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RESUMO

Baseando em modelos variaveis de evento, as festas contam com muitas
possibilidades de experiéncias de todos os tipos e dimensdes, e com tanta busca, os
eventos que ndo se desenvolvem ligeiramente se tornam insignificantes. O setor de
eventos obteve crescimento gradativo ao longo dos anos, podem ser importantes
planos de comunicacdo e marketing, o setor mobilizou R$ 209,2 bilhées, em 2013,
4,32% do PIB brasileiro no periodo, as empresas participam e organizam eventos,
sendo de ambito interno ou externo. A tecnologia serve para melhorar e facilitar,
alguns aplicativos que fazem tarefas a serem cumpridas, assim executar metas sem
fugir da data determinada, € necessario que o evento esteja cadastrado e que esse
espaco seja o0 eixo da organizacdo e seguranca, aproveitando a existéncia de uma
série de ferramentas que facilitam todo o processo necessario. Com isso, a falta de
um sistema informatizado acaba ocasionando varios problemas, entre eles, a
desordem em determinadas horas, entrada de néo participantes no “evento”, falta de
informacdes importantes. Apds o uso de cada um dos objetivos de aprendizagem,
imediatamente foi realizado um grupo, onde os participantes compartilharam ideias
sobre a experiéncia de conhecimento os quais tiveram que pensar sobre como a
tecnologia auxilia e possibilita a interatividade, desta forma, os alunos apresentaram
em pratica o estudo ensinado nas salas de informatica para internet e para atender a
lacuna organizativa, demonstrando em que a tecnologia auxiliara na realizacdo dos
eventos. Ao considerar o desenvolvimento do sistema Private Party demonstra-se
como satisfazer o convidado no evento com uma melhor organizagao.

Palavras-chave: Interatividade. Organizacdo de Eventos. Tecnologias em
assessoramento.



ABSTRACT

Based on variable event models, parties have many possibilities for experiences of
all kinds and dimensions, and with so much searching, events that do not develop
slightly become insignificant. The sector of events has grown gradually over the
years, it can be important communication and marketing plans, the sector mobilized
R $ 209.2 billion, in 2013, 4.32% of the Brazilian GDP in the period, companies
participate and organize events, being of internal or external scope. The technology
serves to improve and facilitate, some applications that do tasks to be fulfilled, thus to
execute goals without evading the determined date, it is necessary that the event is
registered and that this space is the axis of the organization and security, taking
advantage of the existence of a series of tools that facilitate all the necessary
process. Thus, the lack of a computerized system ends up causing several problems,
among them, the disorder at certain times, entry of non-participants in the "event",
lack of important information. After the use of each of the learning objectives, a group
was immediately formed, where the participants shared ideas about the knowledge
experience, which had to think about how the technology helps and enables the
interactivity, in this way, the students presented in practice the study taught in
computer rooms for the Internet and to attend to the organizational gap,
demonstrating in which technology will help in the accomplishment of the events.
When considering the development of the Private Party system demonstrates how to
satisfy the guest in the event with a better organization.

Keywords: Interactivity. Event organization. Technologies in advising
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INTRODUCAO

E inegavel que a area de eventos atingiu uma vasta evolugéo paulatina

ao longo dos anos. De acordo com Exame (2018), destaca-se:

Segmento de eventos segue como um dos que ainda mais crescem
no Pais. Estudo realizado com mais de 2,7 mil empresas do setor,
pelo Sebrae Nacional e Associacdo Brasileira de Empresas de
Eventos (ABEOC), aponta que o setor movimentou R$ 209,2 bilhdes,
em 2013, 4,32% do PIB brasileiro no periodo. Pesquisas anteriores,
de 2002, davam conta de R$ 37 bilhdes.

A funcdo do planejamento de algum evento ¢é definida em
transcendéncia da ocasido, em perspectiva que permanecem inameras
caracteristicas de cerimbnias que vao de congressos até mesmo conferéncias,
porém, podem ser vistos como objetivos de comunicacao e marketing. Dentre esses
diversos tipos, se destacam as reunides, onde os individuos se reinem com intuito
de debater ou organizar o tema decidido.

Uma das inumeras divergéncias na organizacdo é a perda da
contagem o qual informa a quantidade de convidados que ir4 de fato comparecer ao
evento, o sumico da lista de convidados criando a desinformacdo da presenca do
visitador, e a falta do conhecimento da importancia do visitante, consequentemente,
ocasionando penetras se infiltrarem no evento privado.

