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RESUMO

Faz parte do comportamento humano a interagdao social. Entre as mais
diversas formas de interagdo, de modo geral, podemos destacar os eventos
sociais. Atualmente, existem varias formas de pesquisar por informagdes sobre
eventos sociais, entre essas, as redes sociais se destacam como uma poderosa
ferramenta de divulgagcéo. No entanto, a existéncia de diversas redes sociais
dificulta a etapa de procurar informacgdes centralizadas sobre eventos sociais,
tornando uma desagradavel experiéncia para os usuarios. Nesse contexto, o
objetivo deste trabalho é desenvolver um sistema de rede social para dispositivos
moveis que centralize informagbes de eventos em um unico local. O
desenvolvimento iniciou com uma pesquisa bibliografica sobre os principais
recursos de redes sociais para a divulgacdo de eventos, com uma coleta de
dados em formulario de pesquisa estruturado, em seguida projeto e implantagao
das funcionalidades selecionadas entre dez redes sociais populares. O resultado
foi a apresentacdo de um aplicativo para sistema operacional Android que
oferece uma melhora na experiéncia do usuario e entrega funcionalidades
especificas para gestdo de eventos sociais em um unico sistema.

Palavras-Chaves: Eventos; Rede Social; Mobile;
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ABSTRACT

Social interaction is part of human behavior. Among the most diverse forms
of interaction, in general, we can highlight social events. Currently, there are
several ways to search for information about social events, among which social
networks stand out as a powerful dissemination tool. However, the existence of
several social networks makes it difficult to search for centralized information
about social events, making it an unpleasant experience for users. In this context,
the objective of this work is to develop a social networking system for mobile
devices that centralizes event information in a single location. The development
began with bibliographical research on the main resources of social networks for
promoting events, with data collection in a structured research form, then design
and implementation of the functionalities selected from ten popular social
networks. The result was the presentation of an application for the Android
operating system that offers an improvement in the user experience and delivers
specific functionalities for managing social events in a single system.

Keywords: Events; Social Network; Mobile;
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1 INTRODUGAO

Grande parte do mundo mudou a sua visao sobre o poder da internet.
Principalmente durante a pandemia da COVID-19, onde as pessoas passaram a
usar mais as redes-sociais para se manterem atualizadas sobre o0 que estava
acontecendo. Segundo dados da empresa de pesquisa Statista (2022), o niumero
de usuarios das midias sociais vem crescendo continuamente nos ultimos anos.
Na pesquisa ela mostra que no ano de 2010 o numero de usuarios era de menos
de um bilhdao de pessoas em todo o mundo. Mas em 2020, esse numero saltou
para 3,6 bilhdes e a projecao para 2025 é de 4,41 bilhdes de usuarios. Visto isso
fica claro que as redes sociais sdo uma excelente estratégia para se conectar
com varias pessoas.

O fator essencial para o crescimento das redes sociais foi a alternativa de
versao Mobile dessas aplicagdes. A navegagado nos celulares melhorou e com
isso esses dispositivos fazem parte da vida das pessoas. Em um estudo
realizado em 2021 pela Comscore, foi revelado que o Brasil lidera a audiéncia
mobile na América Latina, com 112 milhoes de usuarios conectados. Vivemos
em uma era de consumo de informagdes online facilitado pelo amplo acesso a
internet e somado a disseminacgao dos dispositivos méveis.

Os novos habitos dos usuarios e as tecnologias moveis evoluiram
significativamente, requerendo atengao especial por parte das companhias para
se manterem competitivas. Por conta disso, este trabalho partiu do principio de
mobile Fisrt, conceito de mudar a légica de desenvolvimento de sites ou
aplicativos e propde projetar primeiramente para mobile e depois para desktops.

Com a popularizacdo das redes sociais, as empresas mudaram suas
estruturas de organizagéo e divulgacdo de eventos. Percebeu-se que divulgar
corretamente um evento nas redes sociais € fundamental para alcangar o
publico-alvo. Portanto, € necessario que a equipe de comunicacao das empresas
esteja acompanhando e se aliando as novidades para que o seu plano de
marketing e divulgacao nao fique de fora do que esta em alta.

Promover um evento requer uma identidade digital, e as redes sociais sao
perfeitas para divulgar eventos. Usando as redes sociais para mostrar campanha

da empresa, pode aumentar o numero de participantes com estratégias simples.

11
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Além disso, as redes sociais também sdo um excelente canal de comunicacao
de massa, facilitando a interagéo com o publico. E comum que grandes eventos
usem as midias sociais para divulgar a atracdo de novos assinantes. As
comunidades virtuais podem servir como um grande fluxo de informacdes sobre
seus eventos, por isso € tdo importante construir um senso de comunidade entre
0s participantes.

Portanto, é notavel o impacto das redes sociais na vida das pessoas e de
como ela pode ser utilizada para melhorar a imagem de uma empresa. Por isso
este trabalho ira trazer uma alternativa de dinamizar a comunicacido entre a
empresa promotora do evento e seu publico-alvo por meio de uma rede social
mobile. Nesta aplicacdo, as empresas poderao criar uma conta, postar seus
eventos e receber feedbacks em tempo real sobre a opinido do publico. Por outro
lado, também sera possivel que uma pessoa comum crie uma conta pessoal a
fim de buscar eventos de seu interesse. Com isso, € esperado que haja mais
proximidade entre a empresa e seus clientes, além de monitorar o

comportamento e oferecer servigos mais atraentes para os usuarios.
1.1 PROBLEMATIZACAO

O fato de existir varias maneiras de divulgar um evento pode ser confuso
para muitos usuarios. Cada aplicativo possui sua forma de entregar conteudo
como, por exemplo, o Instagram que foca mais em fotos e Stories, enquanto a
base do engajamento do Facebook sdo os videos. Por conta disso, os eventos
podem néo ter tanto sucesso se a equipe de divulgagao nao estivesse atenta a
esse detalhe.

Outro ponto é considerar a faixa etaria do publico-alvo do evento. Uma
pesquisa realizada pela Pew Research (2021), o Instagram € mais utilizado por
um publico mais novo, pessoas de 18 a 29 anos. Entretanto, o Facebook possui
mais facilidade em conquistar um publico mais velho, mesmo sendo popular
entre as pessoas da mesma faixa etaria que o Instagram.

Além disso, uma alternativa de alcancar um publico maior € investir em
anuncios. Muitas empresas investem dinheiro para criacdo de anuncios nas
redes sociais e cada plataforma possui seu pre¢o. Segundo dados divulgados
pela empresa Instagram (2021), os anunciantes pagam uma média de R$1,14 a
R$11,40 por clique e R$38,25 por 1000(mil) impressdes de anuncios no

12
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aplicativo. Ja na empresa Facebook (2021), existe uma ferramenta chamada
Facebook Ads onde os anunciantes decidem quanto querem gastar e a partir
disso a ferramenta otimiza o anuncio para ter um bom resultado no orgamento
proposto. Portanto, o desempenho da divulgacao do evento também dependera

de quanto a empresa esta disposta a investir na campanha.
1.2 JUSTIFICATIVA

Visto isso, surgiu a ideia de centralizar a divulgagao de eventos em apenas
uma rede social focado em aproximar o evento do seu publico-alvo de maneira
pratica e acessivel. Nessa rede social, os eventos poderdo ser buscados via
palavras-chave, facilitando para o usuario encontrar o tipo de evento desejado.
Além de que os usuarios terdo a opcao de ‘marcar presencga’ assim o anunciante
tera uma nogado da quantidade de pessoas esperada para o evento. Essas sao
algumas das funcionalidades do aplicativo que surgiram a partir das

necessidades identificadas na pesquisa da problematica.
1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral
Desenvolver uma rede especifica em eventos de entretenimento, de

contextos variados, para dispositivos moéveis.

1.3.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho serao:

A. Pesquisar em até 10 sistemas de divulgagdo de eventos quais sao as
principais funcionalidades disponiveis (busca, gerenciar).

B. Identificar os metadados das caracteristicas dos diferentes tipos de
eventos para criagdo de um ou mais tipos de objetos.

C. Buscar por ferramentas no mercado que dinamizem a interagao entre o
usuario e a aplicacao.

D. Desenvolver um ambiente de busca de eventos para melhorar a

comunicacgao entre a empresa divulgadora e seu publico-alvo.

13
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1.4  ORGANIZAGCAO DA MONOGRAFIA

A seguir, sera descrita a estrutura deste trabalho. Cada capitulo
apresentara topicos importantes sobre como sera desenvolvido o trabalho.

O capitulo 2 traz a fundamentagao tedrica do trabalho. Ele traz as
palavras-chave desse trabalho com sua importancia na atualidade. Neste
capitulo também serédo abordadas as tecnologias que vao ser utilizadas para
desenvolver a aplicagao.

O capitulo 3 apresenta as estratégias e métodos utilizados neste trabalho.
Nele sdo detalhadas as ferramentas importantes para o desenvolvimento e
implementagao deste projeto.

O capitulo 4 mostra uma visdo geral do projeto e suas funcionalidades. E
apresentado seu funcionamento através dos diagramas de classe, de caso de
uso e de sequéncia a fim de que seja possivel compreender a ideia do projeto.

O capitulo 5 aborda detalhadamente o processo de desenvolvimento do
sistema. Ele explora desde a analise de requisitos e design até a implementacao
e teste do sistema. Com exemplos praticos e orientacdes claras, esse capitulo é
uma fonte essencial para compreender e dominar o processo de
desenvolvimento de sistemas de forma eficiente e eficaz.

O capitulo 6 apresenta o quadro de risco deste trabalho. Ele mostra as
dificuldades que surgiram durante a construgao do projeto e o impacto que elas

tiveram sobre o projeto.

14
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 INTRODUCAO

Esta rede social mobile para divulgacéao de eventos € uma aplicacéo que
visa fornecer aos usuarios uma plataforma interativa para compartilhar
informagdes sobre eventos, assim como se conectar com outras pessoas
interessadas nos mesmos eventos. Nesta secao, serdo apresentadas as
principais teorias, conceitos e estudos que fundamentam o desenvolvimento
deste TCC.

2.2 EVENTOS

Seja online ou presencial, os eventos realizados hoje sao muito diferentes
dos que eram realizados antigamente. No Brasil, o numero de eventos vem

crescendo cada vez mais, chegando a um crescimento anual de 7% segundo a

Associacao Brasileira de Empresas Organizadoras de Eventos — ABEOC (2018).

Mesmo sendo responsavel por 4,32% do Produto Interno Bruto (PIB), o
setor de eventos sofreu muito nos ultimos anos. A area de eventos chegava a
gerar 23 milhdes de empregos por todo o Brasil, porém perdeu mais de 450 mil
trabalhadores e teve um prejuizo de aproximadamente R$140 bilhées de ddlares
em 2021.

