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Software para otimizagcao de custeio e rastreabilidade da pesca de

caranguejo na regiao de Araioses-MA

Resumo: A atividade pesqueira de caranguejo € essencial para a economia local na
regidao de Araioses-MA, mas enfrenta desafios significativos relacionados a
sustentabilidade e a gestdo eficiente dos recursos. Este trabalho visa o
desenvolvimento e a implementacao de um software para otimizar o processo de
custeio e rastreabilidade da pesca de caranguejo na regido. O software proposto
aborda essas questbes ao permitir o rastreio de todo o ciclo de vida dos
caranguejos, desde a captura até a comercializagdo. Utilizando Angular para o
front-end e PHP para o back-end, o sistema proporciona uma visdo objetiva e
detalhada das atividades pesqueiras. O desenvolvimento e a eficacia do software
serdo avaliados com base em testes e feedback dos usuarios. O estudo contempla a
analise das tecnologias envolvidas e a aplicagédo do sistema, visando aprimorar o

controle e a gestdo dos recursos pesqueiros.

Palavras chave: Software de gestdo, Desenvolvimento de software;

sustentabilidade; Pesca artesanal.



Software for Optimization of Costing and Traceability of Crab Fishing in the

Araioses-MA Region

Abstract: The crab fishing activity is crucial to the local economy in the Araioses-MA
region but faces significant challenges related to sustainability and efficient resource
management. This work aims to develop and implement software to optimize the cost
management and traceability of crab fishing in the region. The proposed software
addresses these issues by allowing tracking of the entire lifecycle of crabs, from
capture to commercialization. Using Angular for the front-end and PHP for the
back-end, the system provides an objective and detailed view of fishing activities.
The development and effectiveness of the software will be evaluated based on
testing and user feedback. The study includes an analysis of the involved
technologies and the application of the system, aiming to enhance the control and

management of fishing resources.

Keywords: Management software, Software development, Sustainability, Artisanal

fishing.
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1 INTRODUGAO

Historicamente, a pesca de caranguejo € uma atividade econdmica vital para
a regiao de Araioses-MA, desempenhando um papel central na subsisténcia de
muitos habitantes locais e contribuindo significativamente para a economia regional
(Lopes et al., 2023) . Essa atividade, tradicionalmente realizada por pequenas
embarcagdes com tripulagdes reduzidas e utilizando métodos artesanais, enfrenta
desafios criticos relacionados a sustentabilidade e a gestao eficiente dos recursos
pesqueiros (PEDROSA; LESSA,2017).

A falta de controle adequado sobre a captura e a comercializagdo dos
caranguejos gera preocupagdes com a sobrepesca e a degradagado ambiental,
comprometendo a sustentabilidade a longo prazo da atividade pesqueira . A pesca
de caranguejo ndo so é crucial para a seguranca alimentar e a economia local, mas
também é essencial para a manutencdo das tradigdes culturais e dos meios de

subsisténcia das comunidades envolvidas (GARCIA, 2016).

Este trabalho visa desenvolver e implementar um sistema de software para
otimizar o processo de custeio e rastreabilidade da pesca de caranguejo na regiao
de Araioses-MA, o nome do aplicativo sera denominado CoopDelta. O software
proposto € projetado para enfrentar os desafios mencionados ao permitir que os
usuarios acompanhem todo o ciclo de vida dos caranguejos. Sistemas de software
de gestdo, como o proposto, sdo ferramentas cruciais para melhorar a eficiéncia
operacional e a transparéncia, facilitando a tomada de decisdes.(Laudon & Laudon,
2018).

Para atingir esses objetivos, o sistema utilizara Angular para o
desenvolvimento do front-end e PHP para o back-end. Angular, com suas
capacidades de criar interfaces de usuario interativas e responsivas. Por outro lado,
PHP fornecera a flexibilidade necessaria para o processamento de dados e a
integracdo eficiente com bancos de dados, o que é crucial para garantir a

performance e a escalabilidade do software (Thomson, 2017).
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1.1 Justificativa

A importancia da pesca de caranguejo para a comunidade local de
Araioses-MA é inegavel, uma vez que esta atividade representa uma fonte
importante de subsisténcia e contribui para a economia regional. No entanto, a falta
de um controle eficaz sobre a captura e a comercializagdo dos caranguejos tem
levado a problemas, como a sobrepesca e a degradacdo ambiental. Esses
problemas ndo apenas ameagam a sustentabilidade da atividade pesqueira, mas

também comprometem a viabilidade econémica e ambiental a longo prazo.

Neste contexto, a implementagdao de um sistema de software para otimizar o
custeio e a rastreabilidade da pesca de caranguejo € essencial para enfrentar esses
desafios. Um software especializado pode oferecer uma solugao eficaz para esse
problema, fornecendo uma visdo detalhada das operacbes pesqueiras, o que é
importante para garantir a sustentabilidade dos recursos e melhorar a eficiéncia das

praticas de pesca.

Além dos beneficios diretos para a gestdo pesqueira, este estudo também
promove o conhecimento em tecnologia da informagao aplicada a areas especificas,
como a pesca. A integracdo de tecnologias modernas como Angular e PHP. Esta
pesquisa contribui para a melhoria da sustentabilidade na pesca, e também abre
novas possibilidades para o uso de tecnologias da informagcdo em setores

especializados.
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Desenvolver e implementar um sistema de software para otimizar o gerenciamento
da pesca de caranguejos na regiao de Araioses-MA, utilizando tecnologias
modernas como Angular e PHP, para melhorar a eficiéncia na coleta de dados sobre

a pesca e promover praticas de gestdo sustentaveis.

2.1. Especificos

1. Apresentar estudos relacionados ao papel da pesca na regidao de
Araioses, destacando seu impacto na subsisténcia local e na economia
regional.

2. Modelar o sistema por meio de diagramas de classes e sequéncia para
estruturar a interagédo entre os componentes.

3. Criar uma interface de usuario intuitiva para registro de captura usando
Angular.

4. Desenvolver o back-end com PHP para gerenciar e armazenar dados
de captura.
Adicionar geolocalizagao para registrar a localizagao das capturas.
Avaliar a eficacia do software na gestdo dos dados de captura e

identificar melhorias.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Papel Econémico e Subsisténcia da pesca artesanal

A pesca artesanal € amplamente reconhecida como uma atividade produtiva
de pequena escala, caracterizada por um baixo investimento financeiro e certa
deficiéncia na organizagdo. Apesar de operar em uma escala reduzida e com
recursos limitados, a pesca artesanal € responsavel por mais da metade das
capturas globais de pescado. Esse setor desempenha um papel crucial na economia
global, ele também ¢é fundamental para a subsisténcia de milhdes de pessoas ao
redor do mundo (FAO, 2017).

Ademais, a pesca artesanal contribui de maneira decisiva para a seguranga
alimentar e nutricional das comunidades. Ao fornecer uma fonte estavel e acessivel
de proteinas, ela ajuda a combater a fome e a pobreza em diversas regides,

particularmente nas areas costeiras e ribeirinhas.