No artigo citado por Guilherme Araujo (2018), o primeiro passo para
produzir um bom evento é a elaboracéo da lista de convidados. E a partir dela que
sera possivel embasar todo o restante do planejamento.

Neste particular € registrado sobre a tecnologia em virtude que:

7

Hoje em dia, é necessario que nosso evento esteja presente na
internet e que esse espaco seja o0 eixo da organizacdo, aproveitando
a existéncia de uma série de ferramentas que facilitam o processo de
organizacdo e permitem que ndo seja 100% necessario manter um
espaco fisico aberto ao publico. (MIZZIN, Fernanda, 2012).
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E fundamental que a tecnologia contribui para a organizacdo de um
evento, ao considerar a constru¢cdo de um sistema o qual contara com o cadastro de
convidados (id automatico, nome do participante), dos funcionarios (id, nome, setor,
telefone) lista de presenca e tipos de eventos onde sera feito pelo cliente em
exposicao digital de convidados que cairia direto no banco de dados da geréncia,
juntamente com o seguran¢a poderdao examinar a Checklist em tempo real, ao
mesmo tempo com um campo no qual o cliente ou ate mesmo o seguranga possa
fazer oposicdo ou registrar um momento inconveniente. Também dispde telas de
cadastro e alteracdo, sendo capaz de incluir ou modificar um integrante dos
funcionarios, relatério de atividades no evento, além de exibir o cadastro dos locais e

eventos.

14



CAPITULO |

1. Fundamentacao Tedrica

Similar a uma pesquisa bibliografica, neste capitulo trata-se de toda a
tecnologia usadas ao longo do projeto e todas as pesquisas que foram de extrema
importéncia para conclusdo do mesmo, com finalidade da compreenséo total

pertinéncia a integridade do projeto.

1.1. Pesquisas relacionadas

Diversas fontes foram consultadas e revisadas para o fundamento e
desenvolvimento do relacionado projeto, simultaneamente como experiéncia de sua
importancia social, com o objetivo de expandir o conhecimento teérico em relacéo ao
tema definido. Considerando o conceito e os principios de fundamentacdo, o
contetdo observado e estudado é relativo ao Evento e a ampla responsabilidade
adquirida pelos estudantes, pessoas comuns e Promoters de eventos inseridos

neste contexto, em conjunto por meio de suas necessidades basicas e sociais.

1.1.1. Eventos

As empresas também participam e organizam eventos, sendo de

ambito interno ou externo. Eventos internos podem ser de diferentes tipos:

15



o Podem ser sociais, tendo como exemplo, comemoracdes de
aniversarios e confraternizacdes de final de ano;
o Os esportivos, corresponde a jogos e campeonatos;

o Religiosos, tal como missas ou cultos;

E outros como: cafés da manha, almocos, coquetéis, jantares ou

churrascos para funcionarios, parceiros, clientes e alunos

De acordo com Agéncia Sebrae de Noticias-ES (2016), destaca-se:

De acordo com dados de 2015 do SindBufé/MG, o setor de eventos
quintuplicou de tamanho em 12 anos. Além disso, a Associagéo
Brasileira de Empresas de Eventos (Abeoc) aponta que o mercado
de eventos cresce, em média, 14% ao ano.

1.1.2. Contribuicdo da tecnologia para os eventos

A organizagdo de um evento de sucesso determina planejamento e
dedicacdo. E permitido transformar a gestdo de eventos mais direta e refinar o dia a
dia do organizador. Conforme o artigo produzido pela GestdoClick no site mobile,
apresentou algumas complicacbes e uma deles resultariam a falta de utilizar a

tecnologia a beneficio do seu evento:

A tecnologia estd ai para ajudar a sua empresa a simplificar
processos e reduzir erros — e isso vale para todas as areas
gerenciais, inclusive na organizacdo de eventos, € claro. Uma boa
plataforma online sera de inestimavel ajuda na hora de promover o
seu evento na web, captar interessados e potencializar o nimero de
participantes. Uma plataforma online de gestdo de eventos
empresariais vai ainda deixar a sua venda de ingressos muito mais
rapida, agil e eficiente. E isso gragas a integragdo da venda com a
sua estratégia de divulgacao do evento.
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1.1.3. Planejamento de eventos

O elemento primordial em um processo de organizacdo de evento é o
planejamento. E o ponto decisivo do acontecimento na qual estdo presentes a
coordenacao executiva e os atuadores financeiro, técnico-administrativo e social do
evento.