Atualmente, um evento pode ser qualquer acontecimento diferente do dia
a dia da populagéo. Segundo a Associagao Brasileira de Promotores de Eventos
— Abrape ¢é estimado que ocorram 590 mil eventos até o fim do ano de 2022 em
todo pais, como shows, festas, eventos esportivos e sociais que nao foram

realizados anteriormente em fungao da Covid-19.
2.3 REDE SOCIAL

As redes sociais sdo consideradas os principais meios de relacionamento
entre as pessoas. Existem dezenas de redes sociais e cada uma delas possui
seus objetivos e publico-alvo. Elas funcionam como salas virtuais onde as
pessoas ou empresas podem trocar mensagens, compartilhar seus conteudos e

seu dia a dia.

15
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A utilizagdo dessas redes sociais se tornou presente no cotidiano de boa
parte da populagao mundial. Segundo dados da Hootsuite e WeAreSocial (2022),
o Brasil é o terceiro pais no mundo que mais utiliza as redes sociais, mantendo

um tempo de conexao média de 3h42 por dia, como mostra a figura 1.

Figura 1 - Paises que mais usam redes sociais

Top 10 Paises que Mais Usam Redes Sociais
(Tempo médio gasto por dia)

Horas e Minutos

veers [ ] I
=

000060000

8

Fonte: Hootsuite e WeAreSocial (2022)

Os Ultimos trés anos trouxeram mudangas significativas nos habitos
digitais das pessoas. A Hootsuite (2022) afirma nessa mesma pesquisa que o
consumo de informacdes nas redes sociais aumentou consideravelmente com a
pandemia da Covid-19. No Brasil existem mais de 150 milhées de usuarios de
redes sociais. Um estudo feito pela plataforma Cupom Valido (2022), parte
desses usuarios utilizam as redes sociais para se manterem atualizados com as
noticias (36,5%), outros as utilizam para fins de entretenimento (35%) e outros a

utilizam apenas para passar o tempo (34,4%).

16
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2.4  APLICAGOES RELACIONADAS

No tépico a seguir, apresento as principais plataformas utilizadas como
base para o desenvolvimento deste trabalho, bem como suas principais
funcionalidades e pontos de atencdo para a divulgacdo de eventos. Sera
abordado um panorama dessas plataformas e como elas podem ser utilizadas
para promover eventos, atrair participantes e facilitar a interagcdo entre os
organizadores e o publico. Destacando as principais caracteristicas de cada
plataforma e como elas podem contribuir para o sucesso da divulgacado de

eventos.

241 Facebook

O Facebook é uma excelente ferramenta de divulgagdo de eventos por
oferecer uma variedade de funcionalidades que permitem aos organizadores
criar eventos personalizados e alcancar um publico mais amplo. Além disso, o
Facebook permite que os organizadores de eventos compartilhem informacoes,
como descricbes detalhadas, datas, horarios, localizagdo, precos e imagens,
com facilidade. Os organizadores também podem usar o Facebook para
convidar as pessoas e acompanhar o numero de convites aceitos, recusados ou
visualizados. Além disso, o Facebook oferece aos organizadores de eventos a
possibilidade de criar eventos pagos, permitindo que os participantes comprem
ingressos diretamente no site. (Facebook, 2023)

Entretanto, o Facebook é uma plataforma repleta de diversos tipos de
conteudo, o que resulta em uma concorréncia intensa pela atencao dos usuarios
fazendo com que a publicacdo sobre um evento seja facilmente ofuscada por

outros conteudos, como postagens de amigos, anuncios € noticias.

2.4.2 MeetUp

O MeetUp é uma rede social que promete ajudar pessoas a criar
networking se baseando nos seus gostos em comum. Uma das principais
funcionalidades é que vocé pode criar eventos que s&o publicos ou restritos a
um grupo especifico. Além disso, o MeetUp permite que vocé monitore as
inscrigdes para o evento, direcionar o publico desejado e acompanhar o numero

de participantes. Outra grande vantagem € que o MeetUp permite que vocé envie
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lembretes para os participantes e convidar outras pessoas ao seu evento.
(MeetUp, 2023)

Embora o MeetUp seja uma plataforma popular para a divulgagéo de
eventos, especialmente em paises como os Estados Unidos, sua popularidade
pode ser limitada no Brasil, o que pode resultar em um alcance menor para
eventos divulgados exclusivamente nessa plataforma. Somando com as
limitagdes de personalizagado das postagens na plataforma, pois o0 MeetUp tem
um formato padrdo para divulgacdo de eventos o que pode limitar a
personalizacao das informagdes e a apresentagao do evento de acordo com as

necessidades especificas dos organizadores.

2.4.3 Instagram

O Instagram era uma rede social apenas para compartilhar fotos e videos
curtos, mas hoje € uma das principais ferramentas para divulgar eventos. Uma
dessas funcionalidades é o recurso de “Stories”, que permite que os usuarios
criem conteudos curtos e envolventes para divulgar o evento. O recurso permite
aos organizadores compartilhar fotos e videos que desaparecerao apés 24 horas,
aumentando o interesse dos usuarios e a curiosidade por descobrir o que esta
por vir. O recurso de hashtag também é util para a divulgagéo de eventos, ao
permitir que os usuarios acompanhem a conversa e se envolvam na divulgagao.
(Instagram, 2023)

A principal desvantagem de utilizar o Instagram para promover eventos é
que o algoritmo do Instagram pode limitar o alcance das postagens, tornando
mais dificil para os organizadores alcangarem todos os seus seguidores sem
recorrer a anuncios pagos. Além da dificuldade em alcangar novos publicos pois
se uma conta nao possuir muitos seguidores ou ser altamente reconhecida, pode

ser dificil alcangar novas pessoas fora da sua rede de seguidores.

2.4.4 EventBrite
EventBrite € uma ferramenta de divulgagédo de eventos extremamente util
e versatil. Uma das principais vantagens do uso do EventBrite como ferramenta
de divulgacgao é a sua facilidade em criar e gerenciar eventos complexos. Gragas
as suas ferramentas de criacdo personalizadas, € possivel criar um evento com
varias opg¢des de ingressos e outras configuragdes, garantindo que o evento seja
bem-sucedido. Outra funcionalidade extremamente util € a possibilidade de
18
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publicar o evento em redes sociais, com links direcionando diretamente para a
pagina de compra de ingressos. (EventBrite, 2023)

O Eventbrite € uma plataforma popular para divulgacédo e gestédo de
eventos no Brasil, porém apresenta algumas desvantagens a serem
consideradas. As taxas de servigo cobradas tanto dos organizadores quanto dos
participantes podem impactar o lucro liquido do evento, tornando-o menos
atrativo para eventos com baixo orgamento. Além disso, competicdo com outros

eventos divulgados na plataforma pode dificultar a visibilidade do evento.

2.4.5 Eventim

O Eventim é uma plataforma online que permite a organizagao e gestao
de eventos de forma simples e eficiente. Com o Eventim, é possivel criar um site
para o seu evento, vender ingressos, gerenciar inscrigdes, enviar e-mail
marketing e muito mais. O Eventim é uma plataforma completa e versatil, que
atende a diferentes tipos de eventos, como conferéncias, congressos,
workshops, feiras e eventos sociais. Ele permite o gerenciamento das inscricoes
do evento, incluindo a coleta de informacdes de contado dos participantes e o
envio de e-mail marketing sobre os eventos ou de eventos futuros. (Eventim,
2023)

O Eventim é uma plataforma de eventos confiavel, mas também tem
algumas desvantagens. Ha uma taxa mensal para usar a plataforma, que pode
ser um impedimento para organizadores de eventos com orgamento limitado.
Outro ponto, o Eventim nao tem todas as funcionalidades que algumas
plataformas concorrentes oferecem. Por exemplo, o Eventim ndo oferece a
possibilidade de criar uma loja online ou de gerenciar pagamentos online apesar

de possibilitar a venda de ingressos direto na plataforma.

2.4.6 LinkedIn

O LinkedIn € uma rede de networking voltada para um publico-alvo
profissional. Com recursos como grupos, patrocinio e anuncios, os usuarios do
Linkedln podem gerar alcance para o seu evento. Uma das principais
funcionalidades do LinkedIn para divulgagdo de eventos € o recurso de
patrocinio. O patrocinio permite que vocé crie anuncios personalizados para o
seu evento, visando atingir o seu publico-alvo direcionado. Vocé pode ajustar as

configuragbes de alcance para direcionar seus anuncios para um grupo
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especifico de usuarios, com base em suas informac¢des demograficas e
interesses. (LinkedIn, 2023)

O Linkedin é uma plataforma util para divulgar eventos relacionados a
negocios, networking, carreira e setores profissionais especificos. Sendo assim
sua base de usuarios tende a ser mais madura e com foco profissional e isso

pode dificultar a atragédo de um publico mais jovem para eventos.

2.4.7 Party: Uma aplicagao movel para divulgacao de eventos

Para a elaboracgao deste trabalho também foram buscadas referencias de
outros projetos que fossem parecidos com o proposto. Segundo o artigo escrito
pelo aluno Gabriel de Biasi, da Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
em 2015, teve como objetivo criar um aplicativo movel para o sistema
operacional Android que permita aos usuarios buscarem por eventos proximos
geograficamente. Ele propds desenvolver um aplicativo que informe eventos
baseados na localizacéao, estilo preferido e cidade do usuario, sem depender das

redes sociais.

2.4.8 TikTok

TikTok é uma rede social focada apenas em videos que oferece diversas
funcionalidades que permitem a criagdo de conteudo envolvente e divertido. Por
exemplo, vocé pode usar a ferramenta de criacdo de videos rapidos para criar
anuncios curtos e empolgantes para o seu evento. Vocé também pode usar a
ferramenta de transmissao ao vivo para promover o seu evento e responder as
perguntas dos usuarios. Além disso, vocé pode usar a hashtag do seu evento
para aumentar o alcance de suas publicagbes e motivar os usuarios a
participarem. (Tik Tok, 2023)

O TikTok é uma plataforma focada principalmente em entretenimento,
humor e criatividade. Ou seja, € uma plataforma repleta de conteudo variado e
altamente envolvente. Isso pode tornar a competicdo por atencdo do publico
ainda mais desafiadora, especialmente se o conteudo do evento ndo for

altamente cativante e adequado ao formato do TikTok.

249 Sympla
O Sympla é uma plataforma ideal para divulgar eventos, ao oferecer

diversas funcionalidades para tornar a divulgagado eficaz e atraente. Uma das
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principais funcionalidades do Sympla é a possibilidade de criar uma pagina de

evento personalizada. Esta pagina de evento permite ao organizador adicionar

uma descricao do evento, informacdes de localizacao, fotos, videos e muito mais.