A sustentabilidade da pesca artesanal € entendida como a capacidade de
manter os recursos naturais e a exploragao desses recursos a longo prazo, levando
em conta fatores socioeconémicos, culturais e politicos que influenciam o sucesso
do processo produtivo. A integracao dessas variaveis é fundamental para alcancar a
sustentabilidade. Esse conceito destaca a importancia de aspectos como igualdade,
justica e direitos humanos (PEDROSA; LESSA,2017).

3.2 Pesca artesanal na Regiao de Araioses

A pesca artesanal em Araioses € predominantemente realizada com a
participacédo de mao de obra familiar, envolvendo 91% dos pescadores, que contam
com o auxilio de filhos e cdnjuges na atividade. Esta pratica garante a renda e o
consumo familiar, além também de facilitar a transmissdo de conhecimentos
pesqueiros de geragao em geragao, preservando tradigdes e modos de manejo local
(SANTOS; MELO; ROCHA, 2012).
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A pesca € a principal ocupagdo para 60% dos pescadores da regido,
enquanto os demais complementam sua renda com atividades secundarias, como
agricultura, construgao civil e comércio, setores que exigem pouca qualificagao e
revelam um baixo nivel de escolaridade entre os trabalhadores. Apesar de sua
importancia, a renda gerada pela pesca € considerada insuficiente para o sustento
completo das familias, com 95% dos pescadores afirmando que o valor obtido é

inadequado para cobrir todas as despesas.(Lopes et al., 2023)

3.3 Linguagens e framework
3.3.1 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) € uma linguagem de script do lado do servidor
amplamente utilizada no desenvolvimento web. Desenvolvido inicialmente para criar
paginas web dinamicas, PHP permite a integracédo fluida com bancos de dados
como MySQL. Sua capacidade de gerar conteudo dindmico e processar formularios
de maneira eficiente a torna uma ferramenta essencial para desenvolvedores. Além
disso, PHP €& conhecido por sua facilidade de aprendizado e pela vasta gama de
frameworks e bibliotecas disponiveis, o que contribui para acelerar o processo de

desenvolvimento e melhorar a produtividade (Welling e Thomson, 2017).

Além de suas funcionalidades basicas, o PHP oferece uma variedade de
recursos avangados que suportam operagdes complexas e escalaveis. A linguagem
possui uma comunidade ativa e uma ampla documentacao, o que facilita a resolugao
de problemas e a implementacado de melhores praticas. Entretanto, apesar de suas
vantagens, a seguranga € uma consideracgao crucial, ja que PHP pode estar sujeito a
vulnerabilidades se n&o for corretamente configurado e atualizado. A adocéo de
praticas de codificacdo seguras e a utilizacdo de ferramentas de seguranga sao
essenciais para proteger aplicagdes desenvolvidas com PHP contra ameacgas e

ataques (Welling & Thomson, 2017).

Dessa forma, o PHP, utilizado em cerca de 78,1% dos sistemas web, é
essencial para desenvolvedores back-end. Com uma grande presenga na internet, o
PHP é a principal linguagem do WordPress, plataforma amplamente adotada. Sua
flexibilidade e robustez sdao ampliadas por frameworks como o Laravel, ele se

destaca pela sintaxe simples e pela oferta de ferramentas que agilizam a constru¢ao
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de sistemas modernos. A combinacdo de PHP e Laravel torna o desenvolvimento

mais eficiente e produtivo. (Hostgator, 2024 )

3.3.3 Laravel

O Laravel é um framework PHP moderno e robusto, projetado para facilitar o
desenvolvimento de aplicagbes web escalaveis e seguras no back-end. Com sua
arquitetura baseada no padrao MVC, o Laravel organiza o cddigo de forma eficiente,
o que melhora a manutencéo e escalabilidade dos sistemas. Um de seus principais
recursos € o Eloquent, que simplifica a interagdo com bancos de dados relacionais e
permite uma manipulagdo eficiente dos dados, essencial em sistemas que
demandam alta performance e seguranca. A utilizacdo de rotas, autenticagdo e
middleware integrados torna a configuragdo de processos complexos mais simples,
permitindo que o desenvolvedor foque no negdcio sem se preocupar com detalhes
de implementagdo (ARMEL, 2014).

Além disso, o framework também traz recursos como filas para
processamento assincrono e tasks scheduling, que sao fundamentais para a criagao
de aplicagdes de larga escala. Desde seu langamento, o Laravel tem sido uma
escolha consolidada para o desenvolvimento de sistemas de forma eficiente,

combinando produtividade, seguranca e flexibilidade. (ARMEL, 2014).
3.3.2 Angular

Angular é um framework de desenvolvimento de front-end desenvolvido pelo
Google, projetado para facilitar a criagao de aplicagdes web dindmicas e complexas.
Ele adota uma arquitetura baseada em componentes, que permite a construgédo de
interfaces de usuario modulares e reutilizaveis. Com o uso de TypeScript, Angular
oferece uma tipagem estatica que ajuda a detectar erros durante o desenvolvimento

e melhora a manutengéo do codigo (Angular, 2024).

Entre suas principais caracteristicas, destaca-se o data binding bidirecional,
uma funcionalidade essencial que mantém a interface de usuario sincronizada com o

modelo de dados. Essa abordagem permite que quaisquer alteragdes na interface
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sejam refletidas automaticamente nos dados subjacentes e vice-versa, simplificando

a manutencao da coeréncia entre a Ul e os dados.

A arquitetura modular do Angular € baseada em componentes e modulos, que
facilitam a criagdo e gestdo de partes da interface de maneira modular. Os
componentes permitem a construgdo de interfaces reutilizaveis, enquanto os
modulos organizam e encapsulam funcionalidades, promovendo uma estrutura de

desenvolvimento mais escalavel e organizada.

Outrossim, Angular proporciona diretivas e servicos que ampliam suas
capacidades. As diretivas permitem estender o HTML com comportamentos
personalizados, enquanto os servigos encapsulam a logica de negocios e facilitam a
comunicagao com APIs. Isso contribui para a criacdo de aplicagbes web mais
dinamicas e interativas, e melhora a separagao de preocupagdes, mantendo a logica
de negocios e a manipulagdo de dados separados da apresentagdo da interface
(Hevery, 2018).

3.4 Progressive Web Apps (PWA)

Progressive Web Apps (PWAs) representam uma abordagem moderna para o
desenvolvimento de aplicativos web, oferecendo uma experiéncia de usuario que se
assemelha a de aplicativos nativos em dispositivos moveis e desktops. Utilizando
tecnologias avangadas, os PWAs combinam o melhor da web e dos aplicativos
moveis, proporcionando uma série de vantagens notaveis. Entre essas vantagens
estd a capacidade de funcionar offline, possibilitada pelos Service Workers, que
permitem o armazenamento em cache de recursos e dados essenciais para o
funcionamento do aplicativo, mesmo quando ndo ha conexdo com a internet

(Google Developers, 2024).

Outra caracteristica fundamental dos PWAs oferecer a vantagem de
instalacao direta no dispositivo do usuario a partir do navegador, sem a necessidade
de passar por lojas de aplicativos. Isso é feito ao adicionar um icone na tela inicial do
dispositivo, proporcionando uma experiéncia semelhante a de aplicativos nativos.