Os principais itens que devem ser observados nesse estudo e que

integram a estrutura organizacional de um evento sdo definidos em:

a) Definicdo do produto;

b) Escolha do local;

c) Definicdo da data;

d) Elaboracédo de temética e calendario;

e) Identificacdo e analise dos participantes;

f) Estratégia de comunicacédo e marketing;

g) Infraestrutura de recursos audiovisuais, materiais e servigos;
h) Servicos de transportes para participantes e convidados;
i) Programacdao social, cultural e turistica;

j) Agéncia de viagem e turismo;

k) Recursos financeiros;

[) Cronograma bésico.

Vale constatar que, em conformidade com o tipo do evento e de sua
magnitude cada um desses itens pode demonstrar graus de relevancia alternativo,
ou seja, maior ou menor marcacédo de detalhamento.

Em uma relacdo de decisGes é necessario o checklist, que porta as
tarefas ou necessidades do evento, o qual tem o intuito de facilitar o monitoramento,

assim melhorar e capacitar e/ou resolver ocasides no exato momento.

17



1.1.4. Problemas na organizagéo do evento

De acordo com Munhoz encontram-se alguns medos que assombram
0s organizadores de eventos, abaixo sdo destacados quatro, sendo eles:

1. As pessoas ndo encontrarem o local do evento

O evento precisa estar bem situado e sinalizado, de facil acesso e,
sempre que possivel, com estacionamento proximo. Determine o caminho com
materiais de decoracéo e, se o local for de dificil acesso, contrate segurancas para
demonstrar o caminho.

2. A equipe de trabalho n&o saber o que fazer

E indispenséavel ter um treinamento para a equipe no local do evento,
para que todos os envolvidos compreendam onde os itens estdo localizados e o que
deve ser feito por cada um. Além disso, tal momento é essencial para transmitir as
responsabilidades.

3. O tamanho do local néo ser ideal

Nenhuma pessoa gosta de participar de eventos muito apertados ou
até mesmo com espaco de sobra. Por isso, calcular qual a dimenséo de sala ideal
para comportar os integrantes do seu evento de maneira confortdvel e sem
subutilizar o espaco é fundamental para o sucesso do seu evento.

4. Acontecer brigas e bagunca na festa

Contrate segurancas. Além de cuidar da seguranca do local, eles
podem ajudar a organizar as filas e, como citamos anteriormente, fazer a cortesia de

levar um guarda-chuva quando a pessoa sair do carro e acompanha-la até o evento.

1.1.5. Controle de pessoas:

Ocorrem de forma frequente a perda e o roubo de ingressos. Nao estar
preparado para circunstancias como essas, pode transparecer auséncia de
planejamento e demonstrar pouca credibilidade ao evento.

Por ndo conhecerem o perfil ideal dos participantes, diversos setores

da organizacdo sdo prejudicados. Saber exatamente quais sdo os héabitos e
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interesses dos participantes influenciam no trabalho assertivo, para que estas acdes

possam contribuir na compra de seus ingressos.

1.1.6. Sistemas de Informacéo

Stair, Citado por Canal (2018, pg.11) destaca que:

7

Um sistema de informacdo € um tipo especializado de sistema e
pode ser definido de inimeros modos. Nesse propdsito, um sistema
de informacdo é uma série de elementos ou componentes inter-
relacionados que coletam (entrada), manipulam e armazenam
(processo), disseminam (saida) os dados e informacdes e fornecem
um mecanismo de ‘feedback’

O processo no qual insere um conjunto de dados, onde é manipulado e
tratado, onde regressa um resultado.

Entretanto é capaz de chamar o Sistema de Informag&do como Internet
das Coisas, na qual multiplos objetos tecnologicos conectados em um so6 local ou
entre objetos.

Assim Como esta no EBEE, a tecnologia é algo crucial nos dia-a-dia,

Ou seja, ira ajudar muito na organizacédo de um evento:

Use e abuse de tecnologias, plataformas e aplicativos para te ajudar
a planejar, organizar e executar um evento. Automatize o0 maximo
qgue for possivel. Isso liberara vocé e sua equipe para concentrar
seus esforcos em areas especificas e executar etapas que né&o
podem ser feitas por um software. Por exemplo: estratégia,
planejamento e negociacao com expositores e patrocinadores. Além
disso, lembre-se de que cada evento possui diferentes tipos de
problemas e demandam diferentes tipos de solu¢cbes. Escolha as
ferramentas que melhor atendem as suas necessidades.

1.2. Pesquisa de softwares similares

Como designado nos itens introdutérios, diversas fontes online

proporcionam informacgdes que se relacionam com o tema. A seguir, foram listados
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trés destes, como sendo 0s que mais se aproximam da ideia proposta. Devido a sua
grandiosidade necessidade e amplitude mercado envolvido, foram encontrados

softwares com caracteristicas idénticas as do projeto.