Outra funcionalidade util do Sympla é a possibilidade de criar ingressos
personalizados. O Sympla também oferece uma série de recursos de marketing
para ajudar os organizadores a divulgarem o seu evento eficazmente. Por
exemplo, os organizadores podem usar a ferramenta de e-mail marketing para

enviar e-mails personalizados aos participantes do evento. (Sympla, 2023)

2.4.10 4.Events

A 4. events é uma plataforma online que permite a organizagao e gestao
de eventos de forma simples e eficiente. E uma plataforma versatil, que atende
a diferentes tipos de eventos, como conferéncias, congressos, workshops, feiras
e eventos sociais. Com 4. events, & possivel criar um site para o seu evento,
vender ingressos, gerenciar inscrigdes, enviar e-mail marketing e muito mais. Os
sites incluem todas as informacgdes importantes sobre o evento, como data,
horario, local, palestrantes e programagdo. Além de permitir que os
organizadores gerenciem as inscrigdes para seus eventos. Os organizadores
podem acompanhar as inscricdes, enviar e-mails aos participantes e gerar
relatorios. (4. Events, 2023)

2.4.11Benchmarking

Foi elaborado um Benchmarking para mostrar uma avaliagdo detalhada
das melhores praticas, funcionalidades e desempenho de cada plataforma em
relagao a divulgacao de eventos para elaborar este trabalho. O benchmarking é
um processo de analise e comparacao sistematica entre diferentes empresas,
produtos, servicos ou praticas para identificar as melhores praticas e
oportunidades de melhoria.

Esta ferramenta fornece uma visao abrangente das diferentes opgdes
disponiveis, permitindo uma analise mais precisa e fundamentada das
funcionalidades de cada rede social em relagdo a divulgagdo de eventos. O
benchmarking visa comparar as principais redes sociais no ambito da divulgagao
de eventos, destacando suas caracteristicas e identificando pontos negativos, a
fim de proporcionar uma compreensdo abrangente das diferengas entre essas
plataformas.

21

SOLICITAGAO ELETRONICA n° 1976/2024 PROT/CMC (1436774) 23042.002006/2024-14 pg. 22

22



PUBLICO

Tabela 1 — Quadro comparativo de trabalhos relacionados

Critérios Facebook MeetUp Instagram EventBrite

Tipo de Texto, Imagens, Texto, Imagens, Texto, Imagens,

Conteudo Videos. Imagens, Videos. Videos.

Videos.

Publico-alvo Todas as idades. Diversificado: | Jovens, Diversificado:
Variando Adultos. Variando
interesses. interesses.

Formato de Publicacdes de Posts sobre Post no Feed Eventos e Vendas

Publicagao paginas e de o Evento e Stories. de Ingressos
usuarios

Alcance Amplo alcance Orgénico e Orgénico e Orgénico e Pago.
organico e pago. Pago. Pago.

Interagao Comentarios, Comentarios | Like, Comentarios,
Likes, Comentarios, Compartilhamentos
Compartilhamentos Stories

Segmentacao | Baseada em Por Por interesses | Por interesses e
Interesses interesses e | e localizagao localizagéo

localizagao

Anuncios Sim Sim Sim Sim

Pontos Algoritmo de feed Depende de Menor espago | Taxas de servigo

Negativos pode limitar Grupos e para texto adicionais
alcance organico Interesses

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Tabela

Tabela 2 — Continuagédo quadro comparativo de trabalhos relacionados

Critérios Eventim LinkedIn TikTok Sympla 4.Events

Tipo de Texto, Imagens, | Texto, Videos Texto, Texto,

c . Videos. Link, curtos Imagens, Imagens.

onteudo .
Imagens, Videos.
Videos.

Publico-alvo Diversificado: Profissiona | Jovens Diversificado: Todas as
Variando is, Variando idades
interesses. Empresas interesses.

Formato de Venda de Atualizagd | Videos Post sobre o Publicagbes

. = Ingressos es de Perfil | curtos e Evento e Eventos

Publicagao o .

e Pagina criativos

Alcance Varia Profissiona | Rapida Varia Amplo
dependendo do | ise propagac | dependendo do | alcance
evento empresas ao evento organico e

pago.

Interagao Comentarios, Comentari | Curtidas, | Comentarios, Comentario
Likes os, Likes, Comenta | Likes. s, Likes.

rios
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Compartilh
amentos
Segmentagcdao | Busca do Profissédo, | Jovens Busca do Busca do
usuario Setor, usuario usuario
Conexdes
Antncios Sim Sim Sim Sim Sim
Pontos Variagao de Menos Desafios | Taxas de Menos
. disponibilidade. | focadoem | de servico focado em
Negativos L LT
eventos. privacida | adicionais. eventos.
de.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Apos a andlise das tabelas 1 e 2, foi possivel tragcar um panorama
promissor para o desenvolvimento de uma aplicagéo voltada a divulgacao de
eventos. Esses benchmarks ajudaram a entender melhor o que diferentes
plataformas tém a oferecer, o que deu algumas dicas sobre quais
funcionalidades seriam uteis e onde poderia inovar ao criar uma rede social

focada em eventos, como mostra a tabela 3.

Tabela 3 - Benchmarking Seeter

Critérios Seeter

Tipo de Conteudo | Texto, Imagens, Videos.

Publico-alvo Diversificado: Variando interesses.

Formato de Posts sobre o Evento

Publicagao

Alcance Amplo alcance organico e gratuito.
Interagao Likes, Compartilhamentos
Segmentagao Por interesses e localizagao
Anuncios Sim

Pontos Negativos | Ainda em desenvolvimento.
Primeira versao apenas para dispositivos mobile, sem

acesso via navegador de internet.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A tabela 3 mostra as funcionalidades propostas para o aplicativo de

divulgacéo de eventos. Com suporte para diversos tipos de conteudo, interagao,
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segmentacgao por interesses e localizagao, além da inclusdo de anuncios, ele
aborda as necessidades de um publico diversificado. Um adicional € adicionar
notificagdes, ferramentas de pesquisa e recursos de avaliacdo dos participantes
pode enriquecer ainda mais a experiéncia do usuario e atrair tanto organizadores

quanto participantes de eventos.
25 TECNOLOGIAS UTILIZADAS NESTE TRABALHO

2.5.1 Mobile

Os aplicativos Mobile surgiram para simplificar a vida das pessoas. O
termo ‘aplicagdes mobile’ sdo softwares desenvolvidos para smartphones,
tablets ou qualquer outro dispositivo mével e podem possuir diversas finalidades,
sendo as principais entretenimento e informag¢ao. Conforme a App Annie (2021),
o Brasil possui uma média de tempo gasto em aplicativos de 5,4 horas por dia,
crescimento de 45% em relagdo ao ano anterior.

Vivemos em uma Era Digital onde todas as informagdes estdo
concentradas na Internet. Existem dados comprovados pelo IBGE (2021) que,
desde 2014, os smartphones s&o os principais meios de acesso a internet, porém
esse impacto tornou-se mais evidente apds a pandemia da COVID-19, onde

esses dispositivos se tornaram parte indispensavel no dia-dia.

2.5.2 Unified Modeling Language — UML

A UML é uma linguagem muito popular para modelagem e documentagao
das fases de desenvolvimento de softwares e processos. Por meio de elementos
graficos, como setas, linhas e formas geométricas, € possivel representar as
interagdes e mudancas de um projeto. Dessa forma, € obtida uma visao geral do
projeto que auxilia no desenvolvimento e identificagédo de possiveis erros nas
fases. (TecnoBlog, 2022).

Esses diagramas sao fundamentais para o desenvolvimento do sistema,
ao permitirem uma visualizagao clara e estruturada das funcionalidades e
interagcdes do sistema, facilitando o desenvolvimento e garantindo a
consisténcia do projeto. Para a produgédo deste trabalho foram utilizados os

seguintes diagramas:
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e Diagrama de Caso de Uso: sera utilizado para identificar as principais
funcionalidades do sistema, as entidades externas que interagem com ele
e as relagdes entre elas.

o Diagrama de Classe: sera usado para representar a estrutura de objetos
e classes do sistema, bem como as relagdes entre elas, permitindo uma
visdo geral da arquitetura do sistema.

e Diagrama de Sequéncia: sera utilizado para representar a interagao entre
objetos do sistema, demonstrando a sequéncia de a¢cdes que ocorrem

durante a execucado de um determinado processo ou funcionalidade.

2.5.3 Draw.io

Drawio € um editor de diagramas online gratuito que permite criar e
compartilhar diagramas de varios tipos, como fluxogramas, mapas mentais,
diagramas de rede, diagramas UML e muito mais. Ele é utilizado para visualizar
processos complexos, projetar sistemas ou comunicar ideias de forma clara e
eficaz. Com uma interface amigavel e facil de usar, é possivel arrastar e soltar
formas, editar propriedades, adicionar texto e personalizar a aparéncia dos

diagramas.

2.5.4 Firebase

Uma plataforma digital criada pela Google, o Firebase € usado para
agilizar e facilitar o desenvolvimento de aplicativos web ou mobile. Sem o
Firebase, um desenvolvedor teria que criar uma infraestrutura de backend
completa para criar um aplicativo movel. Ao optar pelo Firebase, o desenvolvedor
tem muitas funcionalidades a sua disposi¢ao. (Codesh, 2021)

Para a realizacdo deste projeto foi escolhido o banco de dados Cloud
Firestore. Segundo a Google (2021), o Cloud Firestore € o banco de dados ideal
para a realizacido de aplicagdes para dispositivos moveis. Ele se assemelha ao
outro banco, o Realtime Database, também do Firebase, porém possui consultas

mais avancgadas e melhor escalabilidade.

2.5.5 Metodologia Agil e Scrum
A metodologia agil € uma forma de organizagdo de projetos que visa

agilizar processos e conclusao de tarefas. Além disso, a metodologia agil foi
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fundamentada em um fluxo de trabalho mais agil, flexivel, livre de obstaculos e
aberto a iteragdo completa. (TOTVS,2021).

O Scrum possui dois artefatos principais: backlog do produto e backlog da
Sprint. Backlog do produto € uma lista com as funcionalidades que serao
desenvolvidas, ordenada por prioridade e validada durante a fundamentagao da
ideia do projeto. O backlog da Sprint refere-se as funcionalidades que serdo
entregues no periodo do Sprint. (SETIC, 2022)

2.5.6 Trello

A ferramenta utilizada para auxiliar a organizagéo desse projeto é o Trello.
Inspirado no método Kanban, o Trello funciona como um painel de
gerenciamento de projetos e permite personalizar os fluxos de trabalho. Com ele
€ possivel monitorar e atualizar tudo o que precisa ser feito no projeto de maneira
pratica e dindmica. (Nery,2021)

Para o desenvolvimento do projeto foram estabelecidos quatro quadros:
‘To Do’, ‘Doing’, ‘Done’ e ‘BackGround’.