Essa instalacdo simplificada contribui para uma integracdo mais suave com a
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plataforma do usuario e facilita o acesso ao aplicativo, melhorando a conveniéncia e

a acessibilidade para os usuarios (Nielsen, 2021).
3.6 Armazenamento de Dados - MySql

MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de
cbédigo aberto que se destaca por sua performance e eficiéncia no tratamento de
grandes volumes de dados. Amplamente utilizado em conjunto com PHP, MySQL
oferece uma solucao robusta para armazenar e gerenciar dados de forma eficaz,
suportando desde pequenas aplicagbes até grandes sistemas empresariais. A
capacidade de realizar operacdes rapidas de leitura e escrita, combinada com a
facilidade de escalabilidade, faz do MySQL uma escolha popular para
desenvolvedores que buscam um banco de dados confiavel e de alto desempenho
(Kroenke & Auer, 2019).

Adicionalmente, MySQL proporciona varias funcionalidades de seguranga que
sdo essenciais para proteger dados sensiveis. Entre essas funcionalidades estédo a
autenticagao de usuarios, o controle de acesso granular e a criptografia de dados,
que ajudam a garantir a integridade e a confidencialidade das informagdes
armazenadas. A integragao direta com PHP permite uma manipulagao eficiente dos
dados e facilita o desenvolvimento de aplicacbes web dindmicas e seguras. Com
sua flexibilidade e suporte a multiplas plataformas, MySQL se consolidou como uma

ferramenta indispensavel no desenvolvimento moderno (Kroenke & Auer, 2019).
3.7 Hospedagem AWS

A hospedagem de sistemas e aplicagcbes na nuvem tem se tornado uma
pratica cada vez mais comum devido a sua flexibilidade, escalabilidade e custos
reduzidos. A nuvem oferece vantagens como a facilidade de escalabilidade, a
reducdo da necessidade de manutencao fisica de servidores e a capacidade de
atender a um publico global. A computagdo em nuvem € descrita como um modelo
de fornecimento de servigos acessiveis sob demanda, onde os usuarios podem
acessar e utilizar recursos pela internet, sem precisar de infraestrutura propria (ERL;
PUTTINI; MAHMOOD, 2013).
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A AWS (Amazon Web Services) € uma plataforma de computagdo em nuvem
amplamente adotada por sua escalabilidade e flexibilidade. O AWS Amplify € uma
ferramenta que facilita o desenvolvimento e a hospedagem de aplicagcbes web e
moveis, oferecendo uma integracdo simples com servigos como Amazon S3,
Amazon CloudFront. Ele proporciona uma solugdo completa para o front-end,
permitindo que os desenvolvedores se concentrem na criacdo de funcionalidades

sem se preocupar com a infraestrutura. (Amazon, 2024)

Para servigos back-end, o Amazon EC2 (Elastic Compute Cloud) oferece
instancias de servidores virtuais altamente escalaveis, adaptaveis as necessidades
especificas de cada aplicagdo.O uso combinado do AWS Amplify e EC2 cria uma
arquitetura de sistema eficiente, onde cada parte pode ser escalada de maneira
independente. A flexibilidade do AWS permite que o sistema se ajuste
automaticamente a demanda, melhorando a performance e reduzindo custos

operacionais. (Amazon, 2024)

3.8 Padrao de Arquitetura de Software (MVC)

O padrao arquitetural MVC é amplamente utilizado em aplicacbes web, sendo
responsavel por organizar a estrutura da aplicagdo em trés componentes principais:
a camada de negocios (Model), a camada de controle (Controller) e a camada de
visualizagao (View). De acordo com Fowler et al. (2006), cada uma dessas camadas
tem a responsabilidade de gerenciar de maneira independente tanto a légica de
negocios quanto a interagdo com o usuario. Dessa forma, o MVC promove uma
separacao clara de responsabilidades, facilitando a manutencao e a escalabilidade

das aplicagdes.



19

Figura 1: Arquitetura MVC

Controller
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Fonte: (Adriely, 2022).

A camada Model é onde reside a maior parte da logica de negdcios da
aplicagao. Ela também interage diretamente com o banco de dados ou outras fontes
de dados, sendo a camada que contém o0s processos centrais que governam o
funcionamento do sistema. Segundo Richards e Ford (2024), o Model lida com a
l6gica de negdcios, garantindo que a integridade dos dados e as operagdes
necessarias sejam realizadas corretamente, sem envolver aspectos de

apresentagao ou controle de fluxo.

Por sua vez, a View é a camada responsavel pela interface com o usuario.
Ela recebe os dados processados pelo Model e os exibe de forma compreensivel e
visualmente agradavel. A View nao deve conter légica de negdcios ou manipulagao
de dados, seu papel é exclusivamente a apresentagdo.Nesse contexto a View é
projetada para exibir os dados ao usuario de forma clara, focando na interagao e
usabilidade da aplicacdo, sem se envolver diretamente com o processamento dos

dados (Sommerville, 2011).

O Controller atua como intermediario entre a View e o Model. Ele recebe as
acdes do usuario, processa essas informacdes e decide qual Model deve ser
utiizado para manipular os dados, além de determinar qual View deve ser

renderizada.O Controller é essencial para o funcionamento da aplicagéo, garantindo
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que as interagdes do usuario sejam corretamente processadas e que a interface de

usuario seja atualizada de acordo.(Fowler, 2006)

O padrao MVC, diagramado na figura 1, oferece varias vantagens no
desenvolvimento de sistemas modernos. Sua principal vantagem é a separagao
clara de responsabilidades, o que facilita a manutencdo e a evolucdo das
aplicagdes. Com as camadas bem definidas, os desenvolvedores podem focar em
aspectos especificos do sistema sem afetar outras areas. Isso torna a arquitetura
mais escalavel, permitindo que novas funcionalidades sejam adicionadas com

menos risco de afetar a estabilidade do sistema ( Adriely, 2022).

Outro beneficio importante é a facilidade de manutengdo. Mudancas na
interface do usuario podem ser feitas sem impactar a légica de negdcios, e o model
pode ser alterado sem a necessidade de modificar a view. Isso proporciona maior

flexibilidade e reduz o tempo de desenvolvimento.

3.8 Método de avaliagao do software

A avaliagdo de sistemas de software € essencial no desenvolvimento de
aplicativos, especialmente para interfaces de usuario. Segundo Volpato (2017), é
possivel identificar até 80% dos problemas de usabilidade com apenas 5
participantes. Isso ocorre porque os primeiros participantes geralmente revelam os
problemas mais comuns, e com o aumento do numero de participantes, esses
problemas comegam a se repetir, proporcionando um aprendizado significativo com

uma amostra reduzida, conforme o grafico da figura 2.

No entanto, o numero de participantes pode variar dependendo da
complexidade da tarefa e dos perfis dos usuarios testados. Quando ha diferentes
perfis de usuario ou tarefas mais complexas, pode ser necessario incluir mais

participantes para cobrir as variagbes no comportamento.
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Flgura 2: Numero de participantes de um teste
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Fonte: (Volpato,2017).