1.2.1. Eventribe

Esse site promove a facilitacdo na divulgacdo dos eventos de seus
clientes, por meio do envio de e-mails e integracdo com redes sociais, permitindo
que seus afiliados saibam o quanto cada um esta vendendo. Os formularios criados
em sua plataforma ajudam, a saber, que tipos de eventos seus assessores mais

desejam.

Figura 1 — Sistema Eventrive.

Descubra como organizar um evento de sucesso
e esgotar os ingressos!

Ofereca inscricoes e pagamentos online de forma simples e segura pa
Faca seu cadastro gratis e crie seu primeiro evento

"%

ra seus participantes

Fonte: (Elaborado por Eventrive — http://twixar.me/bdhK/).

1.2.2. Espaco TH

E um software para facilitar e modernizar a organizacdo dos eventos,
com um ambiente sofisticado, moderno e versatil, e com capacidade para atender de
oitenta a mil pessoas, independente do tipo do evento, com uma tecnologia

avancada.
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Figu‘ra 2 — Sistema EspacoTH.

FOTOS VIDFOS

Fonte: (Elaborado por Espago TH — http://twixar.me/xdhK)

1.2.3. Sympla

O Sympla é um software que faz a organizacdo de eventos
gratuitamente, mas, possuindo precos para alguns administradores. Oferece
solucbes simplificadas para toda a gestdo e etapas do evento, trazendo diversas
vantagens, sendo vista como uma plataforma de venda de ingressos e gestao de
eventos do pais, trazendo a seguranca das informa¢des e comodidade nos servicos,
como todo cliente busca. A plataforma também possui a contabilizacdo de vendas
por meio de uma plataforma inteligente. O Sympla é um software que faz a
organizacdo de eventos gratuitamente, mas, possuindo precos para alguns
administradores. Oferece solucdes simplificadas para toda a gestdo e etapas do
evento, trazendo diversas vantagens, sendo vista como uma plataforma de venda de
ingressos e gestdo de eventos do pais, trazendo a seguranca das informacdes e
comodidade nos servicos, como todo cliente busca. A plataforma também possui a

contabilizacéo de vendas por intermédio de uma plataforma inteligente.
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Figura 3 — Sistema Sympla.

<D Sympla

Nome do seu evento incrivel

Ingresso Workshop
produtor@email.com.br Palestra
Vip Code

Ingresso por e-mail

Fonte: (Elaborado por Sympla — http://twixar.me/IDhK).

1.3. Plano de Marketing

E um planejamento de acBes de marketing de uma determinada
empresa, tendo em vista alcancar certo objetivo. Esse planejamento € orientado

para a marca, produto especifico ou algum servico atribuido pela empresa.
De acordo com Gomes (2013),

“O Plano de Marketing é uma ferramenta de gestdo que deve ser
regularmente utilizada e atualizada, pois permite analisar o mercado,
adaptando-se as suas constantes mudangas e identificando
tendéncias. Por meio dele vocé pode definir resultados a serem
alcangados e formular agdes para atingir competitividade”.

Na elaboracdo de um bom plano de marketing, é necessario que a
empresa analise bem o mercado no qual atua.

O objetivo que pretende ser alcancado com o Plano de Marketing &
simples, as definicbes tomadas no plano de acdo vao persuadir a partir do
planejamento até a execugcdo das campanhas, e essas acdes em relacdo com a
situacdo atual do mercado sao obrigados a ser condizentes, deixar como a empresa

se posiciona nesse mercado com base nas tendéncias para o futuro.
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1.3.1. Apresentacao do Software

O Private Party baseia-se no Mix de Marketing. A ferramenta, também conhecida
como 4P’s é composta por quatro elementos basicos: Produto, Preco, Praca e
Promocéao, que, por serem atributos importantes para a elaboracdo de estratégias
eficazes de marketing.

A Figura 4 foi elaborada segundo o conceito apresentado por Gabriel
(2010, p.42), tendo como finalidade simplificar os principios do Mix de Marketing e o
que é levado em consideracdo para sua elaboracdo préatica, com base nos
parametros utilizados. O sistema visa auxilio na organizacdo e o planejamento.
Contard também com controle de convidados em tempo real (Checklist),

orgamentos, relatorio de atividades do evento.

Figura 4 — Mix de Marketing.

