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RESUMO

O comércio eletronico vem crescendo e sendo impulsionado pela disseminagdao do acesso a
internet, estabelecido como uma modalidade comercial de compra e venda de produtos e
servicos, onde as transagoes sdao totalmente virtuais. Esse crescimento trouxe um aumento
constante nas compras de ingresso online através de sites e aplicativos, porém no ambito do
mercado de ingressos ¢ encontrada uma grande deficiéncia em relacdo a conexao entre oferta
e demanda de ingressos de pessoas fisicas, que ¢ gerada pela compra antecipada de ingressos
seguido da desisténcia ou tentativa de aquisicdo em cima da hora. Em decorréncia desse
cenario, foi desenvolvido um aplicativo de anuncio de ingresso para pessoas fisicas, que
facilite a compra e venda de ingressos denominado UnTicket. Para a modelagem do trabalho
foram utilizadas as ferramentas: Entreprise Architect e Balsamic, responsadveis pela
especificacdo do sistema e prototipacdo das telas, respectivamente. No desenvolvimento do
aplicativo foi utilizado o framework Flutter e a plataforma Firebase conforme a modelagem
elucidada no trabalho. Em relagdo a validagao do prototipo, foi elaborado um questionario que
obteve como resultado uma oOtima aceitagdo entre os entrevistados, deixando claro que o

mesmo atingiu seu propdsito, evidenciando uma boa usabilidade, eficiéncia e confiabilidade.

Palavras-chave: Comércio eletronico. Comércio movel. Ingressos. Firebase. Compra e venda.

Anuncios.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, cresce a cada dia o nimero de pessoas que utilizam o comércio
eletronico como meio de compra. Esse crescimento trouxe um aumento constante nas
compras de ingresso online, através de sites e aplicativos disponibilizados por empresas do
setor.

E dificil falar sobre compra ou venda de ingresso na internet sem entender a
definicdo de comércio eletronico, comumente chamado de e-commerce (Eletronic
Commerce). Este pode ser estabelecido como uma modalidade comercial de compra e venda
de produtos e servicos, cuja realizacao das transagdes ¢ totalmente virtual, com auxilio da
internet e de uma plataforma eletronica, como computadores, celulares, tablets e etc.

No ambito das negociacdes que envolvem vendas e compras de ingressos no
comércio eletronico, ¢ possivel destacar algumas vantagens que as empresas e consumidores

podem desfrutar.

Mais agil e pratica, a venda antecipada de ingressos pela internet, por meio de
ferramentas de comércio eletronico, acessadas a partir de computadores pessoais ou
totens, ¢ adequada para todos os publicos e tipos de ingresso. Com o tempo, tende a
prevalecer amplamente sobre os canais tradicionais. (SIQUEIRA, 2014).

Mesmo com a agilidade e praticidade que o comércio eletrdnico proporciona,
muitas pessoas ainda ficam na duvida ou inseguranca de realizar negociagdes pela internet. A
grande maioria desconhece, que todas as transagdes que caracterizam uma relacao de
consumo, sdo protegidas pelo Codigo de Defesa do Consumidor (CDC) com os mesmos
direitos aplicados nas transa¢des do comércio tradicional.

As negociacdes realizadas por aplicativos sdo chamadas de comércio mével (m-
commerce), denominada uma extensao do comércio eletronico, que auxilia na pulverizagao do

e-commerce por todos os cantos do mundo.

Mesmo sendo realizada no ambiente de internet, a comercializagdo de ingressos por
meio de dispositivos méveis, também chamada de M-Commerce, oferece beneficios
unicos para os fas e entidades esportivas. Além das vantagens ja esperadas em
termos de mobilidade, a tecnologia ja disponivel vem impulsionando a venda de

ingressos, ndo apenas no Esporte. (SIQUEIRA, 2014).
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Conforme relatorio da pesquisa Mobile Time/Opinion Box (2020) realizada em
abril de 2020, a porcentagem de brasileiros que ja realizaram compras de ingressos através de
aplicativos chega a 38% num total de 2.058 entrevistados. Com base na pesquisa se obtém os
cinco aplicativos mais utilizados para a compra, sdo eles: Ingresso.com, Cinemark, Peixe
Urbano, Sympla e Ingresso Rapido.

Uma das principais vantagens do comércio eletronico em relagdo a compra de
ingresso ¢ a possibilidade de realizar a compra antecipada, que garante a aquisicdo do
ingresso antes que esgote, sem precisar enfrentar fila e deslocamento.

Com a antecipagdo da compra de ingressos, ¢ gerado um grande problema em
relagdo a disponibilidade do consumidor na data da realizacao do evento, pois podem ocorrer
imprevistos e consequentemente a desisténcia. Tal situacdo pode gerar ao cliente um prejuizo
no valor do ingresso ou motivar vendé-lo antes da data e hora do evento. Os meios mais
comuns de venda de ingresso de pessoa fisica, sdo as redes sociais e aplicativos do setor, que
disponibilizam ao cliente a op¢ao de anunciar seu ingresso a venda com cobrancga de taxas.

Para anunciar o ingresso nas redes sociais e conseguir sucesso na venda ¢ muito
importante o cliente ter um bom nimero de pessoas na sua rede ou grupos de anuncios, o que
dificulta um pouco o éxito da venda. Ja nos sites e aplicativos do ramo, a venda fica mais
facil, pois atua em um mercado direcionado para setor de ingressos com um ntimero maior de
interessados. Essas empresas disponibilizam a plataforma para venda e compra de ingresso
para pessoas fisicas, sem relacdo com organizadores de eventos e isso traz muitas vantagens
para o cliente, pois proporciona o pagamento de forma segura, garantia na entrega e
marketing dos eventos. Essas empresas geralmente trabalham com dois tipos de ingressos: os
ingressos virtuais (e-tickets) e os ingressos impressos. Os e-tickets possuem uma grande
abertura para fraudes de usudrios, como por exemplo a venda do mesmo ingresso virtual em
sites distintos, gerando prejuizo através da venda duplicada de forma ilegal pois, o ingresso
serd autenticado apenas uma vez. Para os ingressos impressos, os sites dependem que o
vendedor envie ou entregue o ingresso ao comprador, mediante a localizagcdo informada pela
plataforma, os valores sdo informados pelo vendedor e aplicadas taxas muito superiores a
10% do valor, deixando o preco menos atrativo e abrindo a possibilidade de pratica de cambio
nos sites.

De acordo com os assuntos expostos sobre venda, compra, antecipacdo e
desisténcia de ingressos, sera implementado um aplicativo como plataforma para anuncio de

ingressos de pessoas fisicas, o qual viabilizarda a conexdo entre oferta e procura e
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disponibilizara os dados dos clientes como nome, telefone e e-mail para construir um canal de

comunicacao que ficard a critério dos clientes.

1.1  PROBLEMA

Um dos grandes problemas para os consumidores de ingressos ¢ a compra
antecipada e a desisténcia, muitas pessoas compram seus ingressos antecipados para
conseguir um melhor preco antes da troca de lote — o que ocasiona reajuste no valor — porém
podem acontecer imprevistos. Um deles ¢ a impossibilidade do cliente comparecer ao evento,
resultando em prejuizo caso ndo consiga vender seu ingresso a tempo. Ao contrario deste
cenario, ha muitos consumidores que deixam para comprar na ultima hora com pregos
absurdos, isso acarreta um “prejuizo” ao comprador por nao ter realizado a compra de forma
antecipada.

Com os problemas elencados e com objetivo de propor uma solucao futura, foi
formulada a seguinte pergunta:

Como facilitar a venda e compra de ingresso de pessoa fisica que desistiu de

participar ou deixou para comprar em cima da hora?

1.2 OBJETIVOS

Neste capitulo sera demonstrado quais os objetivos geral e especificos abordados

neste projeto.
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1.2.1 Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo geral criar um aplicativo de anuncio de
ingresso para pessoas fisicas, que facilite a compra e venda de ingressos para eventos que as

pessoas desistiram de participar ou deixaram para adquirir o ingresso em cima da hora.

1.2.2 Objetivos especificos

A seguir sdo apresentados os objetivos especificos:

— Facilitar a venda de ingressos de pessoas fisicas através de uma plataforma de
anuncio;

— Propiciar a divulgacdo de ingressos por pessoas fisicas que desistiram de
participar do evento;

— Disponibilizar uma plataforma que permite promover a pratica do direito do

consumidor de revender seu ingresso.

1.3 JUSTIFICATIVA

Uma das maiores dificuldades nos dias atuais € encontrar uma plataforma de
anuncio de ingressos, que apoie a revenda do mesmo apds a desisténcia da participagdo no
evento ou a compra em cima da hora.

Este projeto se justifica por meio da implementacdo de um aplicativo que
disponibilizard o antincio do ingresso, permitindo a aproximag¢do de oferta e procura, com o
intuito de auxiliar os clientes a entrarem em contato para formalizar a compra e venda. Por
meio da plataforma aumenta-se a praticidade de negociacao do ingresso, onde um dos fatores
positivos é compra-lo a um prego mais acessivel comparado aos valores anunciados por outras

cempresas.
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1.4 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Este trabalho esta organizado em capitulos conforme detalhados a seguir:

Capitulo 1 — Introdugdo: Apresenta o tema, problematica, objetivos geral e
especificos, justificativas, bem como a estrutura fisica do trabalho monografico, permitindo
ao leitor ter uma visdo prévia geral da leitura.

Capitulo 2 — Revisdo da Literatura: Embasamento cientifico literario da pesquisa
que esta sendo desenvolvida, abordando os temas centrais envolvidos nesse trabalho, como
comeércio eletronico, codigo de defesa do consumidor e marketing.

Capitulo 3 — Metodologia: Sdo apresentados os métodos e as caracteristicas da
pesquisa, bem como a delimitagdo do trabalho e a arquitetura proposta.

Capitulo 4 — Estudo e Modelagem do projeto: Aplica-se a linguagem de notagao
Unified Modeling Language na documentagao do sistema proposto.

Capitulo 5 — Desenvolvimento: Sdo apresentadas as etapas do desenvolvimento do
sistema e a apresentacdo das interfaces do sistema proposto.

Capitulo 6 — Conclusdes: Apresenta a conclusdo do trabalho monografico
norteando-a em suas atividades e rotinas de trabalho, de acordo com o ponto de vista do

pesquisador e trabalhos futuros.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo sdo abordados os conteudos do referencial tedrico existente no
trabalho, como: comércio eletronico e sua evolugdo no comércio brasileiro, comércio movel,
principais formas de comércio eletronico, direitos do consumidor e suas legislacdes, relacao

de consumo e seus componentes e conceito de marketing digital.

2.1 COMERCIO ELETRONICO

O comércio eletronico pode ser definido como um modelo de comércio de compra
e venda de produtos e servigos, no qual as negociagcdes acontecem a distancia ou nao
presenciais, por meios eletronicos.

Existem vérias defini¢des para o comércio eletronico, Stefano e Zattar (2016, p.

50) explicam:

[...] de forma mais ampla, podemos definir o e-commerce como a troca de
mercadorias (tangiveis ou intangiveis), em grande escala, entre diferentes paises por
meio de suporte eletronico — nomeadamente a internet. Isso implica que o e-
commerce incorpora toda uma estrutura socioecondmica, tecnologia de
telecomunicagdes e infraestrutura comercial em nivel macroambiental.

Para Kalakota e Whinston o comércio eletronico pode ser definido em quatro
pontos de vista: comunicagdo, processo de negdcios, servico e online. No ponto de vista das
comunicagdes, define como comércio eletronico a entrega de informagdes, produtos, servigos
ou pagamentos por meio eletronico. Para a perspectiva do processo de negdcio, o uso da
tecnologia para a automacao de transagdes e fluxos de trabalho caracterizam a definicdo do
comércio eletronico nessa visdo. Na concepgao do servico, o comércio eletronico ¢ uma
ferramenta que apoia empresas e consumidores com o intuito de auxiliar na redu¢do dos
custos de servigo, melhoria na qualidade dos produtos e velocidade nas entregas de servico.

Para a perspectiva online, ¢ correto afirmar que o comércio eletronico ¢ o meio a qual ocorre
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as transacdes de compras e vendas de produtos e informagdes na Internet e todos os outros
servicos online disponiveis (KALAKOTA; WHINSTON, 1997, p. 3, tradugdo nossa).

Segundo definido por Albertin (2002, p. 73) o conceito de comércio eletronico:

[...]engloba a realizacdo de toda a cadeia de valor dos processos de negdcio num
ambiente eletrdnico, ndo se restringindo simplesmente a realizacdo de transacdes
comerciais de compra e venda de produtos e servicos. Algumas vezes, estd
abrangéncia ndo ¢ reconhecida e acaba-se tendo uma visao erronea e restrita de todo
o potencial deste novo ambiente.

O autor também define que os processos de negdcio podem ser feitos de forma
completa ou parcial, com transa¢des negdcio a negocio, negdcio a consumidor e
intraorganizacional, existente em uma infraestrutura predominantemente publica e de facil e

livre acesso com baixo custo (ALBERTIN, 2002).