No quadro ‘To Do’ foram inseridos cartdes com atividades que precisam
ser realizadas, mas ainda nao foram realizadas (Figura 2). No quadro ‘Doing’
(Figura 3) mostra as atividades efetuadas no momento. O quadro ‘Done’ (Figura
4) possui as atividades que ja foram concluidas. J&4 no quadro ‘BackGround’
(Figura 5) estédo as atividades em que s&o realizadas e verificadas em todas as

etapas do projeto.

Figura 2 - Quadro To Do

To Do
Montar Cronograma

Definir o titulo

Conclus3o

Diagrama de Sequencia

Diagrama de Classe

Diagrama de Caso de Uso

4 Adicionar um cartdo (=]

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Figura 3 - Quadro Doing

Doing

Introdugio

&= 245

Metodologia

EI’ 36

-+ Adicionar um cartdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Figura 4 - Quadro Done

Resumo

Fundamentacio Teoria

-+ Adicionar um cartao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
Figura 5 - Quadro BackGround
BackGround
Organizar Formatagdo
Referencias

Sumario

-+ Adicionar um cartdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No quadro ‘Doing’, o trello possui a funcionalidade de criagdo checklist,

conforme mostrado na figura 6, que facilitou muito na definicdo e organizagéo
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dos topicos de cada capitulo. A divisdo foi realizada por tépicos do capitulo e a

medida que o tépico era concluido, é possivel visualizar as pendéncias do

trabalho
Figura 6 - Card introdugéo do Trello
2 X
& Introducao
na lista Doing
g Adicionar ao cartdo
Notificagoes
® Seqlir & Membros
@ Etiquetas
= Descricdo
& Checklist
Adicione uma descricdo mais detalhada... ® Datas
@ Anexo
M Introducdo Ocultar itens marcados Excluir S Capa

0% €
S Campos Personaliza...
Intro

Problematica Power-Ups

+ Adicionar power-...

Justificativa

Automagao ®
+ Adicionar botao
Adicionar um item
Acoes
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
2.5.7 Figma

O Figma é uma ferramenta de design colaborativo que permite criar,
prototipar e testar interfaces de usuario. O Figma funciona em qualquer
navegador e sistema operacional, e oferece recursos como edicdo em tempo
real, comentarios, componentes reutilizaveis e plugins. O Figma é baseado na
nuvem, o que significa que vocé pode acessa-lo de qualquer dispositivo e

navegador, sem precisar instalar nada.(Figma, 2023)

2.5.8 Android Studio

A plataforma Android Studio fornece muitas ferramentas para
desenvolvimento Android gratuitamente. Criado pela Google, o Android Studio
foi escolhido para o desenvolvimento deste projeto por ser uma plataforma de

desenvolvimento acessivel e por criar emuladores de dispositivos Android, o que
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facilita a execucao e teste do aplicativo em diferentes versées do Android e
tamanhos de tela.

O Android Studio visa simplificar o desenvolvimento de aplicativos. Ele
disponibiliza uma gama de ferramentas para os desenvolvedores criarem
aplicagdes moveis mais rapidamente além de possibilitar testes em qualquer
dispositivo Android, oferecendo uma avaliagdo instantdnea do projeto e

diminuindo o tempo de codificagcdo. (CapTerra, 2022)

2.5.9 React Native

O React Native é uma extensdo do React, uma biblioteca JavaScript de
cbédigo aberto que permite a criagdo de interfaces de usuario interativas para
aplicativos web, que permite o desenvolvimento de aplicativos mdveis nativos
para iOS e Android usando JavaScript. Os aplicativos construidos com React
Native tém desempenho préximo ao de aplicativos nativos, pois os componentes
sao traduzidos em widgets nativos. (React Native, 2023)

Juntamente com o Android Studio, o cédigo da aplicacédo sera executado
e testado com React Native em um emulador Android. O React Native é
facilmente integravel ao Android Studio, permitindo que os desenvolvedores
usem o ambiente de desenvolvimento Android nativo quando necessario, como
para criar emuladores, gerar APKs e usar ferramentas de depuracgéao especificas
do Android.
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3 METODOLOGIA

Neste trabalho foi realizada uma pesquisa bibliografica para sustentar
conceitualmente as afirmacgdes e as definicdes utilizadas nesta pesquisa. Por
meio de fundamentag¢des metodoldgicas de engenharia de softwares, durante a
producdo desse projeto foram utilizadas ferramentas de acordo com a
complexidade do desenvolvimento da aplicacdo. A partir da complexidade da
aplicagao e das ferramentas utilizadas foi necessaria uma analise para definir

quais ferramentas melhor auxiliam o desenvolvimento do projeto.
3.1 LEVANTAMENTO DE DADOS

Serao apresentados os dados coletados para a elaboragao deste trabalho.
Para isso, foi utilizado como método de pesquisa uma pesquisa de mercado, que
consistiu em coletar dados relevantes para a tomada de decisdes do projeto e

facilitar a compreensao do ambiente em que ele sera aplicado.
3.2 DESCRICAO DO CENARIO DO SISTEMA

Serao descritas duas personas, representagdes ficticias e generalizadas
de usuarios do sistemas, que exemplificam e representam o publico-alvo da rede
social para divulgacdo de eventos. Através dessas personas, sera possivel
compreender melhor as necessidades, desejos e comportamentos dos usuarios
da plataforma. As personas criadas sdo um promotor de eventos e um estudante
em busca de eventos, abrangendo diferentes perspectivas e proporcionando

uma visao mais completa do cenario.
3.3 ANALISE E ESPECIFICACAO DE REQUISITOS

Essa etapa visa compreender e documentar de forma clara e precisa as
necessidades dos usuarios e as funcionalidades que o sistema deve fornecer.
Neste topico serdo apresentados os requisitos funcionais e nao funcionais do
trabalho, que vao definir tanto as principais tarefas e interagdes que o sistema
deve realizar, quanto as caracteristicas e propriedades que garantirdo sua

qualidade e desempenho.
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3.4 PROJETO DO SISTEMA SEETER

Nesta etapa do projeto, iremos trabalhar na criagao de projetos baseados
na UML (Unified Modeling Language) utilizando diagramas de Use-Case,
Sequéncia e Classes. Com o uso desses diagramas, sera possivel ter uma visao
abrangente do projeto, facilitando a comunicacdo entre a equipe de
desenvolvimento e possibilitando uma melhor compreensao das necessidades

do sistema.
3.5 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA SEETER

Para tornar o processo de desenvolvimento deste trabalho mais eficiente,
foram adotadas metodologias ageis que permitiram dividir o trabalho em sprints,
ou ciclos de trabalho, de 2 semanas com obijetivos claros e prazos definidos. No
desenvolvimento deste projeto, adotamos uma abordagem agil conhecida como
“Sprints”. Através da metodologia de Sprints, € mostrada a evolugéo gradual do
projeto, evidenciando as etapas cumpridas e as contribui¢ées individuais de

cada Sprint para o desenvolvimento global do sistema.
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4 PROJETO DO SISTEMA SEETER

3.6 INTRODUCAO

Neste capitulo é apresentado o sistema de divulgagcao do evento. Nele é
descrito como o projeto planeja solucionar a problematica atraves do resultados
de uma pesquisa de campo. Tambem demostrara como a aplicagédo pode ser
utilizada na pratica e seus principais requisitos. Suas funcionalidades sao
descritas e representadas por meio de Diagramas a fim de mostrar o

funcionamento do projeto de maneira mais clara.
3.7 LEVANTAMENTO DE DADOS

Para obter os dados para este trabalho foi utilizado um formulario
construido na plataforma Google Forms, pelo fato de permitir a coleta de
informacdes de maneira organizada e padronizada. Este formulario ficou
disponivel por 30 dias e durante este periodo 50 pessoas deram suas opinides
sobre a utilizagdo de redes sociais para descoberta e divulgagdo de eventos.
Neste topico, serdao apresentados os resultados obtidos da pesquisa, incluindo

analises e conclusdes sobre os dados coletados.

3.7.1 Questao 1: Vocé costuma participar de eventos (culturais ou
festivos) na sua regiao?

De acordo com os dados coletados mostrados no Grafico 1, 68% dos
participantes responderam que costumam participar de eventos em sua regiao,
enquanto 32% responderam que nao participam. Esses resultados indicam que
a maioria das pessoas entrevistadas tém interesse e participagdo em eventos

culturais e festivos locais.
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Grafico 1 - Vocé costuma participar de eventos (culturais ou festivos) na sua regido?

Vocé costuma participar de eventos (culturais ou festivos) na sua regido?
50 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.7.2 Questao 2: Como vocé procura informagoes sobre eventos?

Com base nos resultados do Grafico 2, onde os participantes puderam
escolher multiplas opgbes para indicar como procuram informacdes sobre
eventos, podemos observar que a maioria (78%) utiliza as redes sociais como
meio de busca. Isso indica a importancia das plataformas online na divulgagao e
promoc¢ao de eventos. Além disso, 50% dos entrevistados mencionaram que
procuram informacgdes através de amigos e familiares, destacando a influéncia
da ‘boca a boca’ nesse contexto. Esses dados sugerem que a presenga nas
redes sociais e o estimulo ao compartilhamento por meio de conexdes pessoais

podem ser estratégias eficazes para divulgar eventos.
Grafico 2 - Como vocé procura informagdes sobre eventos?
Como vocé procura informagdes sobre eventos ?

50 respostas

Redes Sociais 39 (78%)

Sites de eventos

Amigos/Familia —25 (50%)

Outdoors —11 (22%)

Em sites de jornais locais
0 10 20 30 40

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.7.3 Questao 3: Voceé utiliza redes sociais?
E interessante observar que 100% dos participantes afirmaram utilizar
redes sociais, como mostrado no Grafico 3. Isso indica que a amostra

pesquisada € composta por pessoas que estdo ativas nas redes sociais, 0 que
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reforca a importancia de considerar essas plataformas como um canal efetivo
para alcangar o publico-alvo de eventos. O fato de todos os entrevistados
utilizarem redes sociais sugere que essa seria uma plataforma adequada para a
divulgacao, promogao e engajamento dos usuarios em eventos através dessa

nova rede social focada em eventos.

Grafico 3 - Vocé utiliza redes sociais?
Vocé utiliza redes sociais?

50 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.7.4 Questao 4: Qual sua preferéncia para acessar/ler informagoes sobre
eventos?

Através do Grafico 4 podemos observar que houve uma distribuicdo
relativamente equilibrada nas preferéncias dos participantes para acessar e ler
informacdes sobre eventos. A opgao mais escolhida foi "ambos", com 44% dos
participantes optando por utilizar tantos aplicativos em dispositivos méveis
(celular/tablet) quanto navegadores de internet em computadores/notebooks.