Variedade - Qualidade - Desin Valor - Custo - Descontos

Caracteristicas - Marca Concessoes - Prazos de

Apresentacéo - Servigos Pagamento - Condigdes
Garantias - Retornos de Pagamento

Promogéo de Vendas
Propaganda e Publicidade - Forga

Canais de Distribuicao
Cobertura - Variedades

de Vendas - Relagdes Publicas
Ponito'de Verda Marketing Direto
Acesso - Conato

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O software foi elaborado para resolver as necessidades e dificuldades
apresentadas por pessoas que buscam organizacdo e planejamento em seus
eventos. Uma grande parte desse publico se prejudica de acordo com a quantidade
de dados néo estabelecidas referentes a esse contexto, que estdo distribuidas em

diferentes condi¢des, o que torna fundamental que o cliente transite pela rede tendo
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muito tempo para obter algum resultado, entdo acabando ndo alcancando seus
objetivos na pesquisa.

O contetdo desenvolvido é apresentado por meio de uma base
simples, se adaptando as pessoas conforme suas necessidades, assim permitindo a
compreensao e entendimento dos mesmos. Os pontos abordados por meio do
sistema sdo: a organizacao, planejamento de eventos, e 0 controle de pessoas em
tempo real, (Que contara com uma Checklist) no qual os funcionarios e o promotor
do evento possam acompanhar o controle de pessoas e registrar um momento
inconveniente. O tipo de lucro previsto ocorre a partir de negociacbes com usuarios,
anuncios, acesos na pagina, parcerias e porcentagens dos tipos de servicos.

A criacdo de evento pelo usuério é auxiliada pelo software que o
lembra quando alguma atividade deve ser feita ou certo tipo de servico que esta
ligado ao seu evento deve ser confirmado. Possibilita também o total controle de
gastos e o tempo que tem para fazer com que o evento seja concluido de acordo

com a data proposta.

1.3.1.1. Produto

No meio do conceito do mix de marketing, a descricdo de produto
refere-se muito mais aos elementos intangiveis do que aos técnicos. Existem poucos
atributos de marca que podem ser apresentados na experiéncia de uso de um
produto ou servigco. Como diz Borges(2013) “existem alguns atributos de marca que
podem ser passados na experiéncia de uso de um produto ou servigo.”

Com isso pode afirmar que, um meio fundamental na definicdo do
produto € procurar compreender quais atributos considerados pelo publico que séo
abandonados pela concorréncia. Sem deixar de lado o posicionamento definido pela
empresa, com isso todos os atributos do produto precisam ser analisados em
medidas da estratégia de marketing. A partir das importantes funcionalidades até a

embalagem, incluindo os métodos e prazos da entrega.
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1.3.1.2. Precgo

Prevé o quanto o consumidor esta determinado a pagar, a empresa
examina se seu preco ideal de venda é compativel com aquele vigente no mercado.
Conforme Xavier (2009, p.11);

‘Reflete o custo do produto para o consumidor: condigcbes de
pagamento, aceitacdo ou ndo de castbes ou cupons, parcelamento
de preco, promocdes, descontos, concessoes, financiamento. O
preco justo ndo deve ser muito elevado — para que o cliente ndo o
considere muito alto — e nem muito baixo — para que o cliente ndo
considere o produto inadequado.”

1.3.1.3. Praca

Diz respeito a como sera o preparativo do seu negdcio, ou seja, como o
produto ficara apresentado a disposicao do seu cliente.
Segundo Xavier (2009, p.11);

“Conhecido como ponto de venda, relaciona-se com a distribuicéo,
localizacdo e logistica (estoque, transporte) para que o produto ou
servico chegue as méos do cliente: canais, cobertura de venda. O
produto desejado com preco justo deve estar ao alcance do
consumidor.”

1.3.1.4. Promocéo

Tem o papel de promover a demanda relacionando servicos as
necessidades e desejos de seus clientes, de acordo com Xavier (2009. p.11),
‘comunicagao dos atributos dos produtos ou servico para o seu publico-alvo
desejado. Envolvem criagdo, veiculacdo de programas e propaganda, relacoes

publicas, venda pessoal.”
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O software desenvolvido tem como objetivo principal facilitar a vida das
pessoas que tem como profissdo ou até mesmo hobby a organizacdo de eventos. A
criagdo de eventos pelo usuéario € auxiliada pelo software que o lembra quando
alguma atividade deve ser feita ou certo tipo de servico que esta ligado ao seu
evento deve ser confirmado. Possibilita também o total controle de gastos e o tempo
gue tem para fazer com que o evento seja concluido de acordo com a data proposta.