[...]a evolugdo da Internet e do comércio eletronico reduziu as distancias existentes
entre consumidores e fornecedores, bem como possibilitou o desenvolvimento de
novas solug¢des no que se refere a venda de produtos e a prestagdo de servigos, de
modo que ndo apenas € possivel a aquisi¢do de bens e servigos a distancias (ou seja,
de forma ndo presencial), como também muitas vezes essa aquisicdo ocorre de
forma instantanea. (SILVA; ALMEIDA; MARTINS, 2017).

2.1.1 Evoluc¢ao do comércio eletronico em niimeros

Nos ultimos anos o comércio eletronico ou e-commerce tornou-se um dos maiores
meios de comércio do mundo, alavancado pela disseminagdo do acesso a internet. Atualmente
no Brasil, mais de 70% da populagdo possui acesso a internet, aproximadamente 150 milhdes
de pessoas. Conforme o ranking dos 20 paises com maior nimero de usuarios da internet
apresentado pelo site Internet Top 20 Countries — Internet Users no ano de 2019. O Brasil
destaca-se na quinta posi¢dio, abaixo apenas do 1° China (854 milhdes), 2° India (560
milhdes), 3° EUA (313 milhdes) e 4° Indonésia (171 milhdes) (INTERNET WORLD STATS,
2019).

O Webshoppers (2019) ¢ um relatério desenvolvido pela Ebit|Nielsen, criado para

transmitir informacgdes essenciais sobre a evolucdo do comércio eletronico no Brasil.
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Semestralmente o relatério ¢ divulgado contendo andlises do ano da publicacdo como
comparativos com outros anos, indicagdes de tendéncias no mercado, estimativas e mudancas
de comportamento dos consumidores. “Realizado pela Ebit | Nielsen desde 2001, o
Webshoppers ¢ o estudo de maior credibilidade sobre o comércio eletronico brasileiro e a
principal referéncia para os profissionais do segmento” (WEBSHOPPERS, 2019, p. 1).
Conforme apresentado no WebShoppers (2019), é perceptivel o crescimento no
faturamento das vendas nos ultimos anos. A figura abaixo demonstra o crescimento
percentual do primeiro semestre de cada ano de 2016 a 2019 e os valores em bilhdes

movimentados.

Figura 1 — Vendas online no primeiro semestre (Em bilhdes de reais)
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Fonte: Webshoppers (2019, p. 5).

O comércio eletronico brasileiro obteve um crescimento de 12% no faturamento
no primeiro semestre de 2019, comparado ao mesmo periodo de 2018, esse crescimento
ampliou o faturamento de 23,6 bilhdes para 26,4 bilhdes de reais em 2019.

Para acompanhar o aumento nas vendas do comércio eletrénico no primeiro
semestre de 2019, o volume de pedidos realizados no mercado obteve o recorde desde 2016,
contabilizando um aumento de 20% em relagdo ao primeiro semestre de 2018, com total de

65,2 milhdes de pedidos efetuados apresentado por Webshoppers (2019).
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Figura 2 — Volume de pedidos no primeiro semestre (Em milhdes)
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Fonte: Webshoppers (2019, p. 5).

2.1.2 Comércio mével (m-commerce)

Cada vez o comércio eletronico estd mais proximo das pessoas. Segundo Turchi
(2019) o mobile commerce (m-commerce), € a utilizagdo de dispositivos mdveis como meio
de comercializagcdo de produtos e servigos.

Segundo Turban e King (2004, p. 268) o m-commerce “[...] €, basicamente,
qualquer e-commerce executado em um ambiente sem fio, especialmente pela Internet, por
linhas de comunicacdo privadas, cartdes inteligentes (smartcards) ou ainda outras infra-
estruturas”.

Os autores também definem que: “o m-commerce ndo ¢ meramente uma variacao
dos servigos de Internet ja existente, mas, sim, uma extensdo natural do e-business. Os
dispositivos moveis criam a oportunidade de prestar novos servigos a clientes preexistentes e
atrair outros tantos” (TURBAN; KING, 2004, p. 268).

O comércio movel propde ao e-commerce duas caracteristicas bem importantes
para o seu crescimento, que ¢ a mobilidade e o alcance amplo de consumidores. Conforme
descrito por Turban e King (2004, p. 270), a mobilidade ¢ o “[...] fato de que os usuarios
carregam um telefone celular ou outro dispositivo movel para onde quer que vao. Mobilidade
implica portabilidade. Por conseguinte, o usuario pode iniciar um contato em tempo real com

determinado sistema onde quer que esteja” e o alcance amplo ¢ a capacidade do m-commerce
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atingir pessoas a qualquer hora e lugar, desde que os consumidores estejam com um
dispositivo movel em maos.

Com a facilidade de atrair novos consumidores por sua praticidade e o seu
crescimento constante, o comércio mével atingiu no primeiro semestre de 2019 um aumento
de 43% no faturamento e 57% no nimero de pedidos realizados, em relagdio ao mesmo
periodo de 2018. Esse crescimento esta relacionado a disseminacao do uso de smartfones, que
proporcionam praticidade, seguranca e qualidade na entrega dos produtos e servicos ao

consumidor Webshoppers (2019).

Figura 3 - Crescimento do m-commerce no Brasil
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Fonte: Webshoppers, (2019, p. 9).

2.1.3 Formas de e-commerce

De acordo com Silva, Almeida e Martins (2017), a classificagdo do comércio
eletronico pode ser dividido pelo perfil das partes na transacdo de compra e venda de produtos
e servigos, ou seja, o comprador (ou adquirente) e vendedor (ou prestador de servicos).
Segundo os autores podemos classificar essa transagdo como “business-to-consumer (“B2C”)
quando ocorrer entre a empresa ¢ o consumidor direto do bem ou servigo; business-to-
business (“B2B”) quando ocorrer entre empresas; ou consumer-to-consumer (“C2C”) nas
situagdes em que ocorrer diretamente entre consumidores”. (SILVA; ALMEIDA; MARTINS,
2017).
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Dentre os inumeros tipos de classificagdo do comércio eletronico, serd abordado
apenas os mencionados anteriormente, os quais sao definidos de acordo com o perfil dos
participantes na transacdo, abaixo segue um detalhamento das classificagdes.

1. Business to Business (B2B) — O comércio eletronico B2B ¢ toda e qualquer
transa¢ao de venda e compra de produtos e servigos realizados entre empresas, caracterizado
por possuir negociacdes de grande volume comumente conhecida como comércio por
atacado.

2. Business to Consumer (B2C) — E o tipo de comércio eletrdnico mais popular,
onde ocorrem as negociagdes entre empresa e consumidor final. Essa modalidade exige das
empresas um diferencial nas ofertas produtos e servigos, pois trata-se de um mercado
concorrido com precos competitivos.

3. Consumer to Consumer (C2C) — Essa parte do comércio eletronico abrange as
negociacdes efetuadas entre consumidores. Na maioria das vezes essas transagdes sao

realizadas através de plataformas que disponibilizam a oferta de produtos e servigos.

2.2 DIREITOS DO CONSUMIDOR

Assim como no comércio tradicional, os diretos do consumidor também sio
aplicados ao comércio eletronico, segundo Teixeira (2015) as operagdes contratuais de trocas,
vendas e compras e prestagdes de servigos nao possuem limites geograficos, pois a rede de
computadores pode ser acessada de qualquer lugar do mundo, desde que haja sinal e ndo
existam controles governamentais que impecam o acesso. Quando os contratos sdo firmados
eletronicamente entre partes de paises distintos, ¢ necessario levar em conta o direito
internacional privado, tratado no Decreto-lei n° 4.657, de 4 de setembro de 1942 (BRASIL,
1942), conhecido como LINDB — Lei de Introdu¢do as Normas do Direito Brasileiro, cujo art.
9°, caput e § 2°, prevé que sera aplicada a lei do pais em que se constituirem as obrigagdes. As
obrigagdes que serdo consideradas no contrato, provém do pais da parte que esta ofertando o
produto ou servigo. O autor também cita que as partes que contratam pela internet, podem
eleger o foro e a legislagdo aplicavel, porém geralmente ¢ escolhido o local do vendedor.
Quando envolve contratos com grandes valores frequentemente realizado no B2B, sdo eleitos

locais e legislagdes consagradas como a de Nova York.
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De acordo com Teixeira (2015, p. 60), as regras aplicadas aos contratos do

comércio eletronico nacional, podem ser consideradas como:

[...] os contratos celebrados pela internet estido sujeitos as mesmas regras e
principios aplicaveis aos demais contratos firmados fisicamente no territorio
brasileiro®. Logo, sem prejuizo da aplicagdo de outras normas especiais, aplicam-se
as regras do Cddigo Civil e do Codigo de Defesa do Consumidor (neste caso,
quando configurada uma relacdio de consumo, como trataremos adiante) aos
negocios  concretizados  eletronicamente3, especialmente o regime da
responsabilidade civil.

2.2.1 Cddigo de defesa do consumidor

O codigo de defesa do consumidor conhecido como CDC foi criado em 11 de
setembro de 1990, tem como objetivo estabelecer normas de protecdo e defesa ao consumidor,
essas normas foram alteradas ao longo dos anos, a fim de maximizar a protecdo do
consumidor e abranger todas as situacdes que caracterizam contratos de consumo.

Em relacdo a aplicagdo do CDC nos contratos eletronicos, Teixeira (2015, p. 62)

afirma que:

[...] a aplicagdo da legislagdo brasileira aos contratos eletronicos, intui-se que a
maior parte desses negocios € suscetivel de aplicagdo do CDC, porque na maioria
deles uma das partes seria um consumidor, ainda que nada impeca que empresas
também os realizem. No entanto, é necessario ter presente que para a aplicagdo
daquele Cddigo ¢ imprescindivel haver a configuragdo de uma relagdo de consumo,
bem como a diferenciagdo entre contratos de consumo, contratos empresariais e
contratos civis.

Para ser caracterizado como contrato de consumo, todos os elementos
(consumidor, fornecedor, produto e servico) precisam atender as exigéncias descritas pelo
CDC (Lei n.8.078, de 11 de setembro de 1990), o consumidor definido no art. 2° “[...] é toda
pessoa fisica ou juridica que adquire ou utiliza produto ou servigo como destinatario final”, no
art. 3° ¢ apresentado o fornecedor que “[...] ¢ toda pessoa fisica ou juridica, publica ou
privada, nacional ou estrangeira, bem como os entes despersonalizados, que desenvolvem
atividades de produgdo, montagem, criagdo, constru¢do, transformagdo, importacao,

exportacao, distribuicao ou comercializagao de produtos ou prestacao de servigos”, no caput.
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§ 1° a lei define o conceito de produto que “[...] € qualquer bem, mével ou imdvel, material
ou imaterial” e o caput. § 2° ¢ definido que o “Servico € qualquer atividade fornecida no
mercado de consumo, mediante remuneragao, inclusive as de natureza bancaria, financeira, de
crédito e securitaria, salvo as decorrentes das relacdes de carater trabalhista”. (BRASIL,

1990).

[...] o contrato de consumo ¢ aquele celebrado a partir da relagido entre consumidor
e fornecedor, em que o primeiro efetua o contrato como “destinatario final” de
produto ou servigo, sendo o Codigo de Defesa do Consumidor a legislagdo aplicavel
e, subsidiariamente, o Codigo Civil. Por exemplo, a compra pelo consumidor de
uma geladeira ou um equipamento de informatica por meio do site de uma loja de
departamento. (TEIXEIRA, 2015, p. 64)

O crescimento constante do comércio eletronico no Brasil, exigiu algumas
alteracdes e incrementos no CDC, como exemplo a aplicacdo do exercicio do direito de
arrependimento previsto no art. 49° (Lei n.8.078, de 11 de setembro de 1990), “O consumidor
pode desistir do contrato, no prazo de 7 dias a contar de sua assinatura ou do ato de
recebimento do produto ou servigo, sempre que a contratacdo de fornecimento de produtos e
servicos ocorrer fora do estabelecimento comercial, especialmente por telefone ou a
domicilio”. (BRASIL, 1990).

Este artigo foi criado com o intuito de proteger o consumidor contra fraudes,

propagandas enganosas, marketing excessivo, entre outros.

Tal faculdade foi criada com o fim de evitar as compras por impulso, sem reflexdo
do consumidor sobre a real necessidade de adquirir o bem e/ou a possibilidade de
pagar por ele. Apesar de na internet muitas compras serem realizadas por impulso
outras nao o sdo, pois o consumidor pode refletir sobre a aquisicdo. Entretanto, tal
direito de arrepender-se ¢ dado aquele que compra pela internet pelo fato de nao ter
tido a oportunidade de ter acesso direito ao bem, sem o intermédio de cameras, uma
vez que quando recebe o produto percebe ndo ser necessariamente o que havia
imaginado (seja quanto ao padrdo de cor, numeragdo, qualidade do material etc.).
(TEIXEIRA, 2015, p. 69)

Com o avanco do comércio eletronico, surgiu a necessidade de regulamentar o
CDC para as contratacdes do comércio eletronico, conforme o Decreto n. 7.962, de 15 de
marco de 2013 (BRASIL, 2013), o qual abrange os seguintes aspectos informados no art. 1o:
informacdes claras a respeito do produto, servico e do fornecedor; atendimento facilitado ao
consumidor; respeito ao direito do arrependimento.