Nesse contexto, a pesquisa qualitativa e quantitativa sdo duas abordagens
essenciais na avaliacdo de sistemas. A pesquisa quantitativa coleta dados objetivos
e numericos, como o tempo de uso ou a taxa de sucesso nas interagdes, permitindo
uma analise estatistica sobre o comportamento dos usuarios. Ja a pesquisa
qualitativa se concentra nas percepgdes e experiéncias subjetivas, buscando

entender os sentimentos e motivacdes dos usuarios.
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4 METODOLOGIA

O presente capitulo descreve a abordagem metodolégica adotada para o
desenvolvimento. O objetivo € explicar o processo de desenvolvimento, desde as
especificagbes das regras de negdcios na segdo de requisitos funcionais até a

modelagem e desenvolvimento do sistema, tanto do back-end quanto do front-end.

4.1 Atores

e Administrador

O Administrador € o responsavel pela gestdo geral do sistema. Ele pode
cadastrar novos usuarios, redefinir senhas, gerenciar dados financeiros e
gerar relatérios. Além disso, o administrador tem acesso completo a todos os

registros de pesca e pode filtrar dados necessarios.
e Colaborador (Pescador)

O colaborador € um pescador que usa o sistema para registrar suas
atividades de pesca e visualizar seus proprios registros. Ele pode adicionar
novos registros, consultar informagdes sobre suas capturas e atualizar seus

dados pessoais.
4.2 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais definem as operacdes e capacidades que cada tipo
de usuario deve ter dentro do sistema. Eles detalham as funcionalidades especificas
que o sistema deve oferecer para cumprir com as necessidades dos usuarios
(Sommerville, 2011).

Cadastro de Usuario (RF1): O sistema deve permitir o cadastro de novos
usuarios, que podem ser administradores da cooperativa ou colaboradores
pescadores. O administrador sera responsavel por inserir e gerenciar os dados dos
colaboradores no sistema. Este processo € essencial para garantir que todos os

usuarios possam acessar as funcionalidades apropriadas ao seu papel.
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Redefinicao de Senha (RF2) : O administrador pode redefinir a senha de
qualquer colaborador, gerando uma senha temporaria. Apés o login com a senha

temporaria, o colaborador pode alterar a senha para uma de sua escolha.

Autenticacdo (RF3):O sistema deve fornecer uma tela de login onde os
usuarios inserem suas credenciais (CPF e senha). O acesso sera concedido de
acordo com o papel do usuario, seja administrador ou colaborador. Isso garante que

cada usuario tenha acesso apenas as funcionalidades pertinentes ao seu papel.

Edicao de Dados Pessoais (RF4):Usuarios poderdo atualizar seus dados
pessoais, como endereco e telefone, dentro da area logada no sistema. Isso permite
que os usuarios mantenham suas informacbdes atualizadas, facilitando a

comunicacao e o gerenciamento das informacdes pessoais.

Adicdo de Registro de Pesca (RF5) :Colaboradores poderdao adicionar
registros de pesca, incluindo detalhes como quantidade , data e local da captura.
Este recurso é fundamental para manter um banco de dados preciso e atualizado

sobre as atividades de pesca.

Listagem de Registro de Pesca (RF6): Colaboradores poderado visualizar
apenas seus proprios registros de pesca, enquanto administradores poderao
acessar todos os registros, filtrando por pescador e data. Isso facilita o

acompanhamento das atividades pesqueiras.

Detalhamento do Registro de Pesca (RF7): O sistema deve permitir a
visualizagdo detalhada de cada registro de pesca, mostrando todos os dados
inseridos. Isso possibilita uma analise completa dos registros, garantindo

transparéncia e controle sobre as informagdes de captura.

Adicao de controle financeiro (RF8): Administradores poderao cadastrar
itens especificos na area financeira, como despesas e receitas relacionadas a
pesca. Este recurso € essencial para monitorar e gerenciar a situagao financeira da

cooperativa.

Listagem de Administradores e Colaboradores (RF9): O administrador

pode visualizar uma lista de todos os administradores e colaboradores cadastrados
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no sistema. Isso ajuda no gerenciamento eficaz da equipe e facilita a coordenagéao

das atividades.

Alteracao de senha de Usuario (RF10) Administradores podem alterar a
senha de qualquer colaborador, redefinindo-a para uma senha temporaria, e
permitindo que o colaborador a modifique posteriormente. Este recurso é crucial

para manter a seguranga das contas de usuario.

Geracgao de Relatérios de Pesca (RF11): O sistema deve gerar relatérios
detalhados sobre as atividades de pesca, como volume de captura e custos. Isso
fornece uma visdo quantitativa e analitica das operagdes, auxiliando na tomada de

decisdes e na avaliagdo de desempenho.

A Tabela abaixo representa as permissoes de cada funcionalidade para determinado

ator do sistema.

Quadro 1: Permissodes dos usuarios

Administrador Colaborador

Redefinir Senha
Auteticado

Editar Dados
Adicionar Pesca
Listar Pesca
Detalhar Registro
Adicionar Financeiro
Listar Usuéarios
Alterar Senha

Gerar Relatérios

Fonte: Autor préprio.

4.3 Requisitos nao funcionais

Requisitos nao funcionais especificam critérios que julgam o desempenho, a
usabilidade, a seguranga e outras qualidades do sistema, esses requisitos
determinam como o sistema deve operar e garantem que ele atenda a certos

padrdes e requisitos de qualidade (Sommerville ,2011).
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Acessos simultaneos (RNF1): O sistema deve poder ser acessado por
varias pessoas simultaneamente. Para que os usuarios possam acessar e atualizar

dados de forma eficiente e sem atrasos significativos.

Usabilidade (RNF2): A interface do sistema deve ser intuitiva e facil de usar,
com suporte para navegagao clara e acessivel para todos os usuarios, incluindo

usuarios com pouca experiéncia em tecnologia.

Seguranga (RNF3): O sistema deve implementar criptografia para proteger
dados sensiveis. Além disso, deve ter mecanismos de autenticagdo para garantir

que apenas usuarios autorizados tenham acesso as funcionalidades apropriadas.

Disponibilidade (RNF4): O sistema deve ter uma disponibilidade minima de
99% durante o horario comercial, garantindo que esteja acessivel para os usuarios a

maior parte do tempo.

Escalabilidade (RNF5): O aplicativo deve ser escalavel para suportar um
aumento no numero de usudrios e dados sem degradacdo significativa no

desempenho.

Compatibilidade dispositivos moéveis (RNF6): O sistema deve ser
compativel com os principais navegadores da web e dispositivos méveis, sem

problemas de funcionalidade.

4.4 Modelagem do software

A modelagem do software define a estrutura e os componentes necessarios
para atender aos requisitos do sistema. Utilizando diagramas de fluxo e arquitetura
em camadas, detalha a interagdo entre front-end e back-end, assegurando
comunicagao eficiente e segura. A modelagem também considera escalabilidade e

manutencao, permitindo ajustes futuros.

4.4 1 Caso de Uso

Essa secdo abordara o Diagrama de Caso de Uso, que é uma modelagem
em UML que visa representar as funcionalidades observaveis do sistema, bem como
os elementos externos que interagem com ele. Ele oferece uma visdo mais geral das
diferentes maneiras pelas quais os usuarios, ou outros sistemas, podem interagir e

se beneficiar das funcionalidades oferecidas pelo sistema em questao.