A segunda opgao mais escolhida foi "aplicativos" com 40% dos
participantes indicando preferir utilizar aplicativos em dispositivos moveis para
acessar e ler informagoes sobre eventos. Essa escolha pode estar relacionada
a praticidade e conveniéncia de ter acesso instantaneo aos detalhes dos eventos
por meio de aplicativos em seus dispositivos moéveis.

Essa variedade nas preferéncias indica a importancia de garantir que a
rede social exclusiva para eventos seja acessivel tanto por meio de aplicativos
moveis quanto por navegadores de internet, a fim de atender as necessidades e

preferéncias dos diferentes usuarios

34

SOLICITAGAO ELETRONICA n° 1976/2024 PROT/CMC (1436774) 23042.002006/2024-14 pg. 35

35



Gréfico 4 - Qual sua preferéncia para acessar/ler informacdes sobre eventos

Qual sua preferéncia para acessar ler informagdes sobre eventos?
50 respostas

@ Aplicativo (celular/tablet)

@ Navegador de Internet (Computador/
Notebook)

Ambos

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.7.5 Questao 5: Com qual frequéncia vocé utiliza redes sociais durante o
dia?

Com base nos resultados da Questado 5, podemos observar que a maioria
dos participantes (64%) utiliza redes sociais varias vezes ao dia. Isso indica que
a interagdo com as redes sociais € uma atividade frequente e constante para
essa parcela dos entrevistados.

Esses resultados destacam a importancia de garantir que a rede social
exclusiva para eventos seja altamente acessivel e ofereca uma experiéncia
envolvente para os usuarios, considerando sua frequéncia de uso e a
necessidade de fornecer conteudo relevante e atualizado regularmente para

manter o interesse e 0 engajamento dos usuarios.

Grafico 5 - Com qual frequéncia vocé utiliza redes sociais durante o dia?

Com qual frequéncia vocé utiliza redes sociais durante o dia ?
50 respostas

@ Vairias vezes ao dia

@ Algumas vezes ao dia
Ocasionalmente durante o dia.

@ Raramente durante o dia

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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3.7.6 Questao 6: Quais redes sociais vocé utiliza?

Os participantes desta pesquisa puderam escolher multiplas opgdes para
indicar quais redes sociais eles utilizam. A partir disso, podemos demonstrar no
Grafico 6 que esses resultados sugerem que uma rede social exclusiva para
eventos pode se beneficiar ao incorporar recursos e elementos de design das
redes sociais mais populares entre os participantes da pesquisa, como o
Instagram, Twitter e Facebook. Ao mesmo tempo, considerar a presenca e a

integragdo de recursos especificos do LinkedIn e TikTok também pode atrair

diferentes tipos de usuarios e ampliar o alcance da nova rede social para eventos.

Grafico 6 - Quais redes sociais vocé utiliza?

Quais redes sociais voceé utiliza?
50 respostas

Instagram 45 (90%)

Facebook 21 (42%)
MeetUp

Tik Tok

1(2%)

EventBrite
Twitter

LinkedIn

22 (44%)
18 (36%)

whatsapp

1(2%)

Watsap 1(2%)

0 10 20 30 40 50

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.7.7 Questao 7: Vocé gostaria de ser alertado sobre eventos que serao
realizados perto de vocé sobre temas de seu interesse?

A grande maioria dos participantes (92%) expressou o desejo de ser
alertado sobre eventos que serao realizados perto deles e que sejam
relacionados aos temas de seu interesse ou perfil, como mostra o Grafico 7. Essa
alta porcentagem de respostas positivas sugere que a proposta de desenvolver
uma rede social exclusiva para eventos, capaz de enviar alertas e
recomendacdes personalizadas com base nos interesses dos usuarios, pode ser
bem recebida pelo publico-alvo. A possibilidade de receber informacdes
direcionadas sobre eventos de interesse proximo geograficamente tende a

aumentar o envolvimento e a participagdo dos usuarios.
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Grafico 7 - Vocé gostaria de ser alertado sobre eventos que seréo realizados perto de vocé
sobre temas de seu interesse

Vocé gostaria de ser alertado sobre eventos que serao realizados perto de vocé sobre temas de seu

interesse/perfil ?
50 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.7.8 Questao 8: Vocé gostaria de participar de uma rede social dedicada
exclusivamente a eventos?

A maioria dos participantes (72%) expressou o desejo de participar de
uma rede social dedicada exclusivamente a eventos. Isso indica um interesse
significativo por uma plataforma que se concentre especificamente em conectar
pessoas e fornecer informagdes sobre eventos. Essa alta porcentagem de
respostas positivas sugere que a ideia de uma rede social exclusiva para eventos
€ bem recebida pela maioria dos entrevistados. Essas pessoas podem valorizar
0s recursos especificos que uma rede social desse tipo pode oferecer, como a
possibilidade de descobrir eventos relevantes, interagir com outros participantes,
compartilhar experiéncias e receber atualizacdes personalizadas.

No entanto, 28% dos participantes responderam "nao" a pergunta,
indicando uma parcela minoritaria que nao esta interessada em participar de uma
rede social exclusiva para eventos. E importante considerar as razdes por tras
dessa resposta negativa, que podem variar desde falta de interesse em eventos

até preferéncia por plataformas de midia social mais abrangentes.

Grafico 8 - Vocé gostaria de participar de uma rede social dedicada exclusivamente a eventos

Vocé gostaria de participar de uma rede social dedicada exclusivamente a eventos?
50 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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3.7.9 Questao 9: Marque o tipo de evento que vocé mais gosta:

A analise do Grafico 9 revela uma variedade de preferéncias entre os
participantes, o que destaca a importancia de oferecer uma ampla gama de
eventos e oportunidades na rede social exclusiva para eventos. Considerar a
diversidade de interesses dos usuarios pode ajudar a atrair e engajar um publico
mais amplo e garantir que a plataforma atenda as expectativas e necessidades

dos participantes.
Grafico 9 — Marque o tipo de evento que vocé mais gosta

Marque que tipo de evento vocé mais gosta:
50 respostas

Teatros e Espetaculos 33 (66%)
—36 (72%)

Festas e Shows
Cursos e Workshops 29 (58%)
Religido e Espiritualidade

Esportes 18 (36%)

Tecnologia 36 (72%)

22 (44%)

Gastronomia

Feiras e Exposigtes 31 (62%)

Convencdes e Encontros de fas 16 (32%)

0 10 20 30 40

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
3.8 DESCRIGCAO DO CENARIO DO SISTEMA

Visando em alcancar o sucesso de um evento foi identificado a
necessidade de centralizar a divulgagado de evento em uma unica ferramenta.
Para isso, essa ferramenta precisa ser simples, intuitiva e acessivel para todas
as pessoas. Assim surgiu a ideia de criar uma aplicagdo mobile por ser uma
tecnologia popular e ndo depender de outros sistemas para ser executada.

Considerando todos os dados apresentados, definimos que seria
desenvolvida uma rede social. As primeiras funcionalidades identificadas
baseavam-se na ideia de postar, salvar e compartilhar uma informacéo. Essas
sdo as funcionalidades basicas de qualquer rede social ja inventada. Por isso,
ao realizar a instalagdo deste projeto, o usuario ja tera uma nogéo basica de
como utiliza-lo.

Para explicar o contexto que este trabalho se aplica, foram desenvolvidas
personas para representar os usuarios do sistema. Personas séao

representagodes ficticias e generalizadas de clientes ideais. Elas sdo criadas com
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base em dados e caracteristicas de clientes reais, como comportamento, dados
demogréficos, problemas, desafios e objetivos. As personas identificadas neste
cenario sao um promotor de eventos e um estudante em busca de eventos,
abrangendo diferentes perspectivas e proporcionando uma visao mais completa

do cenario, descritas a seguir:

3.8.1 Persona - Usuario em busca de um evento

A primeira persona a ser explorada é a do estudante em busca de eventos.
Essa persona representa os usuarios que desejam descobrir e participar de
eventos diversos, como shows, festas, palestras, workshops e atividades
culturais. O estudante esta interessado em encontrar eventos que sejam
relevantes para seus interesses, necessidades e localizagdo. Ele utiliza a rede
social para buscar informagdes detalhadas sobre os eventos, como data, horario,
localizagdo, descricdo e até mesmo comprar ingressos. A persona estudante
busca uma plataforma intuitiva e de facil acesso, que oferece uma ampla

variedade de eventos e uma experiéncia agradavel na descoberta e participacao

deles.
Tabela 4 - Persona de uma estudante
Nome Marina Santos
Idade 25 anos
Profissao Estudante universitaria
Descrigao Marina € uma jovem estudante que adora

sair nos finais de semana. Ela esta sempre
em busca de eventos interessantes para
participar, como festas, shows, exposi¢des e
workshops. Marina € uma pessoa ativa nas
redes sociais e gosta de compartilhar suas
experiéncias com os amigos. Ela procura por
uma plataforma movel que seja facil de usar,
que fornega uma ampla variedade de
eventos e que fornecga informacodes

detalhadas, como data, horario, localizacio
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e preco. Além disso, Marina valoriza as
avaliagdes e recomendacdes de outros
usuarios para tomar decisdes sobre quais

eventos participar.

Necessidades e Objetivos | Encontrar eventos interessantes e

diversificados em sua regiao.

Acessar informagdes detalhadas sobre os
eventos, como datas, horarios, localizagéo e

preco.

Verificar avaliagbes e recomendacgdes de

outros usuarios para tomar decisoes.

Compartilhar seus préprios comentarios e

experiéncias com eventos

Receber notificacdes sobre eventos
relevantes com base em suas preferéncias e

localizagao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.8.2 Persona - Promotor de eventos que deseja divulgar eventos

A segunda persona a ser abordada é a do promotor de eventos. Essa
persona representa os organizadores e promotores que desejam divulgar seus
eventos e alcancar um publico mais amplo. O promotor utiliza a rede social para
criar e gerenciar eventos, compartilhando informag¢des relevantes, como
descrigdes detalhadas, datas, horarios, localizagdo, pregos e imagens. Além
disso, o promotor busca ferramentas de divulgacao eficazes, como a capacidade
de convidar pessoas, rastrear o numero de convites aceitos, recusados ou
visualizados, e até mesmo a possibilidade de criar eventos pagos. A persona
promotora busca uma plataforma que facilite a divulgagdo de seus eventos, a

interacdo com o publico-alvo e o sucesso na realizagao deles.
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Tabela 5 - Persona de um promotor de eventos

Nome Gabriel Oliveira

Idade 35 anos

Profissao Empresario do ramo de entretenimento
Descri¢cao Gabriel € um empresario do ramo de

entretenimento e esta sempre organizando eventos
em sua cidade. Ele trabalha com shows, festivais,
feiras e outros eventos de grande porte. Gabriel
deseja uma plataforma movel que possa ajuda-lo a
promover e divulgar seus eventos de forma
eficiente. Ele precisa alcancar um publico amplo e
segmentado, além de fornecer informagdes
completas sobre eventos, como detalhes do local,
programacao e preco dos ingressos. Gabriel
também gostaria de receber feedback dos

participantes, a fim de melhorar seus eventos no

futuro.
Necessidades e Divulgar seus eventos eficientemente para um
Objetivos publico amplo e segmentado.