Sobre o art. 2° do decreto, toda e qualquer oferta ou conclusdo de contrato de

consumo por meios eletronicos ou sites eletronicos, devem disponibilizar com facil acesso as
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seguintes informagdes: o nome empresarial ¢ o numero de inscricdo do fornecedor; o
endereco fisico e eletronico, assim como sua localizacdo e contato; informagdes essenciais
sobre o produto ou servico e seus riscos a saude e a seguranga; discriminacdo no preco de
quaisquer adicionais, como taxas seguros ou entrega; condi¢des integrais da oferta, meio de
pagamento, disponibilidade, tipo e prazo de entrega ou disponibilizacdo do produto ou
servico; informagdes claras e evidentes a respeito das a frui¢ao da oferta. (BRASIL, 2013)

No comércio eletrdnico o contrato de consumo ¢ realizado a distdncia ou nao
presencial, essas transa¢des privam o consumidor dos atendimentos disponibilizados em lojas
fisicas. Com o intuito de facilitar o atendimento ao consumidor existente no comércio
eletronico, o fornecedor deverd seguir as exigéncias descritas no Decreto n. 7.962/2013
(BRASIL, 2013) art. 4°, o qual obriga o fornecedor: apresentar o resumo do contrato antes da
aprovacao do consumidor e suas clausulas limitativas de direito; fornecer meios eficazes para
identificacdo e corre¢do de erros ocorridos nas etapas de contratacdo; confirmar
imediatamente o recebimento da oferta e sua aceitacdo; apOs a contratacao disponibilizar o
contrato ao consumidor de forma que possa ser conservado ou reproduzido imediatamente;
manter servico de atendimento eficaz em meio eletronico e possibilitar ao consumidor
resolver as demandas referentes a informacgdo, duvida, reclamagdo, suspensdo ou
cancelamento do contrato,a fornecer a resposta no prazo de até cinco dias; confirmar
imediatamente qualquer recebimento de demandas do consumidor, pelo mesmo meio de
comunicagdo utilizado pelo consumidor; utilizar meios seguros para pagamento e tratamento
de dados do consumidor.

O Cdédigo de Defesa do Consumidor nao determina nenhum periodo méximo de
entrega de um produto ou servico, mas obriga os fornecedores a informar a previsdo de
entrega mediante a realiza¢do da contratacdo. Um dos principais problemas dos consumidores
¢ a falta de comprometimento na entrega do produto ou servico, como o0 ndo cumprimento do
prazo ou aviso prévio do dia que serd realizada a entrega. Nessa situacdo alguns estados
brasileiros sancionaram a lei que obriga os fornecedores de bens e servigos a fixar a data da
realizacdo do servigo ou entrega.

Em Sdo Paulo a Lei n. 13.747, de 7 de outubro de 2009 (SAO PAULO, 2009)
comumente chamada de Lei da Entrega Agendada, pode ser aplicada tanto no plano do
comércio eletrdnico como fora dele, embora a lei seja estadual, sua atividade impacta em todo
territorio nacional. A seguir Teixeira (2015, p. 89) explica o porqué da lei impactar todo o

pais.
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[...] o Estado de Sdo Paulo é o maior Estado em volume de negdcios do pais (em
compras ¢ em vendas). Além disso, tem a maior populacido estadual dos entes
federados, bem como a renda média da populagdo ¢é relativamente mais elevada,
permitindo um volume maior de compras, pela internet ou nao.

Essa lei foi reformada pela Lei n. 14.951, de 6 de fevereiro de 2013 (SAO
PAULO, 2013), o qual passou a obrigar todos os fornecedores de bens e servigos, que atuam
no ambito do Estado de Sao Paulo independente do seu Estado de origem, a fixar data e turno
para realizagdo das entregas dos produtos ou servigos, sem cobrar qualquer adicional ao
consumidor. A informacao de data e turno devera ficar disponivel durante a contratagdo e no
momento da finalizagdo, os turnos sao divididos entre manha, tarde e noite, com seus horarios
definidos no art. 2° da lei, o qual também permite o consumidor escolher qual sera o turno da
realizagao do servico ou entrega do produto. Também fica como obrigagdo do fornecedor
descrever no documento da contratacao os dados referente ao produto ou servigo, assim como
os dados do endereco de entrega ou prestacdo do servigo, data e turno que serd entregue ou
prestado o servigo e por fim a identificagdo do estabelecimento. Essas informagdes devem ser
entregues por escrito ao consumidor no ato da contratacdo de servigos ou aquisi¢des de bens,
conforme descrito no art. 2° da Lei 13.747 (SAO PAULO, 2009), no paragrafo citado tais
regimentos ndo sdo aplicaveis aos contratos do comércio eletronico, pois as transagdes
ocorrem a distdncia ou ndo presenciais, por este motivo a Lei 14.951 (SAO PAULO, 2013)
descreve no § 2° do art. 2° que para o comércio a distancia ou nao presencial, os dados
mencionados no primeiro pardgrafo do art. 2° deverd ser enviado ao consumidor antes da
entrega do produto ou prestacdo do servigo, por meio eletrdnico ou adequado ao contexto da
transagao.

Com a aplicacao da Lei da Entrega Agendada, houve muitas mudangas em relagao
a logistica de entrega ou prestagdo de servicos dos fornecedores e beneficios aos

consumidores, conforme explica Teixeira (2015, p. 89) a seguir:

Sem duvida a lei tem uma finalidade muito boa, que ¢ permitir que o consumidor
possa melhor se organizar e otimizar quando ¢ preciso dispor de tempo para receber
um bem (por exemplo, ao receber uma geladeira em seu futuro domicilio ainda
inabitavel); no entanto, havera aumento de prego dos bens e dos fretes, na medida
em que o agendamento implicar custos adicionais para vendedores e transportadores
(ainda mais nas cidades que possuem restri¢des para a circulagdo de veiculos, como
¢ o caso da capital paulista.
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2.3 MARKETING DIGITAL

Conforme Kotler, Kartajaya e Setiawan no decorrer dos anos uma das formas
utilizadas pelos clientes foi o marketing realizado através de alguma midia fisica, isso pelo
efeito positivo gerado em seus investimentos. Com tudo, a ascensdo no mundo tecnoldgico
amplificou a importancia de atividades por meios digitais. Oposto ao marketing tradicional
que concede a capacidade da interagdo de usuarios com produtos ou servigos a fim de aprecia-
los, a aplicacdo das estratégias digitais ocorrem por meio do uso de tecnologias como redes
sociais. (KOTLER; KARTAJAYA; SETTAWAN, 2012).

O marketing digital consiste em um conjunto de estratégias que utilizam a internet
como meio para divulgar produtos e servigos, aumentar o alcance da marca e até mesmo
facilitar a comunicagao, impactando positivamente no relacionamento com o cliente.

Tratando-se do relacionamento com o cliente, ¢ possivel notar que o marketing
vem trilhando um caminho inclusivo e social, onde o objetivo ndo € ser apenas exclusivo, mas
também inclusivo. Tendo em vista tal afirmagdo, a conectividade vem ganhando espago e se
tornando mais presente no cotidiano, onde a busca de informacgdes através de um canal digital
promove uma interacdo entre uma plataforma e a experiéncia do cliente, usando a internet
como meio e tornando o marketing digital como principal forma de comunicagao e divulgagao

de seus produtos ou servigos. Ainda, como citado por Kotler, Kartajaya e Setiawan:

A conectividade ¢ possivelmente o mais importante agende de mudanga na historia
do marketing. Embora ndo possa mais ser considerada novidade, vem mudando
muitas facetas do mercado e ndo mostra sinais de desaceleracdo. (KOTLER;
KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017, pg. 34).

Em face do citado acima, torna-se visivel o impacto que a conectividade gera na
transformagdo do marketing tradicional para o marketing digital. Com essa transi¢cdo para o
cendario tecnologico, podemos notar que alguns elementos ainda permanecem, referindo-se a
visibilidade da marca perante o mercado, conhecido no meio como branding e também
criacao de contetidos mais especificos. O que diferencia, € a integragcdo dos elementos ligados
a internet como exemplo, canais de buscas on-line. Em contrapartida as ferramentas utilizadas
pelo marketing digital sdo, na maioria das vezes, mais acessiveis sobretudo para empresas de

médio e pequeno porte, pois, exigem menos investimento.
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Atrelada a grande mudanca no cenario de marketing, a visibilidade da marca ¢
altamente estratégica, onde a qualidade do produto oferecido e servigo prestado depende
parcialmente do método aplicado sobre os mesmos. Desta forma, o planejamento posto e as
acOes realizadas para desenvolver essa comunicagdo entre produto e cliente que geram atragao
ao publico almejado, tanto no ambiente de vendas atingindo também o mercado de vendas on-

line, conhecido como e-commerce ¢ altamente fundamental para agregar valor.
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3 METODO

Neste capitulo, ¢ abordado o método cientifico e a caracterizacdo do tipo de
pesquisa utilizado. Em seguida sdao demonstradas as etapas metodologicas e a sequéncia a
serem executadas para alcancar os objetivos deste trabalho. Por fim, é apresentada a

arquitetura da solugdo proposta e as delimitagdes da pesquisa.

3.1 CARACTERIZACAO DO TIPO DE PESQUISA

Para Gil (2008, p. 26), “pode-se definir pesquisa como o processo formal e
sistematico de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da pesquisa ¢é
descobrir respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos.”, ainda
segundo o autor pode-se definir o0 método cientifico “[...] como o conjunto de procedimentos
intelectuais e técnicos adotados para se atingir o conhecimento.”(GIL, 2008, p. 8).

De acordo com Silva e Menezes (2005, p. 20), o conceito de pesquisa resume-se a
um conjunto de agdes que tem como objetivo identificar a solugao de um problema por meio
de procedimentos racionais e sistematicos, na maioria dos casos ¢ efetuada a pesquisa quando
ha um problema e ndo tém informagdes suficientes para encontrar a solucao.

Este trabalho, caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria, conforme afirma
Gil (2008, p. 27), a mesma tem “[...] como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais precisos ou
hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores”, o autor também define que na maioria das
vezes ¢ realizado levantamento bibliografico e documental, entrevistas ndo padronizadas e
estudos de casos, além de propor uma visao sistematica do assunto abordado.

No ponto de vista da natureza da pesquisa, este trabalho ¢ classificado como uma
pesquisa aplicada. Conforme explica Silva e Menezes (2005, p. 20), a pesquisa aplicada
“objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica e dirigidos a solu¢do de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais”. Para o ponto de vista da forma de
abordagem fica definida como qualitativa, de acordo com os autores, a pesquisa qualitativa

aborda uma pesquisa descritiva que nao requer uso de métodos e técnicas estatisticas, o meio
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a qual ¢ elaborada torna-se a fonte para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento
chave. O processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem. (SILVA;

MENEZES, 2005, p. 20).
3.2 PROPOSTA DE SOLUCAO

Com o intuito de alcancar os objetivos elencados e solucionar o problema da
pesquisa, foi elaborado o desenho da arquitetura da solugao proposta, demonstrada a seguir na

figura 4.

Figura 4 — Proposta da solucao

Repositorio de Banco de
imagens dados

T |

Servidor

@::

n N

Fonte: Autor, 2020.

A proposta deste trabalho ¢ criar uma forma de facilitar a compra e venda de
ingressos para pessoas fisicas, através do desenvolvimento de um aplicativo de anlincio que
terd como objetivo viabilizar a conexd@o entre oferta e procura de ingressos.

Além do desenvolvimento do aplicativo moével, também serd criado um servidor

que atenda todas as funcionalidades exigidas na solu¢do, com suporte a autenticagdo de



31

usuario, armazenamento de imagens no repositorio ¢ salvamento das informag¢des no banco de

dados.

3.3 ETAPAS

Nesta secdo, sdo apresentadas as sete etapas metodoldgicas que compdem a
elaboragdo deste trabalho. Observa-se na figura 5, todas as etapas e a sequéncia a qual serdo

executadas para alcangar os objetivos do trabalho.

Figura 5 — Etapas do trabalho
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Fonte: Autor, 2020

* Definicdo do problema: Etapa que tem como objetivo definir o problema que serad
abordado durante todo o trabalho.

* Revisao bibliografica: Nesta etapa, sera realizada a pesquisa do referencial teorico
baseado na proposta do trabalho.

* Construcdo do método de pesquisa: A etapa tem por objetivo descrever quais os métodos
e caracteristicas terd a pesquisa deste trabalho.