Tem como forma de ganho o niUmero de acessos e pelas parcerias que
tem com as empresas de eventos, que sdo divulgadas, cobrando dessa forma um

certo valor a ser pago por més.

1.3.2. Anélise SWOT

A andlise SWOT (Streghts, Weakness, Opportunities e Threats) baseia-
se em modelo elaborado com um sistema capaz de apresentar um espaco interno e
externo, em condicdes de possibilidades e riscos, como 0 espaco interno da
organizacgdo, levando de suas eficicias e vulnerabilidades. A oragéo “Concentre-se
nos pontos fortes, reconheca as fraquezas, agarre as oportunidades e proteja-se
contra as ameagas”, apresentada por Tzu (1998, p.33), resume o objetivo principal
da analise, que tem como base o 32 fatores externos, a intencdo estratégica da
organizacdo com suas forcas e fragilidades, elementos do ambiente interno.

A matriz SWOT ¢é dividida em quatro areas, que servem COMO
indicadores da situacédo, permitindo a percepcéo de possiveis formas de lidar com os
elementos provenientes da analise, por meio da elaboracdo e gerenciamento das
politicas mais apropriadas para cada situacdo. A Figura 5 exemplifica a andlise
realizada especialmente para o projeto, demonstrando suas forcas, fraquezas,
oportunidades e ameacas.

ApoOs a analise SWOT, pode-se analisar que a um publico abrangente e
em constante crescimento, cada vez mais eventos estdo sendo realizados, apesar
do problema em que o software ird auxiliar, onde sera entregue uma qualidade de
servico muito elevada que garantira a alta demanda, e acaba se tornando uma

grande vantagem que dependera apenas dos usuarios.
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O publico alvo compartilha de um objetivo em comum: um novo tipo de
organizacao ira mudar radicalmente a conclusdo dos evento. A juncdo disso com
algumas caracteristicas mais genéricas desse grupo possibilita maior
reconhecimento do mercado, que, além de possibilitar um relacionamento
estratégico com o0s usuarios, influéncia diretamente no planejamento das acbes
tendo como guia primordial na tomada de decisdes que se adequem ao setor, com
maior chance de aceitacao.

Poder haver diversos tipos de informacdes relacionadas a area de
eventos, mas o Private Party € o Unico em que traz caracteristicas muito relevantes.
A disposicdo das informac¢des em um so lugar é uma forma de fortalecer o vinculo
dos usuarios com o software, ap0s o uso, que é completo, o usuario ndo necessitar
de outros tipos de pesquisa. Embora essas e outras peculiaridades faz com que o
Private Party ndo tenha uma concorréncia elevada, mas isso ndo anula o fato de que
outras empresas podem surgir a qualguer momento no mercado.

A variedade dos dados, definida pelos dados e pela quantidade dos
mesmos a serem recebidos e analisados, como garantia de perfeicdo e, em
consequéncia da realizacdo dos objetivos tracados, interfere profundamente no
cumprimento dos prazos, pois, além de atencéo, esse desenvolvimento demanda
muito tempo, modificando assim a direcdo estratégica estabelecida, até o alcance do
USudrio.

Uma possibilidade para a resolucdo do item relacionado a
complexidade das informacdes tratadas é a colaboracédo dos préprios usuarios, que
podem contribuir com o projeto principalmente por meio do levantamento de dados e
de suas respectivas analises. O software ndo entrar no mercado sendo aceito
diretamente pelos usuarios. Isso demanda tempo e confianga apés atingir um novo
patamar, € uma das dificuldades que o software terd, e a falta de credibilidade dos
consumidores, como mostra estudos realizados recentemente pelos administradores
do sistema, muitos brasileiros ainda ndo confiam plenamente nas informacdes e

servigos oferecidos pela internet.
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Fioiira 5 — Analise SWOT.

Strengts Weakness
(Forcas) (Fraquezas)

Gerenciamento eficaz de eventos; Tempo de mercado;
Facil usabilidade: Manutengao;

Design Responsivo; Falta de Equipamentos;
Informagdes em um unico sistema;

Conhecimento do publico-alvo;

Opportunities Threats
(Oportunidades) (Ameacas)

Perda de trabalhadores
fundamentais;

Pacerias; Conhecimento no mercado;
Demandas elevadas; Pouca demanda;

Marketing digital; Nova coocorréncia direta;

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

1.3.3. Identidade visual

Identidade Visual é composta de um simbolo visual que se
complementa nos codigos de cores (o chamado logotipo), além das tipografias, nos
grafismos, em personagens, nas personalidades e outros componentes que
reforcam o0 conceito que a empresa quer comunicar. De forma bem resumida,
podemos dizer que a identidade visual é a “cara” da marca E a maneira como as
pessoas enxergam, se lembram e reconhecem a sua marca(Gustavo
Mota,23/03/2016).