Fornecer informagdes detalhadas sobre os eventos,

como local, programacao e pre¢o dos ingressos.

Receber feedback dos participantes para melhorar

a qualidade de seus eventos.

Gerenciar as inscrigdes e vendas de ingressos de

forma facil e conveniente.

Acompanhar métricas e dados sobre o

desempenho de seus eventos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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3.9 ANALISE E ESPECIFICACAO DE REQUISITOS

Ao analisar e especificar esses requisitos, busca-se estabelecer uma base
sélida para o desenvolvimento de uma rede social para divulgagao de eventos,
assegurando que todas as necessidades dos usuarios sejam atendidas e que o
sistema esteja alinhado com as expectativas de qualidade e desempenho.

Considerando todos os dados apresentados, definimos que seria
desenvolvida uma rede social. As primeiras funcionalidades identificadas
baseavam-se na ideia de postar e salvar uma informagdao. Essas sido as

funcionalidades basicas de qualquer rede social ja inventada.

3.9.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais abaixo serdo responsaveis por detalhar as
funcionalidades especificas que o sistema deve oferecer, descrevendo as ag¢des
que os usuarios poderao realizar.

e RF1: O sistema deve permitir que os usuarios criem perfis individuais com
suas informacdes pessoais.
e RF2: Os usuarios devem ser capazes de pesquisar eventos por categoria

e por titulo do evento.

e RF3: O sistema deve fornecer informacdes detalhadas sobre cada evento,
incluindo descri¢cao, data, horario e endereco.
e RF4: O sistema deve permitir que os organizadores de eventos cadastrem

e gerenciem eventos.

e RF5: Os usuarios devem poder curtir para informar seu interesse no
evento.

Os requisitos funcionais RF1, RF2, RF3 e RF4 sio considerados de alta
prioridade, pois sdo essenciais para a funcionalidade basica do sistema e para
a experiéncia do usuario na busca e visualizagdo de eventos. O requisito
funcional RF5 é de média prioridade, pois adiciona interatividade e engajamento

para os usuarios, mas nado compromete a funcionalidade principal da rede social.

3.9.2 Requisitos nao funcionais
Os requisitos nao funcionais abaixo abordam aspectos como desempenho,
confiabilidade, seguranga e usabilidade, essenciais para garantir a eficiéncia e a

qualidade do sistema na totalidade.
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e RNF1: O sistema deve ser responsivo e otimizado para dispositivos
moveis, oferecendo uma experiéncia de usuario fluida.

e RNF2: O sistema deve ser seguro, protegendo as informagbes pessoais
dos usuarios e impedindo acesso nao autorizado.

e RNF3: O design da interface do usuario deve ser intuitivo, facilitando a
navegacao e a compreensao das funcionalidades.

e RNF4: O sistema deve ser escalavel, suportando muitos usuarios
simultaneamente.

e RNF5: O tempo de resposta do sistema deve ser rapido, permitindo que
0s usuarios acessem rapidamente as informagdes dos eventos.

e RNFG6: O sistema deve estar disponivel continuamente, com minimo
tempo de inatividade para garantir que os usuarios possam acessa-lo a

qualquer momento.
3.10 PROJETO DO SISTEMA

Esses diagramas desempenham um papel fundamental na representacao
visual das funcionalidades do sistema, das interacdes entre os atores e das
estruturas de classes necessarias para a implementacao do projeto. Através da
UML, poderemos analisar e documentar de forma clara e organizada os
requisitos do sistema, os fluxos de interagao entre os usuarios e as estruturas de

classes necessarias para o correto funcionamento do sistema.

3.10.1 DIAGRAMA USE-CASE

Os casos de uso demonstram as principais agdes que 0s usuarios podem
realizar na plataforma, tais como criar um evento, buscar eventos, compartilhar
eventos com outras pessoas, seguir perfis de interesse, entre outras. Isso auxilia

na definichko do escopo do sistema e na verificagdo de que todas as

funcionalidades fundamentais sejam consideradas ao longo do desenvolvimento.

Os casos de uso sao representados graficamente por meio de diagramas
de casos de uso, que mostram as interagdes entre os atores (usuarios ou
sistemas externos) e as funcionalidades disponiveis na plataforma. Cada caso
de uso descreve uma sequéncia de agdes que o usuario realiza para alcangar

um objetivo especifico, juntamente com as respostas do sistema a essas agoes.

43

SOLICITAGAO ELETRONICA n° 1976/2024 PROT/CMC (1436774) 23042.002006/2024-14 pg. 44

44



PUBLICO

Essa abordagem auxilia na definicdo de um projeto mais completo e robusto,

capaz de atender as necessidades dos usuarios de forma eficiente e eficaz.

Figura 7 — Diagrama Use-Case

SEETER

ucot
CRIAR CONTA

uc
PUBLICAR EVENTQ

uc ;
USUARIO COMUM BUSCAR EVENTOS USUARIO PROMOTOR DE EVENTOS

uc s
CURTIR EVENTOS

oo@éo

ucC 06
PUBLICAR NA
LINHA DO TEMPQ,

uc
DELETAR EVENTO

=1
=1

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

e UC 01 — Criar conta
Este caso de uso se aplica para usuarios que desejam realizar seu cadastro
no sistema. Nesse momento o usuario deve preencher os dados solicitados e

em seguida deve ser direcionado para realizar o login.

e UC 02 — Fazer login

Este caso de uso se aplica para usuarios que desejam realizar seu
cadastro no sistema. Nesse momento o usuario deve preencher os dados
solicitados e em seguida deve ser direcionado para realizar o login. O sistema
fara a autenticagao dos dados fornecidos com os armazenados no banco. Caso

0 usuario tenha registro, sera levado a tela inicial. Caso haja algum dado
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inconsistente ou o login n&o seja encontrado, o sistema alertara o usuario e este

tera a opgao de ajustar os dados de entrada ou de ser cadastrar na plataforma.

e UC 03 — Publicar evento

Este caso de uso se aplica para usuarios que desejam criar um evento.
Nesse momento o usuario deve pressionar um botao para ser direcionado para
a tela de criacao de eventos. Nessa tela, o usuario preenche os dados solicitados
e, em seguida, pressiona o botao de criar evento. A partir disso, o evento sera
adicionado no banco de dados, na colecdo de eventos, e o usuario sera

redirecionado para a tela inicial.

e UC 04 — Buscar eventos

Este caso de uso se aplica para usuarios que desejam por um ou mais
eventos especificos. Nesse momento o usuario deve clicar na opgao “buscar” no
menu, onde sera direcionado a tela de busca de eventos. O usuario pode digitar
o0 nome exato ou parte do nome do evento na barra de pesquisa. A rede social
entdo retorna uma lista de eventos que correspondem ao termo de pesquisa
inserido. O usuario pode também buscar eventos com base em categorias ou
tipos de eventos, como musica, esportes, arte, conferéncias etc. Ao selecionar
um tipo especifico, a rede social ira filtrar e exibir todos os eventos que se

enquadram nessa categoria.

e UC 05 — Curtir evento

Este caso de uso se aplica para usuarios que desejam reagir a uma
publicagdo. Nesse momento, o usuario deve clicar no bot&o de curti a publicagao,
representado pelos icones de coracgao. Isso indicara que o usuario tem interesse
no evento. Quando o usuario reagir ao evento, este ficara visivel na tela de perfil
do usuario junto dos outros eventos curtidos para facilitar a visualizagdo destes

eventos posteriormente.

e UC 06 — Publicar na linha do tempo

Este caso de uso se aplica para usuarios que desejam fazer publicagoes
na sua linha do tempo. Nesse momento o usuario deve clicar no botado de criar

publicacdo. O usuario sera direcionado para a tela de criacdo de publicacdo onde
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deve preencher os dados solicitados, fica opcional o anexo de midias. Em
seguida, deve pressionar o botao de publicar. Ao fazer isso, a publicagdo sera

postada na linha do tempo do usuario e adicionada ao seu perfil.

e UC 07 — Deletar evento

Este caso de uso oferece ao Promotor de Evento a capacidade de
gerenciar ativamente os eventos que ele criou, permitindo a exclusdo de eventos
que nao sao mais relevantes ou foram cancelados. A interface simples e a
confirmagdo de exclusdo visam garantir uma experiéncia do usuario

transparente e segura. O botdo "Deletar Evento", representado pelo icone de

uma lixeira, é apresentado apenas para o Promotor de Evento que criou o evento.

A exclusao do evento € uma acéo irreversivel, e uma confirmagcao adicional é

solicitada para evitar exclusdes acidentais.
3.10.2DIAGRAMA SEQUENCIA

Os diagramas de sequéncia permitem visualizar o fluxo de interagao entre
os diferentes objetos presentes no sistema, como usuarios, eventos, perfis, entre
outros. Por exemplo, um diagrama de sequéncia pode mostrar como um usuario
se cadastra na plataforma, como pesquisa por eventos relevantes, como criar
um evento, como interage com outros usuarios etc. Essa visualizagao ajuda a
compreender como 0s objetos se comunicam e quais sao as etapas do processo
de interagao. Eles auxiliam na compreensao do funcionamento do sistema, na
identificacdo de problemas de comunicagdo e no planejamento da
implementagao das funcionalidades, contribuindo para o desenvolvimento de um

sistema eficiente e coerente.
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Figura 8 — Buscar evento

<
Tela de Incial handleDetailsEvent FireBase
|Jsuario
. iy
Clicar no : :
Post . 5
- getiDEvent{) :
i getEveni()
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
Figura 9 - Listar eventos
<
Tela de Inicial handleHome FireBase
Jsuario i
: — .
: useEfect() o
: —_
; : geiEvents()
: B :
. 2 #
] refresh() .