*  Modelagem da solugdo: Nesta etapa, serdo elaborados os requisitos e diagramas da
proposta, que serdo utilizados no desenvolvimento da solugao.

* Desenvolvimento: Etapa composta pelo desenvolvimento do aplicativo de acordo com os

dados levantados na modelagem da solugdo.
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* Validagdo do protétipo desenvolvido: Serd aplicado um questionario para validagdo do
protétipo desenvolvido, com o intuito medir a satisfacao da proposta desenvolvida.

* Conclusao: Nesta etapa, serd levantado todos os objetivos definidos no trabalho e avaliado
se foram alcancados com a solugdo proposta, além de elencar quais serdo os trabalhos

futuros.

3.4 DELIMITACOES

O foco do trabalho ¢ desenvolver uma plataforma, a qual limita-se a atender o
principal objetivo, que € o antincio de ingressos para pessoas fisicas e a realiza¢do da conexao
entre demanda e oferta, promovendo a pratica da revenda de ingresso. Em relagdo ao
desenvolvimento, o aplicativo nao tem o intuito de contemplar o pagamento integrado ao
sistema, colocando em evidéncia as etapas de anuncio, solicitacdo de ingresso e reserva, onde
através dos dados disponibilizados, os usuarios devem realizar a negociacdo por meio de um
canal de comunicagdo externo, visto que ndo serd contemplado a implementagdo de um chat
através do aplicativo.

Como a plataforma possui autenticagdo, o presente trabalho ndo atendera outros

meios de validagao de login, limitando apenas ao uso de e-mail e senha.
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4 MODELAGEM

Neste capitulo ¢ apresentado a modelagem da solugdo proposta. Nela sdo
abordadas as defini¢cdes da linguagem UML (Unified Modeling Language) e também sao
exibidos os atores envolvidos, os requisitos do sistema, os prototipos de tela, o modelo de

caso de uso, o diagrama entidade relacionamento e o diagrama de classes.

4.1 MODELAGEM DO SISTEMA

Nesta secdo sdo mostrados os artefatos gerados na modelagem do sistema com a
utiliza¢do da linguagem UML.

De acordo com Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005), a UML ¢ uma linguagem
grafica para visualizacdo, especificacdo, constru¢do e documentagdo de artefatos de sistemas
complexos de software, que proporciona um padrio para a preparacao de projetos de sistemas,
incluindo processos de negocios, fungdes do sistema, classes escritas em determinada
linguagem de programagdo, esquemas de bancos de dados e componentes de software

reutilizaveis.

4.1.1 Atores

Os atores para Fowler (2005), podem ser definidos como papéis que os usuarios

r

desempenham no sistema. Cada ator ¢ constituido por um ou mais papéis € nao

necessariamente ¢ um ser humano, também pode ser outro sistema.

Os atores sdo mecanismo para categorizar os usudrios (normalmente uma entidade
fisica) do sistema que compartilham um conjunto de interagdes comuns para
atingirem um objetivo ou conjunto de objetivos. Um ator pode ser um usudrio, um
sistema externo ou um dispositivo. Um ator pode fazer uma solicitagdo ao sistema,
ser solicitado para prover um servigo e interagir com o sistema por meio de um
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didlogo complexo de requisi¢des de servico entre o ator e o sistema. (LEE;
TEPFENHART, 2001, p. 43).

Conforme Lee e Tepfenhart (2001), conclui-se que um ator ¢ uma representagao
de qualquer entidade, que possa interagir com o sistema, desde iniciar uma a¢do ou receber

uma solicitagdo para opera-lo.

1. Administrador: Este perfil ¢ responsavel pelo gerenciamento dos eventos da
plataforma, com permissdes para cadastrar, editar, excluir e inativar. Também terd a fungdo de
tornar novos usuarios como administrador.

2. Cliente: Este perfil podera cadastrar, editar, excluir e inativar ingressos para os

eventos. Também podera consultar os eventos além de reservar ingressos anunciados neles.

4.1.2 Requisitos

Os requisitos de um sistema trata-se das acdes que o software deve executar.
Segundo Sommerville (2018, p. 86) “os requisitos de um sistema sdo as descri¢des dos
servicos que o sistema deve prestar e as restrigdes a sua operagao”. Sommerville (2018, p. 86)
também define que “esses requisitos refletem as necessidades dos clientes de um sistema que
atende a um determinado proposito”.

De acordo com Pfleeger (2004, p. 118) “os requisitos descrevem ndo somente o
fluxo de informacgdes que entra e sai de um sistema, e a transformacao dos dados pelo sistema,
mas também as restrigdes quanto ao seu desempenho”. Os requisitos geralmente sdo

classificados em funcionais e ndo funcionais.

4.1.2.1 Requisitos funcionais

Para Sommerville (2018, p. 89), “os requisitos funcionais de um sistema

descrevem o que ele deve fazer e dependem do tipo de software que estd sendo desenvolvido,
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dos usudrios esperados para o software e da abordagem geral adotada pela organizagdo ao
escrever os requisitos”. Um requisito funcional tem o objetivo de elucidar a interagao entre o

sistema e seu ambiente.

* RFO001 — O sistema deve permitir cadastrar, alterar, excluir e inativar ingressos.
* RFO002 — O sistema deve permitir cadastrar, alterar e usuarios.

* RFO003 — O sistema deve permitir cadastrar, alterar, excluir e inativar eventos.

* RFO004 — O sistema deve permitir procurar eventos por periodo e/ou titulo.

* RFO005 — O sistema deve permitir procurar ingressos disponiveis de um evento.
* RF006 — O sistema deve permitir reservar ingressos de um evento.

* RF007 — O sistema deve permitir cancelar a reservar de um ingresso.

* RF008 — O sistema deve permitir recuperar a senha do usuario.

4.1.2.2 Requisitos ndo funcionais

Define-se como requisitos nao funcionais “restri¢des sobre os servigos ou fungoes
oferecidas pelo sistema. Eles incluem restricdes de tempo, restricdes sobre o processo de
desenvolvimento e restricdes impostas por padroes.” (SOMMERVILLE, 2018, p. 89).

Geralmente os requisitos ndo funcionais especificam ou restringem

comportamentos do sistema como um todo.

* RNF001 — Tempo de busca de eventos deve ser inferior a 10 segundos.

* RNF002 — Compatibilidade com o sistema android.

* RNF003 — O sistema deve utilizar a base de dados da plataforma Firebase.

* RNFO004 — Autenticacdo do usuario através de e-mail utilizando a plataforma

Firebase.
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4.1.2.3 Regras de negocio

De acordo com Sommerville (2018, p. 240) “uma regra de negdcio ¢ uma
restricdo que se aplica a alguma fun¢do de negécio cuja violagdo pode ter consequéncias

imprevisiveis para o negdcio”.

* RNOO1 — Ao incluir um ingresso o campo anunciante devera ser preenchido
com o nome do usudrio logado.

* RNO002 — Todos os ingressos devem possuir preenchido os campos: local de
retirada, valor, imagem, setor, tipo de entrada, género, evento € o campo observagdo como
opcional.

* RNO0O03 — Os ingressos s6 poderdo ser excluidos se ndo possuir reserva, caso
tenha s6 podera ser inativado.

* RNO004 - Ingressos reservados nao poderdo aparecer na lista de ingressos
disponiveis para o evento.

+ RNO005 — E permitido apenas um ingresso por cadastro.

* RNO006 — Todos os eventos devem possuir preenchido os campos: local, titulo,
data de realizacdo, atracdes, descricdo e imagem. Os campos observagdes e regras serao
opcionais.

 RNO00O7 — Os eventos s6 poderdo ser excluidos se ndo possuir ingressos
vinculados, caso contrario devera ser inativado.

* RNOO8 — Ao cadastrar os eventos a data de realizagdo ndo podera ser

retroativa.

* RNO09 — Para realizar a busca de eventos o campo titulo e/ou periodo devem
ser preenchidos.

* RNOIO — O cadastro de eventos s6 deverd ser realizado por usudrios
administradores.

e RNOI1 — Todos os wusuarios administradores deverdo ser cadastrados
diretamente no banco de dados.
* RNO12 — Para cadastrar um usuario ¢ obrigatorio informar um e-mail com

formato valido.
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* RNOI3 — Para cadastrar o usuario ¢ obrigatorio o preenchimento dos dados:
nome, sobrenome, e-mail, data de nascimento, celular, CPF, género e senha.

* RNO14 — Para alterar a senha do usuario a nova senha devera ser diferente da
atual.

* RNO15 — Todo ingresso que for inativado, automaticamente sera cancelada as
reservas vinculadas a ele.

* RNOI6 — No menu inicial os eventos serdo carregados conforme a data de

realizacdo, seguindo a ordem cronologica.

4.1.3 Prototipos de tela

Para Sommerville (2018, p. 47) “o prototipo € uma versao inicial de um sistema
utilizado para demonstrar conceitos, experimentar opcdes de projeto e descobrir mais sobre o
problema e suas possiveis solucdes”, além de poder ajudar a elicitar e validar os requisitos
coletados do sistema.

Na figura 6 ¢ demonstrado a tela de login, o contato inicial entre o usuario e o

aplicativo constituida pelos campos de usuario e senha.
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Figura 6 - Tela de login
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Fonte: Autor, 2020

A figura 7 apresenta a tela de cadastro de usudrio e recuperagdo de senha, ambas
acessadas através da tela de login mostrada anteriormente.

Para acessar a tela de cadastro o usuario deve clicar no link “Cadastre-se” situado
logo abaixo do botdo de login e informar seu nome, sobrenome, e-mail, telefone, data de
nascimento, CPF, género e senha.

Para acessar a tela de recuperacdo de senha o usudrio precisa clicar no link
“Esqueceu a senha?” logo abaixo do campo senha e informar seu e-mail cadastrado, ao clicar

no botdo “Recuperar” é enviado um e-mail com as instru¢des para recuperagdo da senha.



39

Figura 7 - Tela de login
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Fonte: Autor, 2020

Depois de realizar o login o usudrio acessa o menu inicial do aplicativo conforme
figura 8. O menu inicial lista os eventos em ordem cronologica, cada cartdo de evento possui
o titulo, a data de realizagdo, o local e a foto do evento. Ao clicar no cartdo € aberta a tela de
detalhamento do evento com informagdes adicionais, como atragdes, descri¢do, regras,
observagdes € o botdo de “Ingressos”, que lista todos os ingressos anunciados para o evento
conforme a figura 9. Para os usuérios administradores fica visivel um botdo com o icone de

“+” responsavel pelo cadastro de novos eventos no aplicativo.
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Figura 8 - Tela inicial de eventos e detalhamento do evento
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Na figura 9 tem-se a listagem dos ingressos do evento, acessada por meio do
botdo “Ingressos” da tela de detalhamento do evento da figura 8. A lista € composta por
cartdes de ingressos, cada cartdo ¢ carregado com o valor do ingresso, data de antincio, local
de retirada, setor, tipo, género e nome do anunciante. Ao clicar no cartdo ¢ direcionado para a
tela de detalhamento do ingresso, que apresenta todos os dados mencionados e as observagdes

do ingresso, além de permitir realizar a reserva através do botao “Reservar”.
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Figura 9 — Tela de listagem dos ingressos do evento e detalhamento do ingresso
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O segundo menu do aplicativo ¢ a tela de busca de eventos, apresentada na figura
10. Nesta tela € possivel informar qual o titulo e o periodo de realizagdo do evento que deseja
procurar. Apds informar os filtros, ¢ carregado todos os eventos que coincidem com as
informagdes preenchidas e a partir desta etapa o usuario pode seguir todo o fluxo descrito para

o menu inicial da figura 8 ao clicar no evento.
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Figura 10 - Tela de pesquisa de eventos
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O terceiro menu do aplicativo tem-se a tela de ingressos do usuario, disponivel
apenas para os usuarios com perfil de cliente e apresentada na figura 11. Essa tela ¢
constituida por trés abas de ingressos, “Anunciados”, “Reservados” e “Solicitados”.

Para anunciar um ingresso o cliente deve clicar no botdo “+”, pesquisar o evento
do ingresso e preencher todos os campos necessarios. Para excluir ou inativar um ingresso
anunciado, deve-se realizar o deslizamento do cartdo do ingresso para a esquerda. Também ao

clicar no cartdo serd mostrado todos os dados do ingresso e o botdo “Editar”.
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Figura 11 - Tela de ingressos do usudrio e detalhamento do ingresso.
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Na figura 12 ¢ apresentado o ultimo menu do aplicativo, constituido pela tela de
perfil do usudrio. Essa tela concede o acesso para editar os dados do usuario, alterar a senha e

sair do aplicativo.
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Figura 12 - Tela de perfil do usuario
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A figura 13 apresenta a tela de edigdo do perfil e alteragdo de senha do usuério,
ambas acessadas por intermédio da tela de perfil, demonstrada anteriormente na figura 12. Ao
clicar no link “Visualizar e editar perfil”, o usuario ¢ encaminhado para a tela de edicao,
carregada com todos os dados do usuario, que permite alterar o nome, sobrenome, telefone,
data de nascimento, CPF e género. Para acessar a tela de alteracdo de senha deve-se clicar no
botao “Alterar senha”, apds redirecionado para a tela o usuario deve preencher a senha atual e
a nova senha informando corretamente. E por fim tem-se o botdo “Sair”, o qual desliga o

usudrio do aplicativo.
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Figura 13 - Tela de edi¢do de perfil e alteracdo de senha do usudrio
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4.1.4 Casos de uso

Os casos de uso e o diagrama de casos de uso auxiliam a definir as caracteristicas
e as funcionalidades do sistema na visdo do usuario, segundo Pressman ¢ Maxim (2016, p.
875).