26

Essencialmente, o diagrama de caso de uso destaca os diversos cenarios de
utilizacao, identificando os atores, que sao representagdes de elementos externos
que interagem com o sistema durante sua execugao (Bezerra, 2015). Esses atores
podem ser usuarios ou entidades externas, e o relacionamento entre atores e caso

de uso.

Segundo a aplicagdo Lucidchart, o diagrama de caso de uso deve seguir trés

principais pontos (Lucidchart, 2023):

1. Cenarios onde o sistema ou aplicativo interage com pessoas, organizagoes
ou sistemas externos.

2. Metas que o sistema ou aplicativo ajuda essas entidades (conhecidas como
atores) a atingir.

3. O escopo do sistema.

Figura 3 : Diagrama de casos de uso
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-
%
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Fonte: Autor préprio.
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O diagrama ilustrado acima representa as funcionalidades do sistema,
destacando as agdes dos atores. O administrador possui acesso a fungbes como
gerenciamento de usuarios, localidades e registros financeiros, além de acdes gerais
como login, logout e edicdo de perfil. O colaborador, por sua vez, pode cadastrar o
pescado e vendas, visualizar detalhes dessas atividades e também gerenciar seu
perfil. Por meio deste diagrama mostra claramente as permissdes de cada ator e

como interagem com o sistema.
4.4.2 Diagrama de Classes

Esta parte do trabalho apresenta a estrutura e os relacionamentos das
classes, abordando a modelagem da organizagao e das interagdes entre as classes
do sistema. O diagrama de classes € uma representagdo visual essencial para
sistemas orientados a objetos, pois descreve como as entidades do sistema se

conectam e se comportam.

A partir dessa modelagem, é possivel entender melhor a distribuicdo das
responsabilidades no sistema e como os dados e comportamentos estao interligados
.O diagrama de classes € uma das ferramentas mais importantes durante o
desenvolvimento de sistemas, pois fornece uma visao clara das entidades, seus

atributos e os métodos que elas podem executar.



Figura 4: Diagrama de classes
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Fonte: Autor préprio.
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A imagem 4 representa o diagrama de classes, a entidade User representa
os usuarios do sistema, armazenando informagdées como id, nome, email, senha e
telefone. Essa classe € central e conecta-se a outras funcionalidades importantes,
como RegistroPesca, RegistroVenda e RegistroFinanceiro, indicando que um
usuario pode realizar multiplas pescas, vendas e registros financeiros (relagéo 1
para N). Os métodos da classe User incluem operagdes como registrar(), atualizar()
e excluir(), permitindo a gestdo de dados dos usuarios no sistema. Essa centralidade

reflete o papel essencial dos usuarios na operac¢ao do sistema.
4.4.3 Diagrama de Sequéncia

Esta secdo aborda os Diagramas de Sequéncia, que ilustram a ordem
cronolégica das interagcbes entre objetos durante um processo especifico. Cada
objeto é representado por uma linha de vida, e as mensagens trocadas entre esses
objetos sdo indicadas por setas, que mostram a diregdo da comunicagao. Esses
diagramas fornecem uma visédo dinamica e interativa do comportamento do sistema,

destacando as interagdes entre suas diferentes partes.
Participantes:

e Usuario Admin ou colaborador: O usuario pode realizar diversas agoes
relacionadas a consulta ou registro de pesca e venda.

e Sistema: A aplicagao que gerencia as interacdes entre os usuarios e o banco
de dados e as operacgdes relacionadas.

e Banco de Dados: Armazena as informagdes referentes aos usuarios, registro

de vendas , pescas e localizagdes .
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Figura 5: Diagrama de sequéncia do colaborador cadastrando pesca/venda.
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Fonte: Autor préprio.
4.5 Convengodes de Nomenclatura

Para garantir um cdodigo bem estruturado e facil entendimento, foram
adotadas convengdes de nomenclatura para o projeto. No desenvolvimento, as

classes e componentes seguem a conveng¢ao PascalCase, na qual cada palavra
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comega com uma letra maiuscula, sem espacgos ou sublinhados (Martin,2008). Por
exemplo, no projeto, uma classe para o perfi do usuario é€ nomeada
PerfilUsuarioComponente, e um componente para o painel do administrador é

denominado PainelAdministradorComponente, conforme o quadro 2 demonstra.

Quadro 2: Conveng¢ao de nomenclatura PascalCase

Tipo Nome de Exemplo
Classe PerfilUsuario Componente

Componente PainelAdministradorComponente

Fonte: Autor proprio.

As variaveis e fungdes utilizam a convengao camelCase, onde a primeira
palavra comega com uma letra minuscula e cada palavra subsequente comega com
uma letra maiuscula, sem espacos ou sublinhados. O objetivo de usar essa
convengao € deixar um cédigo mais limpo e intuitivo (Martin,2008). O quadro abaixo

exemplifica o uso da convencéo camelCase.

Quadro 3: Conveng¢ao de nomenclatura camelCase

Tipo Nome de Exemplo
Variavel perfilUsuario
Fungao buscarDadosUsuario()

Fonte: Autor préprio.

4.6 Desenvolvimento do software

Para o desenvolvimento da aplicacdo, foi configurado um ambiente de
desenvolvimento local utilizando o sistema operacional Ubuntu, uma distribuicao
popular do Linux. O primeiro passo consistiu na instalacdo e configuragdo das
ferramentas necessarias para o funcionamento do projeto. Foram instalados o
Angular, utilizando o Node Package Manager de forma global, o PHP 8.2, e o
Composer para gerenciar as dependéncias do Laravel. Além disso, foi configurado o
banco de dados MySQL, juntamente com a ferramenta DBBeaver, responsavel pela

analise e visualizagao das consultas ao banco, auxiliando no desenvolvimento .
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4.6.1 Front-End

No desenvolvimento do front-end, adotaram-se praticas especificas para
garantir a modularidade e a reusabilidade do cddigo. Essa abordagem facilita a
manutencgao e a escalabilidade do sistema, além de otimizar os testes do aplicativo e

a geragao do PWA tornando esses processos mais eficientes

O front-end é estruturado em dois principais componentes: pages e shared.O
componente pages € responsavel por abrigar as diferentes paginas da aplicagao,
organizadas de acordo com os papéis dos usuarios, como administrador e
colaborador. Cada tipo de usuario possui suas proprias paginas e funcionalidades
especificas, garantindo uma experiéncia personalizada. Por exemplo, as paginas
para administradores podem incluir funcionalidades administrativas adicionais como
cadastro de novas localizagbes e listagem de todos os usuarios, enquanto as

paginas para colaboradores s&o adaptadas para suas necessidades operacionais.