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Figura 10 - Exibir evento

Ti i ;
ela de Criar handleCreateEvent FireBase
Evento
Jsuario
Preenche os dados i :
Organiza e — 5
i | converte os dados .
; . addDoc()
i i e — - - = = = - -
: refreshi) .
i P :
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
Figura 11 - Cadastrar usuario
Tela de Cadastro handleRegister FireBase
lJsuario

P

Preenche ’ .
05 dados & . .
E : : .
b : 5
PR s ;
Clicar em : :
Regisirar » Valida os ;
dados ) #
P add User()
N s e i A R SR A g B e e o i e
. L :

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Figura 12 - Exibir perfil

<
Tela de Perfil handleProfile FireBase
sudrio .
% Valida usudrio : . o .
» getUser()
logado [ ]
: « - ————————-- |- ————————
. . Z
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
Figura 13 — Login
Tela de Login handlelogin FireBase
Usudrio
Preenche !
os dados & :
- 5 :
Clicar em . :
Entrar » Valida os :
St : getUser() .
N I o i e e i e s
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Figura 14 - Criar evento

Tela de Criar handleCreateEvent FireBase
Evento

Usuario

Preenche
os dados
Anexa
imagem

Clicar em
‘Entr;

Organiza &
converte os dados

addEvent()

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.10.3DIAGRAMA CLASSE

O diagrama de classes permite identificar as classes que compdem o

sistema, como usuario, evento, perfil, comentario, entre outras. Cada classe

representa um conjunto de objetos com caracteristicas e comportamentos

semelhantes. Essa identificagdo ajuda a compreender a estrutura do sistema e

as entidades que serdo manipuladas. Cada classe representa um conjunto de

objetos com caracteristicas e comportamentos semelhantes. Essa identificagcado

ajuda a compreender a estrutura do sistema e as entidades que serao

manipuladas. A Figura 15 representa o diagrama de classes que sera utilizado

para a elaboracao deste sistema.

PromoterEventUser

+ userType: String

+ handleCreateEvent(). void

Figura 15 - Diagrama Classes

51

SearchEventsUser

+ userType: Siring

+ handleSearchi{zearchTerm): void

PUBLICO

Event
User
- + nome: String
+nome: String + eveniType: String Like
1 |+ eventType: String - + data: String 1
2 J % J
+ ema!l:.strlng N + hora: String N + likes: ArrayLike
+senha: Sln.ng + eventld: String + icon: String
il userld: Slrmg_ + descrigdo: String
+ userType: String + likes: ArrayList + handleToggleLike{userld): void
+ image_path: String + handleCountLikes(): void
+ login(email, password): void ; IO
+ registre(nome eventType, 3 :ang:ege?r_t_.nl-\zslear_tr.ETerrSa._vo.t?d
email senha,userld,userType). void e _‘EF‘\"‘E” I
+ handleHome(}: void

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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A classe Usuario (Figura 16) é a classe base que contém informacoes
compartilhadas entre promotores de eventos e buscadores de eventos. As
classes Usuario Promotor de Eventos e Usuario Buscador de Eventos séo
subclasses da classe Usuario, cada uma com atributos e métodos especificos

para suas fungdes na rede social.

Figura 16- Classe Usuario, Promotor e Buscador

PromoterEventUser

+ userType: String

+ handleCreateEvent{): void

User

+ nome: String
1 | + eveniType: String
+ email; String
+ senha: String
+ userld: String
+ userType: Sfring

SearchEventsUser + Iogi_niemail password): void
4 + registre(nome_eveniType,
+ userType: String email senha,userid,userType). void

+ handleSearch{searchTerm): void

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A classe Evento (Figura 17) representa um evento na plataforma, com
atributos como nome, data, local etc. A associagdo com Usuario Promotor de
Eventos indica que um promotor pode criar varios eventos. A associagdo com
Usuario Buscador de Eventos indica que varios usuarios podem estar
interessados em um evento. A classe curtir € uma classe que representa a agao
de um usuario curtir um evento. Esta classe esta associada a Usuario e Evento,

indicando quem gostou de e qual evento foi curtido.

Figura 17 — Classe Evento e Curtir

Event

+ nome: String
+ eveniType: String Like
+ data: String 3
+ hora: String + likes: ArraylLike
+ eventid: String + icon: String

+ descricdo: String
+ likes: ArrayList + handleToggieLike{userld). void
+ image_path: String + handleCountLikes(). void

+ handleSearchisearchTerm}: void
+ handleDetailsEvent{eventld). void
+ handleHome(): void

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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5 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA SEETER

Esta planejado para o TCC2 as etapas de desenvolvimento do sistema.
Durante esses sprints, foi possivel acompanhar de perto o progresso do trabalho.
Além disso, a ferramenta Trello foi utilizada para organizar as tarefas de forma
visual e intuitiva, permitindo ser acompanhado o que precisa ser feito e qual € a
situacao atual de cada tarefa. Neste tépico, sera mostrado como foram utilizadas
metodologias e ferramentas para organizar e elaborar o este trabalho, trazendo
o que foi trabalhado em cada sprint e mostrando o uso do Trello para gerenciar

as tarefas.
4.1 TRELLO

O Trello foi uma ferramenta fundamental no processo de gerenciamento
do TCC. Sua interface intuitiva e recursos de organizagdo possibilitaram a
manutencgao de todas as etapas do projeto de forma clara e eficiente.

Uma das grandes vantagens do Trello foi a possibilidade de atribuir
responsabilidades e definir prazos para cada cartdo. Isso permitiu uma
atualizacdo constante sobre as tarefas em andamento e o cumprimento dos
prazos estabelecidos. Com o uso do Trello, foi possivel visualizar o progresso do
projeto de forma simples e pratica, acompanhando o avango das atividades e

identificando os pontos que necessitavam de maior atengéo.
4.2 PRODUCT BACKLOG E SPRINTS

Definir o Product Backlog € uma etapa fundamental no gerenciamento de
projetos ageis, como o Scrum. O Product Backlog € uma lista priorizada de todas
as funcionalidades, requisitos, melhorias e itens que precisam ser desenvolvidos
em um projeto. Ele descreve o que deve ser construido, permitindo que a equipe
de desenvolvimento tenha uma visao clara das metas e entregas do projeto.

Nos Sprints, o projeto € dividido em periodos de 2 a 3 semanas, nos quais
ocorrem atividades especificas de desenvolvimento e revisdo. Essa metodologia
permite acompanhar e demonstrar a evolugado do projeto ao longo do tempo,
facilitando a comunicacdo e a tomada de decisbes durante o processo de
desenvolvimento. A cada Sprint, apresentamos os resultados alcan¢ados até o

momento, compartilhamos as dificuldades encontradas e buscamos orientagbes
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para os préoximos passos. Essa interagcdo continua nos permite ajustar e
melhorar constantemente o desenvolvimento do projeto.

A seguir, sera mostrada uma tabela de backlogs para este projeto. Cada
sprint contém tarefas relacionadas as telas e funcionalidades do aplicativo
proposto. As tarefas foram classificadas quanto a sua importancia, com base na

priorizagao. Isso ajudara a organizar o trabalho de acordo com as necessidades

do projeto.
Tabela 6 — Tabela de Backlogs

Descrigao Importancia Duracéao da Sprint

Sprint1 | Protétipos da Tela - | Alta 2 semanas
Feed, Detalhes e Busca
de Evento.

Tarefa Tela Feed de Eventos: | Alta
Layout e Design.

Tarefa Tela Detalhes de Eventos: | Alta
Layout e Design.

Tarefa Tela Busca de Eventos: | Alta
Layout e Design.

Sprint 2 | Protétipos da Tela - | Alta 2 semanas
Cadastro de Eventos,
Cadastro e Login dos
Usuarios.

Tarefa Tela Cadastro de Evento: | Alta
Layout e Design.

Tarefa Tela Perfil dos Usuarios: | Alta
Layout e Design.

Tarefa Tela Cadastro dos | Média
Usuarios: Layout e
Design.

Tarefa Tela Login dos Usuarios: | Média
Layout e Design.

Sprint 3 | React Native: Aplicagao | Alta 3 semanas
de Telas
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Tarefa Tela Feed de Eventos: | Alta

Desenvolvimento e Teste.

Tarefa Tela Detalhes de Eventos: | Alta

Desenvolvimento e Teste.

Tarefa Tela Busca de Eventos: | Alta

Desenvolvimento e Teste.

Sprint 4 | React Native: Aplicagcao | Alta 3 semanas
de Telas
Tarefa Tela Cadastro de Evento: | Alta

Desenvolvimento e Teste.

Tarefa Tela Perfil dos Usuarios: | Alta

Desenvolvimento e Teste.

Tarefa Tela Cadastro dos | Média
Usuarios:

Desenvolvimento e Teste.

Tarefa Tela Login dos Usuarios: | Média

Desenvolvimento e Teste.

Sprint 5 | Finalizagao Alta 2 semanas
Tarefa Testes de Usabilidade e | Alta

Correcoes
Tarefa Reviséo Geral e | Alta

Preparacao para

Apresentacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
A tabela 6 torna o Product Backlog mais tangivel e organizado. Facilita a

identificacao das tarefas, prioridades e dependéncias entre elas, o que contribui
para uma gestdo mais eficaz do projeto e uma visdo compartilhada entre os

membros da equipe e as partes interessadas.
4.21 Sprint1

A primeira sprint foi avaliada a revisdo da monografia e o design da tela
de feed (Figura 16), onde os usuarios podem ver os eventos disponiveis, e da

tela de detalhes do evento (Figura 16), onde podem se inscrever e interagir com
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outros participantes. O orientador sugeriu algumas melhorias no layout e na

usabilidade das telas.

Figura 18 — Idealizag&o das telas feed e detalhes no Figma

< SEETER! £ ISEETER

A

NEW YEAR PARTY
Ter, 06 SET | 19:00

NEW YEAR PARTY
Ter, 06 SET | 19:00

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

4.2.2 Sprint 2

O tema da sprint foi 0 desenvolvimento das telas de cadastro de evento,
perfil dos usuarios e cadastro dos usuarios, com foco no layout e design. As telas
foram criadas seguindo os principios de usabilidade, acessibilidade e identidade
visual do projeto. O professor orientador também sugeriu algumas melhorias
para a proxima sprint, como adicionar validagao de dados, testes de usabilidade

e documentacgao.

Figura 19 — Idealizagéo das telas de cadastros, perfil e cadastro de usuarios no Figma

Data de Inicio

Local do Evento

Categorins do Evento

Deserigo do Evento

Data de Término

CADASTRAR

SEGUIR

Mo 4o Evines (BuserPromoter Nome Complete
o Breve descrigio do
perfil da empresa,

Email

Senha

Buscador de Eventos

Promator de Bventos

CADASTRAR

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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4.2.3 Sprint 3

A entrega da sprint 3 foi um marco importante para o projeto, pois foi a
primeira vez que o sistema foi desenvolvido e testado. Foram apresentadas as
telas do feed de eventos, tela de detalhes do evento e a tela de busca de eventos.
A feed de eventos permite ao usuario visualizar os eventos mais recentes. A Tela
detalhes de eventos permite ao usuario ver mais informagdes sobre um evento
especifico, como data, local, descricao e tipo de evento. Tela Busca de Eventos

permite ao usuario pesquisar eventos por palavras-chave ou categoria.