De acordo com Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005, p.230), “Um caso de uso ¢é
uma descricdo de um conjunto de sequéncias de acdes, inclusive variantes, que um sistema
executa para produzir um resultado de valor observavel por um ator.”

A seguir ¢ apresentado o diagrama de casos de uso do sistema, composto pelos
principais casos de uso e suas relagdes com os atores. Na figura 14 ¢ apresentado o diagrama
de casos de uso, onde foi utilizada a heranga de atores para melhor demonstrar os casos de uso

especificos de cada perfil.
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Figura 14 - Principais casos de uso do sistema proposto
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UCO001 — Cadastrar usudrio (Fluxo principal)

1. O usudrio acessa a tela de cadastro de usuario através da tela de login.

2. O usuario informa os dados de cadastro (nome, sobrenome, e-mail, telefone,
data de nascimento, CPF, género e senha).

3. O sistema realiza a validagao das informagdes ¢ checa se o e-mail ¢ valido
através da plataforma Firebase.

4. Com todos os dados validos, o sistema fecha a tela de cadastro e retorna para a

tela inicial de login.

UCO001 — Cadastrar usudrio (Fluxo alternativo)

O usuario acessa a tela de login.

O usudrio informa os dados de login (e-mail e senha).

O sistema valida o e-mail e senha preenchidos, através da plataforma firebase.

O sistema efetua o login, e ¢ direcionado para o menu inicial.

A e

O usuario acessa o menu de perfil de usudrio e depois a tela de edigdo de perfil.
6. O usudrio altera as informacgdes do perfil (nome, sobrenome, telefone, data de
nascimento CPF e género).
7. O sistema valida os campos alterados.

8. O sistema salva os dados do perfil.
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UCO002 — Cadastrar evento (Fluxo principal)

1. O administrador faz login no sistema.

O sistema apresenta o menu inicial.

O administrador seleciona a funcionalidade de incluir um novo evento.

O sistema apresenta a tela de cadastro de evento.

A S

O administrador informa os dados de cadastro (titulo, data de realizacao, local,
atragdes, descrigdo, regras, observacdes e imagem).
6. O sistema valida o preenchimento dos campos de cadastro.

7. O sistema inclui o evento com os dados de cadastro.

UCO002 — Cadastrar evento (Fluxo alternativo)

1. O administrador faz login no sistema.

2. O sistema apresenta o menu inicial.

3. O administrador seleciona o evento para exclusdo.

4. O sistema valida se o evento ndo possui ingressos vinculados.

5. O sistema exclui o evento.

UCO002 — Cadastrar evento (Fluxo alternativo)

1. O administrador faz login no sistema.

2. O sistema apresenta o menu inicial.

3. O administrador seleciona o evento para exclusao.

4. O sistema valida se o evento possui ingressos vinculados.

5. O sistema apresenta uma mensagem ao administrador informando que o evento
sera inativado pois possui ingressos vinculados.

6. O administrador confirma a mensagem.

7. O sistema inativa o evento.

UCO003 — Procurar evento (Fluxo principal)

1. O usuério faz login no sistema e seleciona o menu de busca de eventos.
O sistema exibe a tela de busca de eventos.

O usuario preenche os filtros de pesquisa.

O sistema valida os filtros.

A

O sistema carrega o resultado da pesquisa na tela.
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UCO004 — Cadastrar ingresso (Fluxo principal)

1. O cliente faz login no sistema e seleciona o menu de ingressos.

2. O sistema apresenta a tela de ingressos do usuario.

3. O cliente seleciona a funcionalidade de incluir um novo ingresso.

4. O sistema apresenta a tela de cadastro de ingresso.

5. O cliente preenche os dados de cadastro (valor, local de retirada, imagem,
setor, tipo, género, evento e observagoes).

6. O sistema valida o preenchimento dos campos de cadastro.

7. O sistema inclui o ingresso.

UC004 — Cadastrar ingresso (Fluxo alternativo)

1. O cliente faz login no sistema e seleciona o menu de ingressos.
. O sistema exibe a tela de ingressos do usuario.
. O cliente seleciona o ingresso que sera excluido.

. O sistema apresenta a tela de detalhamento do ingresso.

2
3
4
5. O cliente clica no botao excluir.
6. O sistema apresenta uma mensagem de confirmacao.
7. O cliente confirma a exclusao.

8

. O sistema exclui o ingresso.

UCO004 — Cadastrar ingresso (Fluxo alternativo)

1. O cliente faz login no sistema e seleciona o menu de ingressos.
O sistema exibe a tela de ingressos do usuadrio.

O cliente seleciona o ingresso que sera excluido.

O sistema apresenta a tela de detalhamento do ingresso.

O cliente clica no botao excluir.

O sistema identifica que o ingresso possui reservas vinculadas.
O sistema apresenta uma mensagem de confirmacao.

O cliente confirma a inativagao.

A A S N e

O sistema inativa o ingresso.

UCO005 — Reservar ingresso (Fluxo principal)

1. O cliente faz login no sistema e seleciona um evento.
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2. O cliente acessa a tela de detalhamento do evento e clica em ingressos.
3. O sistema abre a tela de listagem de ingressos e carrega os ingressos
disponiveis para o evento.
4. O cliente seleciona o ingresso.
. O sistema abre a tela de detalhamento do ingresso.

5

6. O cliente seleciona o botdo reservar.

7. O sistema reserva o ingresso para o cliente.
8

. O sistema apresenta os dados do anunciante e a confirmagao da reserva.

UCO006 — Procurar ingresso (Fluxo principal)

1. O cliente faz login no sistema e seleciona um evento.

2. O cliente acessa a tela de detalhamento do evento e clica em ingressos.

3. O sistema abre a tela de listagem de ingressos e carrega 0s ingressos

disponiveis para o evento.
4.1.5 Diagrama de entidade relacionamento

Conforme destacado por Lucidchart (2020), o diagrama de entidade
relacionamento “[...] € um tipo de fluxograma que ilustra como “entidades”, p. ex., pessoas,
objetos ou conceitos, se relacionam entre si dentro de um sistema.”, também tem o objetivo de
atuar como projeto do banco de dados relacional, no ambito da engenharia de software e
sistemas de informagdes.

A seguir, figura 15, ¢ demonstrado o modelo do banco de dados relacional da

proposta do trabalho, modelado através da utilizagdo do diagrama de entidade relacionamento.



Figura 15 - Diagrama de entidade e relacionamentos
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Ingresso E Evento
wcolumn» wcolumn»
*PK 1D: LONG *PK 1D: LONG
*FK IDEVENTO: LONG *FK IDUSUARIO: LONG
*FK IDUSUARIO: LONG = LOCAL: VARCHARZ(4000)
* VALOR: FLOAT(126) = TITULO: VARCHARZ(100)
* TIPO: VARCHAR2(50) * DTINCLUSAO: TIMESTAMP(O)
* SETOR: VARCHAR2(50) * DTREALIZACAC: TIMESTAMP(&)
* GEMNERO: VARCHAR2(50) = ATRACOES: VARCHARZ(4000)
*  IMAGEMURL: VARCHAR2(4000) (IDEVENTO = 1D} y| * DESCRICAO: VARCHARZ(4000)
* DTINCLUSAO: TIMESTAMP(G) >0 <FK» m MAGEMURL: VARCHARZ(4000)
* LOCALRETIRADA: VARCHARZ (4000) = STATUS: VARCHAR2(50)
* STATUS: VARCHAR2(50) REGRAS: VARCHARZ(4000)
OBSERVACOES: VARCHARZ(4000) OBSERVACOES: VARCHAR2(4000)
wFK» aFRK»
+  FK_Ingresso_Evento{LONG) + FK_Evento_Usuario{LONG)
+ FK_Ingresso_Usuario(LONG) «PKn
«PK» +  PK_EVENTO(LONG)
+  PE_IngressolLONG)
(IDUSUARIO = 1D}
o {IDUSUARIO = ID)
wFK» #
wFK»
(IDINGRESS0 = ID)
1
wFK»
Usuario
wcolumns
Reserva E *PK 1D: LONG
* GENERO: VARCHAR2(50)
wcolumnz *  NOME: VARCHARZ(200)
*PK 1D: LONG (IDUSUARIOCOMPRA = 1D) - = SOBRENOME: VARCHARZ(200)
*FK IDINGRESSO: LONG >O Il = EMAIL: VARCHARZ(200)
*FK IDUSUARIOCOMPRA: LONG R *  TELEFONE: VARCHAR2(12)
*FK IDUSUARIOVENDA: LONG = DTNASCIMENTO: VARCHARZ(50)
* DTINCLUSAO: TIMESTAMP(O) = CPF:VARCHARZ(11)
TR = . =
*  STATUS: CHAR(1) (IDUSUARIOVENDA = 1D) i ;Em.:";iﬂ‘:’;i?fﬁm
1l : B
®FK» e *  DTINCLUSAD: TIMESTAMP(G)
+  FK_Reserva_lngresso(LONG)
+  FK_Reserva_Usuario(LONG) wPK»
+ FK_Reserva_UsuarioO2{LONG) +  PK_Usuaric(LONG)
wPK»
+  PK_ReservalLONG)

Fonte: Autor, 2020

4.1.6 Diagrama de classes

O diagrama de classes ¢ um dos diagramas mais utilizados da UML e também
sujeito @ maiores modificagdes. Pode ser definido de acordo com Fowler (2014, p.52) como

um diagrama que:

“[...] descreve os tipos de objetos presentes no sistema e os varios tipos de
relacionamentos estaticos existentes entre eles. Os diagramas de classes também
mostram as propriedades e as operagdes de uma classe e as restricdes que se aplicam
4 maneira como 0s objetos estdo conectados.”
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A seguir ¢ apresentada a figura 16 constituida pelo diagrama de classe, com o

objetivo de demonstrar todos os objetos envolvidos no sistema e seus relacionamentos.

Figura 16 — Diagrama de classes

Reserva
ReservaController

N id: long
+ cadastrar|ingresso, Lsuario): boolean

. ingresso: Ingresso
+ excluir{long): boolean = .

usuarioreserva: Usuario
usuarioingresso: Usuario
dtinclusao: datetime
status: string

Ingresso

id: long
evento: Evento

i io: i Evento
Usuario usuario: Usuario
genero: string N —
B “long
d:long setor: Setor

ocal: string
usuario: Usuario
titulo: string

nome: string
sobrenome: string
genero: string
email: string

tipo: Tipolngresso
dtinclusao: datetime
ocalretirada: string
ohservacoes: string
celular: string imagemURL: string
dtn.asc r-nento: datetime status: string regras: string
:E:hs:sr;fmg A observacoes: string
: | - dtinclusao: datetime

I <> - imagemUrl: strin
dtinclusao: datetime \-IJ e £
status: string

R | —x

\ wLUSe®
I

descricao: string
atracoes: string
dtrealizacao: datetime

admin: boolean

1 |

wusen
[

1
]

UsuarioController

+ cadastrar{Usuario): boolean + cadastrar{lngresso ): boolean + cadastrar(Usuario): boolean

+ editar(long, Usuario): boolean + editar{long, Ingresso ): boolean + editar({long, Usuario): boolean|

+ excluir{long): boclean + excluir({long): boolean + excluir({long): boolean

+ inativar(long): boolean + inativar(long): boolean + inativar(leng): boolean
Fonte: Autor, 2020
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5 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Neste capitulo, sdo apresentadas as ferramentas utilizadas no processo de
desenvolvimento da aplicacdo proposta. Também ¢ demonstrado as principais fun¢des do
sistema, o qual abrange as operagdes de cadastro de usuario e login até o anuncio e reserva de
ingressos. Além disso, tem-se uma validacdo do sistema proposto, através de questionario

aplicado ao publico e apresentado neste capitulo.

5.1 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS

Nesta se¢do do trabalho, sdo apresentadas as ferramentas e tecnologias utilizadas
durante a especificacdo e desenvolvimento do sistema proposto. Também sdao expostos os
motivos que levaram a escolha de cada ferramenta e quais funcionalidades foram utilizadas. A

figura 17 a seguir demonstra todas as ferramentas.