Por outro lado, o componente shared armazena elementos que sao
reutilizaveis em diversas partes da aplicagdo. Componentes como o menu de
navegacao, o cabecgalho das paginas. Esses componentes sao utilizados por
diferentes paginas, tendo uma consisténcia visual e funcional. Outra parte
importante sdo os servigos que encapsulam a légica de comunicagdo com o
back-end, facilitando a integracdo e a manutencdo do cddigo. Servicos como
cadastro de pesca sao responsaveis por realizar operagdes de CRUD e gerenciar a

troca de dados entre o front-end e o back-end.
4.6.2 Back-end

Para o back-end foi desenvolvido utilizando o framework Laravel,
aproveitando sua estrutura para a criagao da légica de negocios e comunicagdo com
o banco de dados. O banco de dados foi modelado utilizando migrations do Laravel,
0 que permite uma gestdo controlada e incremental das tabelas e esquemas. O uso
das migragcbes auxilia na evolugdo do esquema do banco de dados de forma

estruturada, mantendo um historico claro das alteragdes realizadas.

Os endpoints da APl foram projetados seguindo o formato REST

(Representational State Transfer ), a estrutura REST dos endpoints permite a
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realizacédo de operag¢des de criar, ler, atualizar e deletar de maneira organizada e

facilita a integracao entre as camadas da aplicagao.

Para a seguranca, foi utilizado o Laravel Sanctum, que permite o
gerenciamento dos tokens de autenticagdo, garantindo que apenas usuarios

devidamente autenticados possam acessar recursos sensiveis da aplicagao.
4.6.3 Integragao back-to-front

No desenvolvimento da aplicagdo, foi implementado um sistema de
comunicagdo entre o front-end e o back-end utilizando APIs (Interfaces de
Programacdo de Aplicagbes). Diversos endpoints foram criados, cada um
representando uma funcionalidade especifica do sistema, como operacgdes de
recuperacao e envio de dados. O apéndice A abaixo demonstra algum dos end

points mais importantes do sistema.

O front-end faz requisicdes HTTP para esses endpoints, por meio dos
servicos e permite que o back-end execute as operacdes necessarias com base nas
regras de negocios definidas. O back-end foi configurado para processar essas
requisicoes e retornar respostas no formato JSON. As respostas geradas sao entao
recebidas pelo front-end, que as utiliza para atualizar a interface do usuario de forma

dindmica e interativa.

A integracao entre o front-end e o back-end neste sistema segue o padrao da
arquitetura MVC , onde a comunicacao entre as camadas é claramente definida. Os
Controllers sdo responsaveis por gerenciar as requisigbes HTTP feitas pelo
front-end, interagir com os models para realizar as operag¢des de negdcios (como
registro e atualizagcdo de dados), e devolver as respostas no formato JSON. Essas
respostas sdao consumidas pela view, que atualiza a interface do usuario de forma

dinamica e interativa A figura 6 representa a comunicagéo desse processo
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Figura 6 : Estrutura de uso de uma aplicagdo web
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Fonte:(Alan Vasconcellos,2021).

4.7 Hospedagem e configuragao

Para hospedar o back-end da aplicagao, foi utilizada uma instancia Amazon
EC2 configurada com o sistema operacional Ubuntu. Nessa maquina, foram
instalados o servidor web Apache2, o interpretador PHP e o sistema de
gerenciamento de banco de dados MySQL, estabelecendo um ambiente LAMP
(Linux, Apache, MySQL, PHP) robusto para o processamento das operag¢des do
sistema. A instancia EC2 forneceu um endereco IP publico, permitindo o acesso

externo aos servigos hospedados.

Para gerenciar o trafego de rede e facilitar o acesso ao sistema, o Amazon
Route 53 foi configurado como servigo de DNS. O Route 53 permitiu a criagdo de um
dominio personalizado que aponta para o enderegco IP da instancia EC2,

assegurando que 0s usuarios possam acessar o sistema profissional.

O front-end da aplicacao foi implantado utilizando o AWS Amplify, um servigo
que simplifica o desenvolvimento de aplicagbes web modernas. O Amplify oferece
integracéo continua e entrega (CI/CD), permitindo que atualizagdes no codigo sejam
automaticamente implantadas, garantindo agilidade no desenvolvimento e

manutencao da interface do usuario.
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5 REsuLTADOS

Este capitulo foi dividido em duas sec¢bes, uma que mostra as principais telas
desenvolvidas para o funcionamento do sistema e a outra, uma avaliagcdo do
sistema. O projeto desenvolvido tem como principal objetivo otimizar o processo de
gestdo da atividade pesqueira na regido e obter informagdes cruciais para poder

contribuir com a sustentabilidade do local.

5.1 telas do sistema

O sistema possui duas secdes, sendo a principal, a se¢do do administrador
onde o mesmo podera realizar consultas para verificar o que foi pescando ou
vendido em determinada localizagao, registro financeiro e ter uma viséo geral das
informacdes dos participantes da plataforma. A seg¢ao do colaborar é para o cadastro

de informacdes sobre venda ou pesca realizadas pelo mesmo.

5.1.1 Tela de cadastrar usuario

Para realizar o cadastro, o usuario devera fornecer os seguintes dados
obrigatdrios: nome, CPF, e-mail, CAP e numero de contato (Figura 7) . Apds o
preenchimento de todos os campos, o sistema realizara uma validacdo das

informagdes fornecidas. Caso o cadastro seja realizado com sucesso, 0 usuario sera

redirecionado para a tela de login.

Figura 7: tela de cadastro
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Fonte: Autor préprio.

E importante destacar que, por padrdo, o sistema considera o usuario
recém-criado como colaborador. No primeiro acesso, a senha sera automaticamente
definida como o proprio CPF do usuario. Apds esse primeiro login, o sistema
encaminhara o usuario para uma tela de alteracdo de senha, sendo esta

modificagao obrigatdria antes de prosseguir para o uso normal da plataforma.

Essa abordagem foi adotada com o objetivo de garantir flexibilidade tanto
para que os usuarios possam criar seu perfil de forma autbnoma quanto para
permitir que administradores cadastrem novos usuarios e 0s repassem as

credenciais de acesso necessarias.

5.1.2 Tela de login

Ao acessar o sistema, o usuario deve informar seu CPF e senha na tela de
login (Figura 8) . No caso de ser o primeiro acesso, a senha sera automaticamente

definida como o proprio CPF informado durante o cadastro.

Figura 8: tela de login
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Digite seu CPF
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Fonte: Autor préprio.

ApOs essa autenticacdo inicial, o usuario sera redirecionado para uma tela de
alteragcdo de senha (Figura 9) , onde devera criar uma nova senha antes de
prosseguir para o uso do sistema. Esse procedimento visa garantir a seguranga das
credenciais do usuario. Para acessos subsequentes, o usuario pode utilizar a senha

definida na tela de alteracéo.

Figura 9: tela de atualizar senha

Atualize sua senha

Jodo Melo

Confirme sua nova senha

Voltar

Fonte: Autor préprio.

O sistema identifica automaticamente o perfil do usuario. Caso o usuario seja

um administrador, ele sera direcionado para a area administrativa, enquanto os
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colaboradores terdo acesso as funcionalidades padrdo, de acordo com as

permissdes definidas em seu perfil.
5.1.3 tela inicial do administrador

Ao fazer login no sistema, o administrador € direcionado para a tela de pesca
(Figura 10), onde pode acessar um registro completo de todas as capturas
realizadas. Nesta tela,como se pode ver na captura de tela abaixo , ele pode
visualizar detalhes como data, hora, tipo e quantidade de peixe, além de quem

realizou a captura.