Figura 20 Imagens das telas desenvolvidas

Inicio Busca

Feed Noticias

W 1 usudrios interessados

@ 3 usuirios interessados

' 1 usudrios interessados

o Q

Be
(+
2
Be

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

4.2.4 Sprint4

Dando continuidade ao desenvolvimento, a entrega da 3 sprint foram a
tela de cadastro de evento, tela de cadastro de usuario. A tela Cadastro de
Evento permite que os organizadores criem eventos com informagées como
nome, data, local, descricdo e imagem. A tela Perfil dos Usuarios mostra os

dados pessoais dos participantes e dos organizadores, como nome, e-mail e 0s
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posts publicados. A tela Cadastro dos Usuarios possibilita que novos usuarios se
registrem na plataforma, fornecendo seus dados e criando uma senha. A tela
Login dos Usuarios permite que os usuarios ja cadastrados acessem a
plataforma com seu e-mail e senha. Todas as telas foram desenvolvidas
seguindo as especificacbes do design e do backend, e foram testadas quanto a

funcionalidade, usabilidade e seguranca.

Figura 21 - Imagens das telas desenvolvidas

Criar Registrer Login
N do Event . -
lome do Evento Email Email
Data do Evento Hora do Evento
Password Password
Local do Evento
Disley Name s
Descri¢ao do Evento
v
v
v
a Q & @A &4+

Cria Registre Login

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
4.2.5 Sprint5

Nesta sprint 5, a ultima antes da apresentagao do tcc2, foram realizados
testes e correcdo de bugs. Além de revisar e otimizar o cddigo que faz a
comunicagado entre o sistema e o banco de dados Firebase, garantindo a
seguranga, a consisténcia e a performance dos dados armazenados e

acessados pelo sistema.
4.3 TESTE E IMPLANTACAO

Essas etapas de teste e implantagdo sdo fundamentais para garantir a
qualidade do sistema desenvolvido e sua correta implementacdo. No contexto

deste projeto, elas ajudardo a assegurar que o sistema atenda aos requisitos

57

SOLICITAGAO ELETRONICA n° 1976/2024 PROT/CMC (1436774) 23042.002006/2024-14 pg. 58

58



PUBLICO

estabelecidos, ofereca uma experiéncia satisfatéria aos usuarios e esteja pronto

para ser utilizado em producéo.
4.3.1 Teste Unitario

Os testes unitarios foram realizados para verificar se cada componente do
sistema, como as classes, funcbes e métodos, esta funcionando corretamente.
Por exemplo, ao aplicar testes unitarios na plataforma, podemos verificar se a
funcionalidade de criagao de usuario, utilizando a tela de registrar da figura 20,
estd armazenando corretamente os dados no banco de dados, mostrado na

figura 21.

Figura 22 - Tela de cadastro de usuario

134X 8X - BEL Sl 63%e

Reqgistrer

»

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Figura 23 Imagem do dado salvo no banco

A 5 users > 9JdmJUf5Lbj99. & Mais no Google Cloud v

2 (default) B users = ¢ B 9JdmJUf5Lbj99T06STrz

=+ Iniciar colegao -+ Adicionar documento - Iniciar colegédo
eventos 9JdmJUf5Lbj99T06STrz > -+ Adicionar campo
users ama6IWPMiQKKuz9eJNQ1 displayName: "guinho'

1zJj7azZFqugaErySJam favoriteEvents: "teatro’

it ias T DHEVEIRLKEREK userId: "fnl0Bstt4iv6deMCIKKOWENeumH3"

userType: "Promotor de Eventos”

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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4.3.2 Teste de Integragao

Apos os testes unitarios, o teste de integragao é feito para verificar se os
diferentes componentes do sistema se integram corretamente. No contexto do
projeto, isso envolveria testar se a interacéo entre os moédulos, como a criacéao
de um evento e sua visualizagdo no feed de noticias, ocorre sem erros. Outro
exemplo, pode-se verificar se caso o usuario ndo preencha as informagdes
corretamente, é enviado um alerta para que ele reveja as informagdes, como

mostra a figura 22.

Figura 24 - Imagem de alerta de dados incompletos

Atencao

E necessdrio preencher todos os campos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

4.3.3 Teste de Sistema

Nesta fase, o sistema na totalidade foi testado para verificar se atende aos
requisitos estabelecidos. Serdo realizados testes de funcionalidade,
desempenho, segurancga e usabilidade. Por exemplo, pode-se testar se todas as
funcionalidades do sistema estdo operando corretamente, se 0 desempenho do

sistema é adequado mesmo com uma grande quantidade de eventos
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cadastrados, se as medidas de segurancga estdo sendo aplicadas corretamente

e se a interface do usuario é intuitiva e facil de usar.
4.3.4 Implantagao

Por fim, a implantagdo do projeto envolve a disponibilizagcdo do sistema
em ambiente de produgéao, ou seja, em um servidor ou plataforma que permita o
acesso dos usuarios. Nessa etapa, foi realizado procedimentos como a
configuracdo do ambiente, a transferéncia dos arquivos e dados necessarios, a
realizacao de testes finais e a liberacdo do sistema para uso efetivo pelos

usuarios.
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6 RISCOS

De modo a evitar problemas ao longo do desenvolvimento do trabalho, foi
realizado um levantamento acerca de possiveis imprevistos que poderiam surgir.
Diante disso, estabeleco que cada risco descoberto seria apontado seu impacto
sobre o projeto com uma solugéo para prevenir que ele ndo ocorra. Sendo assim,

a Tabela 7 apresenta os principais riscos.

Tabela 7 - Riscos e dificuldades

RISCO ETAPA SOLUCAO IMPACTO
1 | Atraso na coleta de | Levantamento de | Definir uma ordem Médio
dados. dados prioritaria de tarefas

no inicio de cada

sprint.
2 | Mudangas nos Desenvolvimento | Buscar auxilio do Alto
requisitos do orientador ou
projeto terceiros sobre a
dificuldade
encontrada.
3 | Problemas técnicos | Desenvolvimento | Realizar testes Alto
com a plataforma. frequentes e

implementar uma
politica de back e de

seguranga de dados

eficiente.
4 | Falta de adesao Implementacao e | Investir em Meédio
dos usuarios Testes estratégias de

marketing e melhorar
a experiéncia do

usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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7 CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentada a trajetéria de desenvolvimento do sistema
Seeter. Iniciando por uma pesquisa especifica sobre dez trabalhos relacionados
que resultaram na selecdo das principais fungdes que este sistema deveria
oferecer. Apos isto, o projeto ocorreu em etapas, da especificagdo dos requisitos
até a implantacdo do aplicativo no formato APK. O formato APK, do inglés
Android Application Package, € um formato de arquivo que o sistema do Google
usa para distribuir e instalar aplicativos, entre outros dispositivos, aparelhos

celulares com o sistema operacional Android.

Essa proposta iniciou visando idealizar um sistema capaz de criar e
divulgar eventos, além de criar um ambiente onde pessoas com interesses
semelhantes possam interagir entre si. A criacdo de uma rede social de eventos
€ uma proposta que visa promover a interagdo e o engajamento entre os
usuarios, oferecendo uma plataforma dindmica para a promogéao, descoberta e
participacdo em eventos diversos. Ao projetar a rede, consideramos as
diferentes necessidades dos usuarios, identificando dois papéis principais: os
Promotores de Eventos, responsaveis por criar e gerenciar eventos, e 0s

Buscadores de Eventos, focados na descoberta e participagao.

Para o desenvolvimento desse projeto, foi utilizado conhecimentos
técnicos adquiridos ao longo do curso Tecnologia em Analise e Desenvolvimento
de Sistemas, além de estudos realizados em paralelo. Por fim, é foi entregue
nesta segunda etapa deste trabalho de conclusdo de curso, a primeira versao
funcional da rede social Seeter

44 MELHORIAS FUTURAS
4.4.1 Compartilhamento de imagens

Para aprimorar a experiéncia de compartiihamento, uma funcionalidade
futura poderia incluir a capacidade de compartilhar nao apenas eventos, mas
também imagens diretamente na plataforma. Isso permitiia aos usuarios
expressar momentos significativos e interessantes, promovendo uma maior

interatividade e envolvimento na comunidade Seeter.
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4.4.2 Compartilhamento com outras redes sociais

Visando ampliar ainda mais o alcance dos eventos e atividades, seria
interessante implementar a funcionalidade de compartilhamento direto com
outras plataformas de midia social. Isso permitiia que os usuarios
compartilhassem seus eventos e descobertas Seeter em redes sociais populares,
alcangando um publico mais amplo e incentivando a participagdo de novos

membros.
4.4.3 Edigcao de Perfil

Uma melhoria valiosa para as versdes futuras seria a introdugdo da
capacidade de edigcao de perfil. Isso permitiria aos usuarios personalizar e
manter suas informacdes de perfil de maneira mais dindmica, adaptando-se as
mudangas ao longo do tempo. A inclusdo de recursos como atualizagdo de fotos,
alteracdo de interesses e ajustes nas configuragcdes de privacidade contribuiria

para uma experiéncia mais flexivel e personalizada.
4.4.4 Venda de ingressos na plataforma

Para ampliar as possibilidades oferecidas pela plataforma Seeter, a
integragdo de um sistema de venda de ingressos seria uma funcionalidade
valiosa. Isso permitiria que os organizadores de eventos vendessem ingressos
diretamente através da aplicacao, simplificando o processo para os participantes
e proporcionando uma solugéo abrangente para eventos pagos, como shows,
workshops e atividades exclusivas. Essa implementacdo adicionaria uma

camada extra de conveniéncia e utilidade a comunidade Seeter.
4.4.5 Interagao: seguir outros usuarios

Para fortalecer os lagcos sociais dentro da comunidade Seeter, uma
funcionalidade pendente seria a capacidade de seguir outros usuarios. Ao seguir
alguém, os usuarios poderiam receber atualizagbes especificas sobre os
eventos e atividades que seus amigos ou perfis interessantes estéo participando,

promovendo uma experiéncia mais personalizada e conectada.
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4.4.6 Interacao: comentar postagens

A adigéo da capacidade de comentar em postagens seria uma expansao
significativa das interacbes na plataforma. Isso permitiia que os usuarios
expressassem suas opinides, compartilhassem pensamentos ou até mesmo
fizessem perguntas diretamente nos eventos, promovendo uma comunicagao

mais rica e uma participagao mais envolvente.
4.4.7 Interacao: bate papo entre usuario

Uma funcionalidade aguardada seria a implementagao de um sistema de
bate-papo direto entre usuarios. Isso facilitaria a comunicagado privada,
permitindo que os participantes discutissem detalhes especificos de um evento,
coordenando encontros, trocando ideias ou simplesmente se conectando de
maneira mais direta. Essa adicdo proporcionaria uma camada adicional de
interatividade, incentivando a formacao de conexdes mais préoximas dentro da

comunidade Seeter.
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