Figura 17 - Ferramentas utilizadas

Dart () ENTERPRISE | B i

g Flutter i

¥ Firebase J

balsamiq Wireframes : o S Visual Studio Code

Fonte: Autor, 2020
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5.1.1 Dart

Segundo o autor Zammetti (2020), a linguagem de programacgdo Dart foi criada
pela Google em 2011, com seu langamento oficial da versdo 1.0 em novembro de 2013. Dart é
uma linguagem de facil entendimento e muito semelhante a linguagem C, quando comparado
com sua sintaxe. Dart esta cada dia mais popular, alavancado pelo crescimento do framework
flutter, que utiliza a linguagem como base e estd detalhado na proxima segao.

O autor também elenca outros tipos de uso do Dart que auxiliaram para o
crescimento da linguagem, como o uso para aplicativos web, cddigos de servidor, aplicativos
para internet das coisas (IoT) e assim por diante.

Dentre todos os aspectos da linguagem, vale ressaltar o forte uso da orientacdo a
objetos, auxilio de coleta de lixo (Garbage-collected) e robusto mecanismo de concorréncia
com alto desempenho e reducao de falhas.

Além dos motivos ja citados anteriormente, a escolha da linguagem tem uma
grande influéncia do framework flutter, utilizado no desenvolvimento da aplicagdo proposta e
por possuir uma curva de aprendizado significativamente menor em relagdo a outras

linguagens.

5.1.2 Flutter

Para Flutter (2020, tradugdo nossa), Flutter ¢ um kit de ferramentas de interface
do usudrio do Google, para construir belos aplicativos compilados nativamente para
dispositivos moveis, web e desktop a partir de uma tnica base de cédigo. O framework foi
desenvolvimento utilizando a linguagem Dart, herdando todos os beneficios da linguagem,
como alta performance e alta produtividade. O lancamento da primeira versao do framework
foi realizada em 4 de dezembro de 2018 segundo o autor Zammettin (2020).

A escolha do framework Flutter para o desenvolvimento do sistema foi definida
por ser de codigo aberto, extremamente facil de aprender, com suporte a multiplataformas,

criacao de interfaces responsivas e criativas, alta performance equiparada com as linguagens
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nativas de cada plataforma e alta produtividade, pois possui mecanismo que evita a

compilagdo ou carregamento total do sistema, otimizando o tempo de codificagao.

5.1.3 Visual Studio Code

O Visual Studio Code ¢ um editor de codigo-fonte que roda na é4rea de trabalho
disponivel para Windows, macOS e Linux. Ele possui suporte nativo para varias linguagens
de programagdo, mas torna-se poderoso ao permitir extensoes que possibilitam o suporte a
outras linguagens, desde da edi¢do do cddigo fonte até a depuracdo da aplicacao.

Foi utilizado a ferramenta durante todo o processo de desenvolvimento da
aplicagdo, por ser de codigo aberto e possuir suporte para edicdo e depuragdo de aplicativos
em Flutter e Dart, através de extensdes que facilitam e possibilitam o reconhecimento do

framework e a sintaxe da linguagem.

5.1.4 Android Studio

“O Android Studio ¢ o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE, na sigla em
inglés) oficial para o desenvolvimento de apps para Android”. (ANDROID, 2020).

Oferece também além do editor de codigo, recursos que auxiliam no aumento da
produtividade no desenvolvimento de apps Android, como compilacdo flexivel, emulador
rapido de dispositivos moveis, frameworks e ferramentas de testes, entre outros.

O principal motivo do uso do Android Studio no trabalho, foi a utilizacdo do
Android Studio Emulator, uma ferramenta muito poderosa, que permite emular diversos
dispositivos com versdes diferentes de Android, sem a necessidade de um dispositivo fisico

conectado ao computador, contribuindo para um desenvolvimento rapido e facil.
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5.1.5 Firebase

Para Flutter (2020, tradu¢do nossa), o Firebase ¢ definido como:

[...] uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos Back-as-a-Service (BaaS)
que fornece servigos de back-end hospedados, como banco de dados em tempo real,
armazenamento em nuvem, autenticagdo, relatoérios de falhas, aprendizado de
maquina, configuracao remota e hospedagem para seus arquivos estaticos.

Adquirida pela Google em 2014, a plataforma destaca-se por possuir varios
servigos integrados ideais para criagdo rapida de aplicativos moveis e web pois, assume toda
infraestrutura com escalonamento automatico dos servi¢os conforme a necessidade.

A plataforma foi escolhida por possuir todos os servicos necessarios para a
aplicacao proposta, facilitando a montagem de toda infraestrutura e foco no desenvolvimento.
Outro fator importante para a escolha, foi a existéncia de plugins do Firebase para o
framework Flutter, que facilitou muito a utilizagdo dos servicos de autenticagdo, banco de

dados e armazenamento de contetudo (fotos) detalhados a seguir.

5.1.5.1 Firebase Authentication

De acordo com Firebase (2020), “O objetivo do Firebase Authentication ¢ facilitar
o desenvolvimento de um sistema de autenticacdo seguro, além de melhorar a experiéncia de
login e integracdo para os usuarios finais.”.

Ele oferece diversos métodos de autenticacdo como e-mail/senha (método
utilizado no sistema desenvolvido), por telefone, login do Google, Twitter, Facebook, GitHub

€ outros.
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5.1.5.2 Firebase Cloud Firestore

“O Cloud Firestore ¢ um banco de dados de documentos nao relacional (NoSQL)
que permite armazenar, sincronizar e consultar dados facilmente para seus apps para
dispositivos méveis e da Web, em escala global.” (FIREBASE, 2020). Hospedado na nuvem,
o Firestore oferece maior escalabilidade, além de possuir sincronizagdo ao vivo e consultas

eficientes.

5.1.5.3 Firebase Cloud Storage

Conforme Firebase (2020), o Cloud Storage foi criado com o intuito de ajudar a
armazenar e disponibilizar contetido, como imagens, audios e videos, com facilidade e
rapidez. Com o pacote de desenvolvimento de software Google do Firebase para o Cloud
Storage, € possivel garantir toda a seguranca nos processos de upload e download de arquivos,
independentemente da qualidade de rede. Também oferece controle de acesso integrado com

o Firebase Auth, restringindo acesso ao conteido a usuarios autenticados.

5.1.6 Enterprise Architect

Enterprise Architect (EA) ¢ definido segundo Sparx Systems (2020, tradugado
nossa) como “[...] uma ferramenta abrangente de analise e design UML para UML, SysML,
BPMN e muitas outras tecnologias. Abrangendo o desenvolvimento de software desde a
coleta de requisitos até para as etapas de analise, modelos de projeto, testes € manutengao.

O EA ¢ constituido por uma gama de recursos de ponta que visam ajudar no
gerenciamento das informagdes. Baseia-se em padrdes abertos existentes e nas melhores

praticas, o EA pode ser utilizado para construg¢do de pequenos modelos até grandes sistemas,
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concedendo suporte a modelagem de ciclo de vida completo para sistemas de negocios de TI e
engenharia de softwares.

Foi escolhido o EA por ser uma ferramenta que oferece todos os recursos
necessarios para especificagdo de um sistema, desde do levantamento de requisitos até a
modelagem do banco de dados e principalmente por ser utilizada em varias matérias ao longo

da graduagao.

5.1.7 Balsamiq wireframes

De acordo com Balsamiq (2020, tradug¢do nossa), o Balsamiq wireframes ¢ uma
ferramenta rapida que reproduz a experiéncia de desenhar em um bloco de notas ou quadro
branco, usando um computador para criacao de interfaces de usuario de baixa fidelidade. Por
ser uma ferramenta rapida com baixa fidelidade, ele obriga a se concentrar na estrutura e no
contetido, descartando longos debates sobre cores e detalhes da interface.

Balsamiq wireframes foi escolhido pela simplicidade e agilidade no

desenvolvimento de protétipos de tela, facilitando a validagao do prototipo com o usuario.

5.2 APRESENTACAO DO SISTEMA

Nesta se¢do ¢ apresentado o sistema desenvolvimento neste trabalho, com uma
explicacao do funcionamento das principais telas desenvolvidas.

As fungdes do sistema sdo apresentadas a seguir, resumem-se a tela de cadastro de
e login do usudrio, cadastro e pesquisa de eventos, cadastro de ingressos e por ultimo

solicitacdo e cancelamento de reservas.
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5.2.1 Cadastro de login de usuarios

A tela de cadastro de usuério e de login sdo os pontos iniciais do sistema, para ter
acesso ao contetido do aplicativo e operacdes, € obrigatorio a realizacdo do login. Na figura
18 é demonstrado a tela de cadastro de usuario, acessada através do botdo “Cadastre-se”
encontrado na tela de login (Figura 19), a mesma ¢é constituida por campos de preenchimento
obrigatorios sobre informagdes do usuario.

Todos os campos possuem validagdes de preenchimento, inclusive o botdo
“Cadastrar” que fica habilitado somente quando todos os campos forem validos. Ao clicar no
botdo de cadastro o sistema realiza uma requisi¢cao ao Firebase Authentication para verificar a
validade do e-mail e senha, podendo retornar erros de e-mail cadastrado ou invalido e senha
fraca, apds validar as informacgdes, ¢ retornado um id do usuério (campo de identidade do
usuario no Firebase Authentication) que serd incluido como chave no banco de dados Cloud
Firestore, com todas informagdes da tela de cadastro com excegdo da senha, pois € controlada

pelo Firebase Authentication.

Figura 18 — Tela de cadastro de usuério.
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Fonte: Autor, 200.
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Apds o cadastro do usudrio, o sistema retorna a tela de login conforme figura 19,
ao atentar-se para tela ¢ possivel visualizar algumas funcionalidades, como acesso a tela de
cadastro de usuario, através do botdo “Cadastre-se” citado anteriormente, acesso a tela de
recuperagdo de senha do usudrio pelo botdo “Esqueceu a senha?” e autenticacdo do usuério no
sistema por meio do botdo de “Login”.

Ainda figura 19 ¢ apresentado a tela de recuperacao de senha, composta apenas
pelo campo de e-mail e o botdo “Recuperar”, conforme a descri¢do da tela o sistema enviara
um e-mail com um link e instru¢des de redefini¢do de senha, 0 mecanismo para a recuperagao
de senha ¢ realizado através do Firebase Auth, que controla desde da validagdo do e-mail
cadastrado até o envio do link para redefinicao de senha. O enderego do link enviado e a tela
que abrird para redefinicdo de senha sdo criados pelo Firebase Auth que garante toda
infraestrutura da autenticagao do sistema.

A tela de login ¢ muito semelhante ao padrdo de telas de autenticagdo de outros
aplicativos, formada apenas pelos campos de e-mail e senha. Para efetuar o login € necessario
o preenchimento correto do e-mail e senha cadastrados anteriormente, que serdo validados no

Firebase Auth ao clicar no botao “Login”.

Figura 19 — Tela login e recuperacao de senha.
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Recuperar senha
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Fonte: Autor, 2020.
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Depois de realizar o login ¢ apresentado a tela do menu inicial conforme a figura
20, essa tela tem o objetivo de listar todos os eventos futuros, cadastrados no Cloud Firestore
e ordenados por ordem cronoldgica. A tela também ¢ constituida com menu inferior que
possibilita o acesso a outras funcionalidades do sistema, detalhadas nas préximas sec¢des, além
do menu, nota-se um botdo com icone “+” referente a tela de cadastro de evento, disponivel
somente para os usudrios com perfil de administrador.

A ultima tela relacionada ao contexto do usudrio ¢ a tela de perfil, acessada
através do menu inferior demonstrado na figura X. Ela é composta primeiramente com o
nome e e-mail do usudrio, permitindo o acesso a tela de edigdao do perfil, alteracdo de senha e

sair da conta no aplicativo.

Figura 20 — Tela do menu inicial, perfil de usuario e edigao de perfil.
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Fonte: Autor, 2020.
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5.2.2 Cadastro e pesquisa de eventos

O evento ¢ o core do sistema, todas as operacdes com excecdo do contexto de
usuario, dependente diretamente ou indiretamente da existéncia de um evento. Para realizar o
cadastro de evento € necessario possuir perfil de administrador, que daré acesso ao botao “+”
na tela do menu inicial do aplicativo. Ao clicar no botdo “+” ¢ apresentado a tela de cadastro
conforme a figura 21, a mesma ¢é constituida por trés estagios, sendo o primeiro composto
com a descricdo do titulo e escolha da imagem, no proximo estigio ¢ solicitado as
informagdes sobre a data e hora, local e atra¢des e por tltimo um detalhamento da descricao,
observagdo e regras do evento. Todas as imagens inseridas no sistema s3o armazenadas

através do Cloud Storage, oferecendo um envio seguro da imagem independente da qualidade

de rede do usuario.

Figura 21 — Tela de cadastro de evento.
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Fonte: Autor, 2020.