Da mesma forma, ele também tem acesso a um registro de todas as vendas
realizadas. As duas telas, de pesca e venda, possuem funcionalidades de filtro,
permitindo ao administrador refinar sua pesquisa por nome de usuario ou regiao,

facilitando a analise e 0 acompanhamento de ambas as atividades.

Figura 10 : tela inicial do administrador

390pX x 844px

(= Meus Registros -
PESCA VENDA GEOLOCALIZAGAO
Q, Buscar por nome RELATORIO
[Todos ¥

Lucas Pereira
& )
" Pescado: pescada
Quantidade(Kg): 4

Pedro Santos
Pescado: camarao
Quantidade(Kg): 3

Maria
Pescado: Caranguejo
Quantidade(Kg): 9

Maria
Pescado: camardo
Quantidade(Kg): &

Pedro Santos
@ Pescado: caranguejo
Quantidade(Kg): 1

Pag. 1de 2 PROXIMO

A

Inicio




39

Fonte: Autor préprio.

Além disso, o sistema oferece uma funcionalidade de geolocalizagao,
permitindo ao administrador mapear e visualizar, em tempo real, a localizacdo exata
das pescas e das vendas. Através de um mapa interativo (Figura 11), é possivel
identificar as regides onde as atividades acontecem. Isso ajuda o administrador a
monitorar as areas de maior concentragado de pesca e venda, otimizando a gestdo e

ajudando na tomada de decisdes estratégicas.

Figura 11 : Tela do mapeamento da pesca/venda

.
Filtros
Filtrar por Todos ¢
Beira Mar, Sao| S A
=3 rA
La b
aclo dos t
X N
BOA
0a Local: Pesc
Localizagao:
Conven Informagdes
Fundacé
* Pescado: peixe la MON"
Quantidade(Kg)
Pescador: 4
2
* Pescado ] ospital G
Quantidade(Kg):
Pescador: Maric
Fi
+ Pescado: ca
LTO DA Quantidade(Kg):
JERANGA Pescador: PARQUE
M S
Unik 4 B
Federal"do e i
Maranhac @ £
(IFMA) i
(1)

nicio

Fonte: Autor préprio.

5.1.4 tela de configuragdes do administrador

A tela de configuragbes do administrador, exibida na figura 12, tem como
objetivo proporcionar ao usuario responsavel pelo gerenciamento do sistema uma
visdo geral do sistema. Um de seus recursos € a possibilidade de gerenciar a lista

de usuarios registrados no sistema.
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O administrador tem acesso a todas as contas de usuarios e pode realizar
alteragdes importantes, como a redefinicdo de senhas em caso de esquecimento ou
necessidade de segurancga adicional. Além disso, o administrador tem a autoridade
para alterar o nivel de acesso dos usuarios. Por exemplo, ele pode promover um
usuario de colaborador para administrador, atribuindo-lhe permissdes completas
para gerir o sistema, ou, inversamente, limitar um administrador a uma fungao mais

restrita.

Figura 12: Tela de configuragdes

- Configuracdes 2
Usuarios Auditoria Locais
Q) Buscar usuario

- Adminstrador
Joéo Silva

Maria

Pedro Santos
Ana Costa

Lucas Pereira
Fernanda Almeida
Ricardo Lima
Camila Rodrigues

Marcos Nascimento

200590 BD.

Juliana Martins

Maria Edinalda Amorim

Mariana Marina Isabela Lima

Davi

VWV VWYV VYV VY VYWY VYV Y YV

Nathan Caua Pereira

Pag. 1 de 2 Préximo

o

Configuragdes

Fonte: Autor préprio.
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Outro aspecto da tela de configuragbes é o gerenciamento da localizagdo. O
administrador tem a capacidade de editar as informacgdes de locais ja cadastrados,
como pontos de venda e pontos de pesca, ou mesmo criar novos locais, expandindo
o alcance do sistema para diferentes regiées.Além do controle de usuarios e locais,
a tela de configuragbes também tem uma area de auditoria essa funcionalidade tem
como objetivo registrar novos login feito por usuarios um histoérico de atualizagdes no

perfil do usuarios, como no caso de resetar uma senha.

5.1.6 tela inicial colaborador: cadastro de pesca

Apos o login, a interface do menu para dispositivos moveis esta localizada no
canto inferior, apresentando as opcdes Pesca, Venda e Perfil. Ao iniciar o aplicativo
ou realizar o login, o usuario sera direcionado automaticamente para a tela de
"Pesca". Nesta tela, o wusuario podera visualizar os registros das capturas
cadastradas, organizados de acordo com a data e hora, sendo exibidos em ordem

decrescente conforme ilustrado na imagem abaixo.

Figura 13: Tela Inicial do colaborador

& v Nova Pesca x
Registro criado com sucesso

Minhas pescas Novo ®
Pescado - camarao
Pescado - camarao
Pescado - carangueijo

Pescado - peixe

Pescado - carangueijo

Préximo

Pesca

Ao clicar na opgao Novo, o usuario tem a possibilidade de cadastrar uma

nova pesca. Para isso, uma tela de cadastro é aberta (figura 14), permitindo que ele
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preencha os campos obrigatérios, como Local, Data e Hora, Quantidade e Tipo de
Pescado. Apds preencher todos os campos corretamente, o usuario deve clicar no
botdo Enviar. Caso os dados sejam salvos com sucesso, 0 sistema redireciona
automaticamente o usuario de volta para a tela de registros, onde a nova pesca

cadastrada sera exibida na listagem.

Figura 14: Cadastro de pesca

Cadastrar Pesca Fechar

Local

Rio Itapecuru <

Data e Horario 6/12/2024 00:33

Quantidade(kg)

1

Tipo de pescado

carangueijo

Fonte: Autor préprio.

5.1.7 tela meu perfil

A tela Meu Perfil ,na figura abaixo ,& comum para ambos os tipos de usuarios,
oferecendo a possibilidade de visualizar e gerenciar informagdes pessoais. Nela, o
usuario pode verificar seus dados cadastrais e editar sua foto de perfil, caso deseje
atualizar a imagem associada a sua conta. A interface permite um facil acesso as

opcgoes de edigao conforme mostrado na tela abaixo.
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Figura 15: Tela informagdes pessoais

Dados pessoais

3‘0

Perfil ® Nome:
Adminstrador >

CAP:

55555555 >
Contato:

(99) 98170-8802 >

CPF:

Tipo de Usudrio:

Fonte: Autor préprio.

5.2 Avaliagao do sistema

Para avaliar o sistema COOPDELTA, foi utilizado um google formulario com 6
perguntas divididas em duas partes: 3 quantitativas e 3 qualitativas. Os participantes
da pesquisa foram compostos pela propria comunidade de pescadores e
desenvolvedores, com o objetivo de avaliar a aderéncia do aplicativo as suas

necessidades reais.

Apos interagirem com o aplicativo, os participantes responderam ao
questionario de poés-avaliacdo. Os resultados obtidos serdo apresentados por meio
de graficos, facilitando a visualizagdo das respostas e a analise de dados. Com base
nas respostas, sera possivel verificar a satisfagdo geral dos usuarios, os pontos

fortes do COOPDELTA e eventuais areas que demandam ajustes.