A marca do Private Party tem quatro elementos, dentre eles, uma taca,
bolo de aniversario, flores e uma bexiga tem referéncia ao tema abordado, que séao

eventos em geral, pode ser um encontro de executivos até um aniversario.

28



Figura 6 — Logomarca.

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

A imagem acima, qualificada como logotipo, apresenta um modelo
figurativo conjunto a meios tipograficos também com conjunto de cores que compde

a personalidade da marca como um todo.

Figura 7 — Logomarca.

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

As cores estdo gravadas em nosso dia a dia, e fazem uma acdo de
extrema importancia particularmente para o Design Gréfico, que as usufruem para

passar impressdes aos clientes. A cor possui um grande poder sobre as escolhas
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feitas pelos consumidores nos dias de hoje. Segundo Farina (1990, p.27) “[...] a cor
€ uma linguagem individual. O homem reage a ela subordinado as suas condicfes
fisicas e as suas influéncias culturais”.

A cor exerce varias funcbes entre elas: & de impressionar, a de
expressar e a de construir, a cor basicamente chama a atencdo dos clientes, apos a
visualizacdo acontecem as impressdes, e é construtiva, pois, quando o cliente
consegue captar o que a logo deseja influenciar.

RGB - Red, Green and Blue (Vermelho, Verde e Azul,
respectivamente) sistema criado para reproducéo de cores em aparelhos eletrénicos
e os diferentes modelos de tela. O RGB esta presente em praticamente todos os
dispositivos conhecidos atualmente, TVs, monitores de computador, telas de
notebooks, cameras digitais, escaneres, aparelhos celulares, etc. Essas cores foram
escolhidas por serem primarias, tendo suas combinacdes originando outras cores e
sua origem tem como base o triangulo de cores de James C Maxwell, matematico
escocés do séec. XIX, segundo Creativeblog (margo,2016).

CMYK - Ciano, Magenta, Amarelo (Yellow) e Preto (Black Key) sistema
de cores utilizado em impressdes, seja em impressoras domésticas ou graficas
profissionais, como, por exemplo, serigrafia, fotolito. Tem como suas cores principais
as opostas ao sistema RGB: Ciano/Vermelho, Magenta/Verde e Amarelo/Azul. O
preto se inclui ao sistema por mais de um motivo: primeiro, é produzido por
intermédio da mistura das cores anteriores; textos finos impressos na cor preta nao
seriam possiveis na juncao de cores; além disso, 0 custo de juncao de trés cores
para preto versus somente 0 preto € muito maior, segundo Creativeblog
(margo,2016).

O Quadro 1 mostra a formacao das cores utilizadas na composicao da
identidade visual do Universos a partir dos sistemas RGB e CMYK, com suas

respectivas numeracoes e aplicacao geral.

Figura 8 — Cor utilizada na logomarca do software.

| Parpura | Azul | Preto Branco Aplicacdo
CMYK C20 M0 YO C100 M100Y0D | CO MO YD CO MO YD KO Pecasde
K20 KO K100 Eventos
RGB R168 G81 RG2G G4 B R55 G52 B53 R254 G254 Conteudos
B138 149 B254 digitais.

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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1.3.4. Tipografia

De acordo com a definicdo do Grande Dicionario Houaiss da Lingua
Portuguesa, tipografia € o “conjunto de procedimentos artisticos e técnicos que
abrangem as diversas etapas da producao grafica (desde a criagdo dos caracteres
até a impressdo e acabamento), espelhados no sistema de impresséao direta com o
uso de matriz em relevo; imprensa”.

Geralmente, as composicles tipograficas tém como objetivo a boa
legibilidade e a construgdo de um visual envolvente, que atraia o leitor e
contextualize com o contetudo e o intuito da publicacdo. No caso de obras que
utilizam o design como forma de expressdo, apresentando experimentalismo no
design grafico, os objetivos estéticos ultrapassam questdes como a legibilidade da
tipografia.

Umas das principais fontes que compde a logo do Private Party é a
Tempus Sanz ITC, que aparenta ser moderna e diferente. A Figura 8 e 9 ilustram as
fontes utilizadas na construcdo da logomarca do sistema, enquanto as demais
figuras representam versoes alternativas desta mesma tipografia.

Figura 9 — Alfabeto principal em fonteTempus Sans ITC, utilizado na logomarca.