Apbs o cadastro, € possivel acessar o evento na tela do menu inicial e também por

meio da tela de pesquisa, apresentada na figura 22. Conforme demonstrado, para realizar a
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pesquisa € obrigatdrio informar o titulo e/ou a data de realizacdo, por padrio a busca sempre
utiliza o titulo em letras minusculas e retorna todos os eventos que contém o trecho
informado, independente da posi¢do encontrada na palavra, no campo data ¢ incluido o
horéario 00:00:00 para data inicial e 23:59:59 para data final. O sistema faz a pesquisa na base
de dados quando o preenchimento do titulo atinge trés ou mais caracteres ou ao preencher a
data inicial e final.

O cancelamento da pesquisa € realizado ao clicar no botdo “X”, encontrado a
direita do titulo e para remover apenas o filtro de data basta clicar no botdo “X”

disponibilizado no lado direito de cada campo.

Figura 22 — Tela de pesquisa de eventos.
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Fonte: Autor, 2020.

A exibi¢do do resultado da pesquisa ¢ formado por uma lista de cards (cartdes) de
eventos, com informacdes do titulo, dia da semana, data, local e imagem. Os cards exibem
apenas um resumo de informagdes para identificagdo do evento, mas ¢é possivel acessar todos
os detalhes ao seleciona-lo. Apds selecionar € aberto a tela de detalhamento, apresentada na
figura 23, onde mostra todos os dados informados no cadastro, com exce¢do do botdo

“Ingressos”, que permite a listagem dos ingressos anunciados para o evento e também possui
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uma descrigdo dinamica, baseada na disponibilidade dos ingressos alternando entre

“Ingressos” e “Ingressos indisponiveis”.

Figura 23 — Tela de detalhamento do evento.
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documento oficial de identificagao com foto.

Este evento poderd ser gravado, filmado ou
fotografado. Ao participar do evento o portador
do ingresso concorda e autoriza a utilizacio

gratuita de sua imagem por prazo
indeterminado.

Atracoes

Amigos Do Praga 11

Leke Pereira - Voz e Violao
Azaragio

Samba de Jorge

Xande de Pilares ¢ Banda

Descricao do evento

Um dos maiores sambistas do Brasil desembarca
em Floripa, pela primeira vez, para colocar vocé

Observagoes
Classificacio: 14 anos
Menores de 14 terdo acesso ao evento, desde
que estejam acompanhados dos pais ou

responsaveis legais,

Local do evento

Praga 11
Rua Doutor, R. Constancio Krumel, 1894 - Praia

para sambar! : i d ) B
Comprida, Sdo José - SC, 88103-600

GEETTTEED O

Ingressos

super estrutura montada para receber esta super

Fonte: Autor, 2020.

5.2.3 Cadastro de ingressos

O cadastro de ingresso consiste na cria¢do de um anuncio por parte do usuario,
com informagdes de género, evento, local de retirada, setor, tipo, observagao, valor e imagem.
A figura 24 apresenta a tela de anuncio, acessada através do botdo “+” no menu de ingressos
do usuario (figura 25), disponivel apenas para o perfil de cliente. Ao clicar no botdo
“Cadastrar”, primeiramente ¢ salvo a imagem no Cloud Storage ¢ depois armazenado os
dados no banco Cloud Firestore, apos o salvamento o ingresso estara disponivel para reserva,

visualizado por meio da tela de detalhamento de evento.
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Figura 24 — Tela de cadastro de ingresso.
Hi@ LY id i@ L

£ Cadastro de ingresso « Cadastro de ingresso

Evento Tipo de Entrada

(
Selecione um evento Q | |  Ex.:Inteira, Promocional, Meis ]

Valor

RS 0,00 ]

Setor do Evento

: Camarote, Pista, Area Vip

Género

Selecione o sexo

Local de Retirada

Togue para selecionar a foto do ingresse.

= ®

Observagoes

Fonte: Autor, 2020.

Depois da realizacdo do cadastro o usuario pode visualiza-lo no menu de
ingressos, demonstrado na figura 25.

Essa tela ¢ composta por duas abas, a aba inicial é responsavel por listar todos os
ingressos anunciados pelo usuario. A ultima aba lista todos ingressos para os quais 0 usuario
solicitou uma reserva, com a possibilidade de cancela-lo. Todas as abas sao formadas por uma

lista de cards de ingresso que possui as informagdes pertinentes a cada aba.
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Figura 25 — Tela de ingressos do usudrio.

Ingressos Ingressos
Anunciados Reservados Anunciados Reservados
lFiI:ru&: Reservados B Disponiveis ] [Fil:rus: Aceitos Cancelados CJ
RS 50 i RS 100* i

'. Banda Mais Bonita da Cidade Marilia Mendonga

Q Vurpes: Gennde - F pal reservado

Rs 70 LY ii
\ Ba m:h \1 1is Bonita da Cidade
RS 100* i
@ Xande (|l Pl]luu Banda
ng Floripa  disponivel

‘( nde de I'l!:ru ¢ Banda

9 Lojas Renner - § s disponivel

RS 150 i
'I.\. uunr Day Festival 2020

j% o
a Qa@ (2] w Qo@ (2]

Fonte: Autor, 2020.

5.2.4 Solicitacao e cancelamento de reservas

Para realizar a reserva € necessario a existéncia de um ingresso disponivel,
encontrado a partir da lista de ingressos da tela de eventos (figura 26). Apos selecionar o
ingresso € exibido a tela de detalhamento, com todas as informagdes pertinentes e no final o
botdo “Reservar”. Ao reservar o ingresso, o sistema exibe uma mensagem com 0 nome,
telefone e e-mail do anunciante e depois remove o ingresso da lista, pois € permitido apenas
uma reserva por ingresso.

Todas as reservas solicitadas pelo usudrio, podem ser acessadas na aba de

“Reservados”, disponivel no menu de ingressos (figura 25).
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Figura 26 — Tela de reserva de ingresso.

Ingresso

RS 100%™

s Reserva efetuada com sucesso! @
RS 150” 2 i RS 100%™
: T il Informagdes do anunciante
Fox Vol Informagdes do ingresso Mathias Silva
Tipo Meia (48) 99
Setor Pista
Genéro Masculinge

Local de retirad

Lojas Renner = Shog

lares ¢ Banda

Observagdes

Aceito cartio.

Anunciante
Mathias Silva

Reservar

Fonte: Autor, 2020.

O cancelamento da reserva, ¢ motivada pela desisténcia do usuario solicitante ou
do anunciante. Ambos os cancelamentos sdo efetuados no menu de ingressos, acessados na
aba de “Reservados” e “Anunciados” respectivamente, essa operagdo consiste em acessar 0

card do ingresso e clicar no botdo “Cancelar reserva”, conforme a figura 27.
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Figura 27 — Tela de cadastro de usuario.

R$ 50" R$ 100"

Informagées do ingresso Informagoes do ingresso

Tipo Inteira Tipo Promocional
Setor F Setor Ar

Genéro Unissex Genéro

Local de retirad Local de retirada

Vargem Grande - Flor Baimo: Centro - Rua Bocaitiva.
Detalhes da reserva Dados do anunciante
Reservado por ng

Data da reserva

Sem informagoes

Detalhes do evento
Titula

Data de realizagho

Local

Dados de contato
Dados de ¢-mail

Detalhes do evento
Titulo A Banda Mais Bon
DatJ de realizagio

Fonte: Autor, 2020.

5.3 AVALIACAO DO SISTEMA

A validagdo tem como intuito, legitimar as escolhas feitas na execu¢do do
prototipo, verificando o atendimento das necessidades do futuro cliente.

Para a realizacdo da validacdo foi construido um questionario com perguntas
fechadas e discursivas, que procuram levantar dados qualitativos e também identificar
possiveis problemas e sugestoes de melhorias.

O questionario foi elaborado com base na norma ISO/IEC 9126 que tem como
foco a qualidade do produto. De acordo com a norma, existem varias caracteristicas utilizadas
para medir a qualidade de um produto, porém foram abordadas na entrevista apenas perguntas
referentes a funcionalidade, confiabilidade, usabilidade e eficiéncia, com o intuito de medir a

qualidade dos atributos externos do prototipo.
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5.3.1 Entrevista com usuario

O questionario aplicado para a pesquisa contém sete questdes referentes a solugao
proposta, que visam medir a qualidade do aplicativo desenvolvido.

Para aproximar ao resultado real da funcionalidade, confiabilidade, usabilidade e
eficiéncia da proposta, foi encaminhado o questiondrio via e-mail com instrugcdes de
instalagdo e explicagdo resumida das telas principais, sem a necessidade de uma apresentacao

formal, a qual comprometeria o resultado da pesquisa.

5.3.2 Cenario de avalia¢ao

Foi encaminhado um questionario aos entrevistados, onde um total de 17 usudrios
de ambos os sexos de faixa etdria entre 20 a 49 anos avaliaram sendo que, as instru¢des para
acesso ao questionario foram enviadas através de um e-mail direcionadas as pessoas do setor
tecnologico, contendo o link para redirecionar as perguntas e orientagdes para instalacdo da
plataforma, onde também poderia ser baixada via qrCode. Todos usudrios trabalham na area
de tecnologia, sendo que a maioria na area de suporte ao cliente, infraestrutura ou
desenvolvimento. O cendrio apresentado para os entrevistados realizarem a validagdo, foi o
aplicativo UnTicket disponivel para Android que serve para facilitar a conexdo entre a venda

e compra de ingressos de pessoas fisicas.

5.3.3 Resultados da avaliacio

A seguir sdo apresentados os resultados obtidos com a aplicagdo do questionario
para uma amostra de 17 pessoas. A figura 28, questdo 1, tinha o objetivo de identificar a faixa
etaria dos entrevistados, a fim de conhecer o perfil dos mesmos em relagdo a um potencial

usudrio da aplicacdo, caso em seu lazer demonstre interesse de comparecer a eventos entre
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eles: shows, teatros, cinema e etc. O resultado foi de que 58,8% dos entrevistados possuem

idade entre 30 a 39 anos, 29,4 % tem idade entre 20 a 29 anos e 11,8 % de 40 a 49 anos.

Figura 28 — Questao 1.

Qual sua faixa-etaria?

17 respostas

@ Menos de 20 anos
@ De 20329 anos
& De 30 a 39 anos
@ De 40 3 49 anos
@ De 50359 anos
@ Wais de 60 anos

Fonte: Autor, 2020.

Na questdo 2, apresentada na figura 29, o objetivo ¢ identificar a usabilidade da
plataforma questionando a legibilidade de telas, titulos, rétulos, campos e botdes, além de
abranger feedbacks das agdes referentes a interagdo do usudrio. O resultado obtido na

pesquisa foi unanime, com resposta positiva em relacao as trés perguntas.

Figura 29 — Questao 2.

Vocé considera que:

A legibilidade das telas estdo Os titulos e rotulos das telas, campos e 0 feedback das agdes dos botdes
adequadas? hotdes estdo coerentes e objetivos? auxiliou sua interacdo?

Fonte: Autor, 2020.
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A questdo 3, figura 30, teve a finalidade de mensurar a facilidade de usar o

aplicativo em uma escala de 1 a 10. O resultado alcancado foi muito positivo, com 82,4% das

respostas entre 9 e 10 e a menor nota a pergunta foi 8, com um percentual de 17,6%.

Figura 30 — Questao 3.

Quaéo facil foi a usabilidade do aplicativo?

17 respostas

0 (?%] 0 (?%] 0 (?%] Q (I’.le%]
0

01(0%)

6 (35,3%)

3 (17,6%)

Q (I’.le%] Q (I’.le%]

1 2 3 4

5

6 7 8 9 10

Fonte: Autor, 2020.

Seguindo o mesmo critério de avaliacdo da questdo 3, a questdo 4 (figura 31) tem

o objetivo de medir a utilidade das funcionalidades desenvolvidas para aplicativo. O resultado

obtido foi surpreendente, com a maioria das respostas entre 9 e 10 e apenas dois entrevistados

responderam com nota 7 e 8.

Figura 31 — Questao 4.

Quéao uteis s8o as funcionalidades do aplicativa?

17 respostas

10,0
75
5 (29,4%)

5.0

23 1({5,9%) 1(59%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.0 | | | | | |
' 1 2z 3 14 5 ] 7 8 9 10

Fonte: Autor, 2020.
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Ao desenvolver qualquer sistema é muito importante levar em consideraciao seu
desempenho em relacdo ao tempo de resposta para o usuario, a partir desse problema foi
elaborada a questdo 5 (figura 32), com a intencdo de identificar qual a satisfagdo do usuario
em relacdo ao desempenho apresentado pelo aplicativo. O resultado foi que 94,1% dos

entrevistados responderam com notas entre 9 e 10 e apenas 5,9% votaram na nota 7.

Figura 32 — Questao 5.

De forma geral, quao satisfatorio & o tempo de resposta do aplicativo?

17 respostas

15

11 (64,7%)

10

5 (29.4%)

1 (5,9%)
1] (?%] 1] (?%] 1] (?%] 1] (?%] 1] (?%] 1] (?%] 0(0%)
0

1 2 3 4 5 G 7 2 9 10

Fonte: Autor, 2020.