A seguir, a figura 16 apresenta os resultados da pesquisa, que indicaram que
90,9% dos participantes recomendam o aplicativo para outras comunidades de
pesca. Esse dado evidencia uma aceitagao inicial da ferramenta. Vale ressaltar que

apenas um participante atribuiu a nota 4.
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Figura 16 - Vocé recomendaria esse app para outras comunidades de pesca?

Vocé recomendaria esse app para outras comunidades de pesca ?
11 respostas

10,0

10 (90,9%)
7,5
5,0
2,5
0 (0% 0 (0% 0 (0%

(©%) (©%) (0%) T 1)
0,0

1 2 3 4 5

Fonte: Autor préprio.

Conforme ilustrado na figura 17 ,quando questionados se o aplicativo atende
as necessidades locais, 72,7% dos usuarios atribuiram a nota maxima. Outros
27,3% deram nota 4.

Figura 17 - Para a primeira versao de ele atende as necessidades locais?

Para uma primeira versao de app, ele atende as necessidades locais ?
11 respostas

8

8 (72,7%)

3 (27,3%)

0 (?%) 0 ((I)%) 0 (?%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor préprio.

Conforme a figura 18, a interface do CoopDelta recebeu uma avaliagao
predominantemente positiva, com 81,8% dos usuarios dando nota 5 e 18,2%

atribuindo nota 4.
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Figura 18 - Como avalia a interface do app ?

Como avalia a interface do app ?
11 respostas

10,0
9 (81,8%)

7,5

5,0

2,5

2 (18,2%
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) (18,2%)
00 | | |
1 2 3 4 5

Fonte: Autor préprio.

Na figura 19, os participantes apontaram que a principal melhoria desejada é
a gestdo de registros (50%), seguida da integracdo com compradores (40%).
Apenas 10% indicaram a necessidade de um suporte melhorado e mais informacdes

sobre legislagao.

Figura 19 - Quais funcionalidades de ver melhoradas ou adicionadas ?

Quais funcionalidades vocé gostaria de ver melhoradas ou adicionadas?
10 respostas

@ Melhor gestdo de registros
@ Melhor integragdo com compradores

Melhor suporte e informacé&o sobre
legislacé@o

Fonte: Autor préprio.

Conforme a figura 20, os entrevistados consideram o design do aplicativo
intuitivo e de facil navegacao. Reforgcando que os usuarios conseguem utilizar suas

fungdes sem dificuldades.
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Figura 20 - Vocé considera o design do aplicativo intuitivo e facil navegagao?

Vocé considera o design do aplicativo intuitivo e de facil navegagao?
11 respostas

@ Sim, muito intuitivo
® Sim, mas poderia ser melhorado

@ Melhor suporte e informagao sobre
legislacéo

Fonte: Autor préprio.

Por fim, a ultima questao figura 21 ,A maioria (72,7%) afirmou que o aplicativo
atende completamente as suas necessidades diarias. No entanto, 18,2% sentem
falta de algumas funcionalidades, e 9,1% relatam que o app ainda n&o atende suas

demandas por completo.

Figura 21 - As funcionalidades atendem as suas necessidades diarias?

As funcionalidades do aplicativo atendem as suas necessidades didrias?
11 respostas

@ Sim, completamente

18,2% @ Sim, mas algumas funcionalidades

faltam
A @ Na&o, ndo atende minhas necessidades

Fonte: Autor préprio.
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Com base nas respostas obtidas no questionario de Pés-avaliacdo, pode-se
concluir que o sistema teve um desempenho positivo, especialmente no que diz
respeito a percepcao dos participantes sobre a facilidade de uso e a aceitacdo do

CoopDelta.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando o contexto da pesca artesanal na regidao de Araioses-MA,
observa-se que a sustentabilidade local € um grande desafio enfrentado pelos
pescadores. A exploracdo inadequada dos recursos pesqueiros pode resultar em

danos ambientais e comprometer a subsisténcia da comunidade.

Ao utilizar a tecnologia para rastrear e monitorar as atividades de pesca, €
possivel garantir praticas mais sustentaveis, além de possibilitar o controle mais
preciso das capturas. Dessa forma, o CoopdeAlta ndo s6 contribui para a melhoria
da eficiéncia da atividade pesqueira, mas também apoia a preservacido ambiental e

o fortalecimento da economia local.

O presente trabalho visa desenvolvimento do aplicativo, para atender as
necessidades da comunidade pesqueira de Araioses-MA. O aplicativo oferece uma
interface simples para realizar o registro das capturas de pescado na regido. A
implementacdo de uma APl entre o front-end e o back-end assegurara uma
comunicacao eficiente e segura dos dados, garantindo o bom funcionamento do
sistema de forma agil e precisa. Além disso, ajustes serdo realizados com base na
avaliagcao dos usuarios, com o objetivo de aprimorar a usabilidade e a funcionalidade

do aplicativo.

Como forma de ampliar e melhorar o aplicativo para versées futuras, pode ser
implementado dados meteoroldgicos para auxiliar na previsdao das melhores épocas
para a pesca, ou a implementagcdo de um sistema de alertas para promover boas
praticas de captura. Além disso, a integragcdo com outras plataformas e tecnologias

emergentes pode ampliar a capacidade do software.
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Método
HTTP

POST

POST

GET

POST

GET

POST

PUT

GET

GET

POST

POST

PUT

GET

GET

POST

Apéndice A Listagem de end point.

Rota

/usuario/registrar

/usuario/login

/busca-usuarios

/usuario/editar/{id}

/usuario/me

/pesca

/pescal{id}

/pesca/meus

/pesca
/pescalrelatorio-pe
sca

/venda

/venda/{id}

/venda

/venda/meus

/venda/relatorio-pe
sca

Controlador

UserController

UserController

UserController

UserController

UserController

RegistroPescaController

RegistroPescaController

RegistroPescaController

RegistroPescaController

RegistroPescaController

RegistroVendaController

RegistroVendaController

RegistroVendaController

RegistroVendaController

RegistroVendaController

Descrigao

Registrar um novo
usuario.

Realizar login de um
usuario.

Buscar todos os usuarios.

Editar um usuario
especifico.

Buscar informagdes do
usuario logado.

Registrar um novo
registro de pesca.

Atualizar um registro de
pesca.

Buscar registros de pesca
do usuario logado.

Buscar todos os registros
de pesca.

Gerar relatério de pesca.

Registrar uma nova
venda.

Atualizar um registro de
venda.

Buscar todos os registros
de venda.

Buscar registros de venda
do usuario logado.

Gerar relatério de vendas.

Autenticado

Nao

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim



GET

POST

GET

POST

GET

GET

/financeiros

/financeiros

/localizacoes

/localizacoes

/localizacoes/{id}

/busca-auditoria

RegistroFinanceiroContr
oller

RegistroFinanceiroContr
oller

LocalizacaoController

LocalizacaoController

LocalizacaoController

AuditoriaController

Listar todos os registros
financeiros.

Registrar um novo
registro financeiro.

Listar todas as
localizagdes.

Registrar uma nova
localizacao.

Buscar uma localizacao
especifica.

Buscar todos os registros
de auditoria.

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim
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