, varius
gravida libero. Duis in bibendum guam. Suspendisse pulvinar
gravida dictum. Sed id lorem diam. Phasellus pq\llentn-f.q felis in
cilisis eleifend, velit urna vulputate sem, a aliquet lorem massa
sed mauris. Sed ut risus ac lectus blandit semper at at turpis,
Donec nec augue ipsum. Nunc lobortis risus finibus dui gravida,
id tempor turpis molestie, Pellentesque tincidunt gravida
ullamcorper. Mauris metus lectus, euismed vestibulum semper ac,
fringilla ac est. Ut non feugiat nisl. Aliquam sit amet justo vel
justo aliquet rhoncus sed quis arcu. Praesent rutrum arcu at
consectetur suscipit. Morbi bibendum justo at nulla ltrice:
semper quam auctor. Vivamus lorem ord, accumsan vitae ante id,
euismod convallis mi
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6 Consideracoes Finais

O objetivo deste trabalho é de um aplicativo que possibilite que pessoas de povos
tradicionais possam trabalhar como guias de experiéncias turisticas dentro da prépria
comunidade, de forma que facilite a comunicagao entre guia e turista, maior divulgacao de
seus trabalhos, além de oferecer mais informagdes ao usuario, a fim de promover o sustento
dessa populacéo, evitando que tenham que pagar taxas abusivas aos guias externos a
comunidade, ademais, os turistas melhor informados podem evitar situagdes desrespeitosas
ou constrangedoras.

Ao efetivar a edificacdo deste trabalho, avalia-se que sua ideacao trouxe contribui-
coes significativas nos ambitos tecnoldgicos e sociais, dentro da 6tica do turismo sustentavel,
visto que atendeu as necessidades dos usuarios, além de Oferecer novas perspectivas
no campo dos aplicativos mobile, alcangando o objetivo desse trabalho: auxiliar pessoas
de comunidades tradicionais que pretendem oferecer experiéncias turisticas, pelo uso da
tecnologia para controlar e divulgar tais praticas.

Este trabalho trouxe inovacdes em diversas frentes: em questao de pesquisa, foi feita
uma pesquisa de campo, que foi de grande importancia para o projeto, em que foi possivel
identificar as principais dificuldades de povos tradicionais a oferecer experiéncias para a
populacéo em geral de forma respeitosa com sua cultura e tradigées. Ja em relacao aos
resultados técnicos, houve principalmente a criagdo de um aplicativo mobile com funcdes
direcionadas aos indigenas e quilombolas, como uma forma de agendar experiéncias
turisticas diretamente com eles.

Do ponto de vista social, as midias digitais foram empregadas como meios de
divulgacao do projeto, destacando-se o Instagram e o YouTube. Entre elas, o Instagram
apresentou maior impacto, pois possibilitou a formag¢do de uma comunidade que passou a
ser atualizada com informacdes a respeito do trabalho.

Pretende-se implementar neste trabalho funcionalidades como uma loja virtual,
para que o usuario possa adquirir produtos produzidos pelas pessoas das comunidades;
Possibilidade de acumulo de créditos ambientais através das experiéncias, que podem se
converter em vantagens para o usuario.

Para trabalhos futuros, recomenda-se explorar tecnologias digitais que valorizem
experiéncias em comunidades tradicionais, contribuindo para o sustento local. A colabora¢do
entre areas como tecnologia, cultura e desenvolvimento social pode ampliar o impacto
dessas iniciativas.
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Referéncias

DEPOIS de varias décadas de luta, os quilombolas ainda se encontram ameacados de
despejo. Em agosto de 2009, as familias dos Srs. Sebastido Santana e Lazaro Bruno
foram notificadas de que deveriam sair de suas casas. Mesmo apds o reconhecimento da
legitimidade de sua demanda, a Marinha ainda encontra respaldo em alguns juizes para
continuar expulsando essas familias de suas casas. E nitida a discrepancia de poder entre
as partes quando se compara a efetividade das decisdes judiciais que favorecem a Marinha
e aquelas que favorecem os quilombolas. Citado na pagina 14.

JUSBRASIL. O minimo existencial refere-se ao basico da vida humana e é um
direito fundamental e essencial, previsto na Constituicao Federal. Sendo assim, sua
obtencao independe da existéncia de lei, pois € considerado inerente aos seres
humanos. Sem o minimo existencial, nao é possivel que um individuo possa ter uma
vida digna, pois o principio tem o objetivo de garantir condicoes minimas para isso.
Citado na pagina 14.
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