Na questdao 6, figura 33, foi possivel medir a confiabilidade do aplicativo em
relacdo ao conforto apresentado ao utiliza-lo. Com base no resultado demonstrado, ¢ possivel
concluir que o sistema apresentou um grau de confianga altissimo, atingindo 82,3% entre as

notas 9 e 10 e somente 17,7% entre 7 e 8.

Figura 33 — Questao 6.

Quao confortavel vocé se sentiu ao utilizar o aplicativa?

17 respostas
10,0

7.5

5(29.4%)
5.0

25 2(11,8%)
' 1(5,9%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

00 —| | | | | |
1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10

Fonte: Autor, 2020.
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Para entender a opinido dos entrevistados e coletar subsidios para aperfeicoar o
aplicativo, a questdo 7 (figura 34 e 35), teve o intuito de levantar pontos de melhoria em
relacdo as funcionalidades desenvolvidas e a usabilidade. Através da pergunta, observou-se
que a maior parte das respostas foram referentes a usabilidade do sistema, porém um ponto de
atencao foram as respostas referentes ao fluxo de controle de ingressos, com solicitacdes de
funcionalidades de score de anunciantes e baixas de ingressos reservados além de um

incremento nos filtros da tela de pesquisa de eventos.

Figura 34 — Questao 7 (parte 1).

Quais sdo suas recomendagdes para contribuir com a melhoria e qualidade do aplicativo?

17 respostas

0Os eventos poderia ter tipos (Show de sertanejo, Pagode, Mostra de cinema, Oficina Culinaria, etc) e na
pesquisa ao se procurar por uma palavra qualquer, fosse pesquisado esse tipo e palavras chaves
associadas a ele. Ao digitar "Sertanejo” por exemplo ndo apareceu nenhum evento, mesmo tendo varios do
tipo cadastrados.

Poder usar minha localizag&o do GPS para informar onde pegar o ingresso.

Permitir senha mais complexa, permitir incluir foto no perfil. Botdo de excluir evento deveria ser visivel
somente por quem cadastrou o evento.

Finalizar o fluxo do vendedor, ao vender o ingresso, dar baixa fazendo com que o ingresso deixe de
aparecer para os dois. E também alguma lista de vendidos.

Fonte arredondada

A tela de pesquisa poderia trazer os Gltimos registros, ou ainda, ser integrada a pagina principal que ja
lista os eventos. O login poderia ser feito com uma conta google ou facebook por exemplo. Também
investimento em acessibilidade.

Poderia ser desenvolvido uma classificagdo de usuarios, para conhecer os melhores vendedores e
compradores.

0 app € intuitivo e muito facil de utilizar, a aparéncia € excelente.

Fonte: Autor, 2020.



73

Figura 35 — Questdo 7 (parte 2).

0 app € intuitivo e muito facil de utilizar, a aparéncia € excelente.

Poderia validar a data de Nascimento, pois aceitou datas futuras. Depois de Instalar criar um atalho na
‘area de trabalho” do dispositivo. Validar o CPF.

Permitir cadastrar ingresso em evento existente. Ao clicar no evento ter bot&o "disponibilizar ingresso’, ou

na tela de Ingressos ter um "+" para adicionar novo ingresso.
ta blz assim, ndo precisa mudar nada em relagao visual e usabilidade

Implementar uma ordenagao por valores dos ingressos dos eventos. Opgdo para inverter a ordem
apresentada (Crescente ou Decrescente).

Levar para i0OS

Melhorar a navegacéo ente telas. E necessario utilizar o botéo voltar e apos uma acéo poderia exibir o
resultado sem mensagem de confirmagao.

0 campo de data ao clicar no lapis e preencher os campos ndo funciona, pois ndo tem como colocar no
formato.

Verificar a possibilidade usuario final poder cadastrar seus proprios eventos, para ter o controle em um
nico aplicativo, acredito que seria um grande diferencial para os que ja existe no mercado

Incluir filtro da pesquisa, género ou local. Uma forma que utilizo para pesquisar show.

Fonte: Autor, 2020.

A questdo 8, figura 36 e 37, promoveu a identificacdo dos pontos fortes elencados
pelos entrevistados. Dentre as inumeras respostas, ¢ possivel apontar os pontos em que o
aplicativo destacou-se, entre eles: simplicidade na utilizagdo, otima performance, design

limpo e intuitivo e atuagdo em um nicho pouco explorado atualmente.
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Figura 36 — Questdo 8 (parte 1).

Quais os pontos fortes que vocé considera no aplicativa?

17 respostas

3

Boa usabilidade.

Rapido, com layout facil de entender

Respostas rapidas, usabilidade boa, tamanho adequado de imagens e texto.
Ficou rapido, usual e intuitivo. Parabéns pelo trabalho.

Fluidez

Simplicidade, boa navegagao e usabilidade.

Uma necessidade nos dias de hoje, o mercado pede esse aplicativo a tempos!

A facilidade no uso, a disposicdo dos eventos facilita a visualizacdo e escolha de uma determinada
compra. 0 tempo de resposta achei excelente.

Fonte: Autor, 2020.

Figura 37 — Questdo 8 (parte 2).

A facilidade no uso, a disposigio dos eventos facilita a visualizacdo e escolha de uma determinada
compra. O tempo de resposta achei excelente.

As telas ficaram bem fluidas com um bom tempo de resposta.
Design bonito, responsivo, facil de mexer.
Usabilidade

E um aplicativo para um mercado onde ndo existe um produto da mesma categoria ja consolidado.Tem
uma boa performance e bons feedbacks causando uma boa experiencia de utilizagdo.

Praticidade, design
Intuitivo, simples de usar.
Facilidade de uso, intuitivo,

Muito objetivo, com aparéncia limpa.

Fonte: Autor, 2020
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Apbs abordar todos os assuntos relativos a funcionalidade, confiabilidade,
usabilidade e eficiéncia, através das questdes anteriores, a questdo 9, figura 38, teve a
intencdo de detectar a aceitagdo do aplicativo pelos entrevistados, que obteve um resultado

positivo com 100% das respostas.

Figura 38 — Questao 9.

Vocé faria uso do aplicative?

17 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Autor, 2020.

5.4 CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento deste trabalho, a escolha do framework Flutter
resultou em um ganho consideravel no periodo gasto para a criagdo do aplicativo, motivado
pela pequena curva de aprendizado da ferramenta, além de disponibilizar um componente de
cache de imagem que assegurou o bom desempenho no carregamento dos arquivos, tornando
o sistema muito eficiente.

Para garantir o foco no desenvolvimento do aplicativo sem a preocupagdo de
implementar um servidor de aplicagdo, foi utilizado a plataforma Firebase, que contempla
todas as funcdes de autenticagdo, armazenamento de imagens e salvamento de dados, obtendo
ganhos significativos no decorrer do trabalho, garantindo escalabilidade e robustez.

Porém para a modelagem do sistema proposto, a utilizacdo do banco de dados
disponivel no Firebase, tornou o codigo fonte complexo, visto que foi necessario utilizar o
banco de dados nao relacional, confrontando com a modelagem relacional apresentada no

trabalho.
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Ao realizar a criacdo do sistema como objetivo deste trabalho, que é apresentar a
conexao entre oferta e demanda de ingressos de pessoas fisicas, foi elaborado um questionario
com a inten¢do de colocar 0 mesmo em campo para avaliagdo e que teve como resultado uma
Otima aceitagdo entre os entrevistados, deixando claro que o mesmo atingiu seu proposito,

evidenciando uma boa usabilidade, eficiéncia e confiabilidade.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Neste capitulo sdo apresentados os trabalhos futuros e as conclusdes obtidas no
desenvolvimento da solugdo proposta. Na conclusdo ¢ realizada uma abordagem desde dos
objetivos até a validagdo do aplicativo desenvolvido e também a satisfagdo dos resultados

alcangados.

6.1 CONCLUSOES

Neste trabalho, foi identificado uma deficiéncia no mercado de ingressos de
eventos, ocasionado através da compra e venda de ingressos de pessoas fisicas que surgem
por imprevistos, por exemplo, a desisténcia de comparecer ao evento ou a procura da compra
em ultima hora. Em decorréncia deste cenario, € possivel verificar que o desenvolvimento de
uma plataforma para realizar a conexdo entre demanda e oferta auxiliaria na caréncia
supracitada.

Para a resolucdo deste problema o objetivo geral visa criar um aplicativo de
anuncio de ingressos para pessoas fisicas, que facilite a compra e venda de ingressos para
eventos que as pessoas desistiram de participar ou deixaram para adquirir em cima da hora,
por meio de antncios e reservas. Conforme a fundamentagdo teorica relatada neste trabalho,
foi possivel compreender a forma de comercializagao de servigo € o poder de crescimento do
comércio movel nos ultimos anos. Com base nos dados, foi desenvolvido o sistema UnTicket
através da utilizacdo do framework Flutter e a plataforma Firebase conforme a modelagem
elucidada no trabalho. Na validagdo do protétipo, foi possivel certificar que o mesmo
contempla todas as funcionalidades para atender o objetivo geral.

Quanto aos objetivos especificos, o primeiro trate-se de facilitar a venda de
ingressos de pessoas fisicas através de uma plataforma de anuncio. O segundo tem como
finalidade propiciar a divulgacao de ingressos por pessoas fisicas que desistiram de participar
do evento. Para atender os objetivos, foi desenvolvido o aplicativo UnTicket que permite o
cadastro de pessoas fisicas, disponibiliza a funcionalidade de antincio de ingressos e sua

divulga¢do além possibilitar a realizagdo de reservas.
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O ultimo objetivo especifico, disponibiliza uma plataforma que permite promover
a pratica do direito do consumidor de revender seu ingresso. Para atendé-lo, o aplicativo
UnTicket proporciona o antiincio de ingressos adquiridos anteriormente, auxiliando na revenda
e contemplando o direito do consumidor. Para regulamentar a promog¢ao da pratica de revenda
de ingressos no aplicativo, € necessario uma avaliacdo juridica para a criagdo do termo de uso
com a finalidade de elencar e contemplar os diretos de defesa do consumidor perante a lei. Em
contrapartida o objetivo foi atingido visto que a proposta do termo de uso serd abordada nos
trabalhos futuros, pois para validacdo do prototipo ndo foi necessaria.

Em relagdo a validagdo do prototipo através do questionario, ficou nitido que a
funcionalidade, usabilidade, eficiéncia e confiabilidade da solugdo proposta foram atingidas
com éxito. Também teve o objetivo de elencar os pontos fortes do aplicativo, como o 6timo
desempenho, a simplicidade do uso e principalmente o design proposto. Entretanto para
identificar aperfeigoamentos no prototipo, foi solicitado aos entrevistados sugestdes sobre

melhorias, que serdo detalhadas como trabalhos futuros.

6.2 TRABALHOS FUTUROS

Ao decorrer do desenvolvimento da solugdo, foram encontrados obstaculos na
utilizagdo da plataforma Firebase, pois o Cloud Firestore ¢ um banco ndo relacional, o que
obriga o sistema a realizar varias consultas para obter os dados, pois ndo existe jun¢do de
tabelas nesses bancos, comprometendo o desempenho e a complexidade de trabalhar com
vérias consultas. Portanto, para mitigar o problema ¢ necessario migrar para um banco
relacional.

Uma boa sugestdo para melhorar a arquitetura do software € a substituicao da
plataforma Firebase, por servidores que permitem centralizar todas as regras de negocio,
consultas, autenticacdo e realiza¢do de cache de dados e imagens.

Para um aplicativo moével é muito importante o suporte a varias formas de
autenticacdo, principalmente os mais conhecidos como Facebook e Google. Visto que foi
desenvolvido apenas o acesso por e-mail e senha, deve-se incrementar a funcionalidade de

autenticagdo, para suportar o acesso através das formas citadas anteriormente.
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Uma das principais funcionalidades do sistema ¢ a reserva de ingressos, que
necessita da interagdo dos usudrios por meio de ferramentas externas, a fim de firmar a
compra e entrega do ingresso. Para facilitar a comunicacdo entre os usudrios e evitar o
compartilhamento de informagdes como forma de seguranca, serd preciso realizar a
implementagdo de um mecanismo de bate-papo, oferecendo aos usuarios os historicos de
conversas.

Um aspecto fundamental para colocar o aplicativo em producdo ¢ implementar o
termo de uso do mesmo, com o apoio juridico para elucidar todos os direitos do consumidor e
também todas as responsabilidades aplicadas ao usuario e a plataforma, tornando o uso do
sistema o mais justo possivel.

Com base nas melhorias elencadas na entrevista, foi possivel identificar trés itens
relevantes, sendo o primeiro ja mencionado nas delimitacdes do trabalho, que visa
implementar o pagamento do ingresso integrado ao sistema. O segundo trata-se do incremento
no fluxo de controle das reservas e criagdo de score para os anunciantes, com o intuito de
assegurar o cliente sobre a reputagdo do mesmo. E o tltimo item propde a inclusdo de novos
campos na tela de pesquisa de eventos, a fim de permitir filtros como género, local e

categoria.
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