ABCDEFGHIVJKLMNOPQRSTUVIWKXY Z

abcd ng h |'|'k| mhopdrstuvwmyz 0122456789

Fonte: elaborado pelos criadores

Figura 10 — Alfabeto complementar em fonte Square721 BTBauhaus. 93.
ARGDEFGHIIKIMNOPORITUYWXYL

Abcdefghijkimnopqrrtvvwnyz 0123456789

Fonte: elaborados pelos criadores

Figura 11 — Alfabeto complementar em fonte Cooper Std Black.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnopqrstuvwxyz 0123456789
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Fonte: elaborados pelos criadores
1.3.5. Reproducéo da Marca

A malha ou grade de construcdo é um recurso do design editorial que
também tem sido usado no design digital. Trata-se de um sistema modular que
serve de base para a construcdo do leiaute da pégina. Garrett (2003) descreve a
grade como um ‘“leiaute master” usado como template para criacdo das paginas e
distribuicdo dos elementos graficos garantindo uniformidade e consisténcia ao

leiaute da interface.

Figura 12 — Diagrama da marca em versao vertical.

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
Em casos de limitacbes a logo devera passar por um processo de

inversdo, em que apenas duas cores poderao apenas ser invertidas, a cor “Purpura”

e “Azul” que estdo no mesmo tema apresentado no software.
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Figura 13 — Cores Monocromaticas.

Amarelo Preto 69% Verde Preto 87%

Pdrpura Preto 60% Azul Preto 70%

Vermelho Preto 66% Marron Preto 90%
Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

A substituicdo da cor original pela tonalidade mencionada, em escala

de cinza resulta na logomarca representada na figura abaixo.

Figura 14 — Versao monocromatica da logomarca.

Private
Party

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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1.3.6. Marca negativa

A logo deve ser usada principalmente em fundos claros onde teria
destaque nas cores, mas quando tiver a necessidade de usar em cores escuras
deve haver mudancas consideraveis. A Figura 16 é um exemplo do caso
mencionado, onde as cores da logo sao trocadas para adequar integralmente ao

fundo.

Figura 15 — Logomarca em versao alternativa.

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

1.3.7. Publicidade

Publicidade € a estratégia de marketing que envolve a compra de
espaco em um veiculo de midia para divulgar um produto, servico ou marca, com 0
objetivo de atingir o publico-alvo da empresa e incentiva-lo a comprar. Porém, essa
€ uma definicdo limitante da publicidade, que envolve muito mais que a compra de

um produto. Publicidade também é uma area do conhecimento, dentro da
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Comunicacao Social, que estuda ndo sO a técnica da atividade, mas também sua
funcao nas relacdes sociais e culturais.

Afinal, se ela esta tdo presente no nosso dia a dia, ela participa das
nossas vidas. Nao por acaso, publicitarios estdo sempre de olho nas tendéncias
culturais e comportamentais da sociedade, para que 0S anuncios gerem uma

identificacdo com o consumidor, por Casarotto (2016).

1.3.7.1. Panfleto eletrénico

Para divulgar o projeto, diferentes campos foram usados. O panfleto
mostrado abaixo teria o principal intuito de ser divulgado na internet (redes socias).
Tendo como principal objetivo de divulgar o projeto pouco explorado, para que,
assim, o numero de clientes aumentem consideravelmente.

Para manter um padrdo para o tema, as cores que predominam o

panfleto é o azul escuro e a cor purpura referentes a logo.
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Figura 16 — Panfleto de divulgacéo do sistema.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

Segundo o Portal Educacao a propaganda € um meio de anunciar um

determinado produto. E mostrar em um curto espacgo (comerciais, revistas, jornais),
0 porqué o produto é bom, fazer com que chame a atencao do cliente, o estimulando
a possui-lo e depois comprar. O fato de uma pessoa falar de um produto para a
outra, o famoso “boca a boca”, ja € uma forma de propaganda.
A propaganda é de extrema importancia para a atividade mercadoldgica, pois por
meio dela as empresas podem manter cooperacdo de seus intermediarios,
familiarizar seus clientes com o uso dos produtos fabricados, criar imagem de
credibilidade, lancar novos produtos, estimular demanda, criar lealdade de marca,
enfatizar caracteristicas dos produtos, entre outros propositos (Associacéo
Americana de Marketing).

O Instagram atualmente é visto como uma ferramenta de trabalho e
divulgacdo que acaba gerando varias oportunidades para seus negocios, iSso sé
ocorreu apO0s 0 seus usuarios aumentarem consideravelmente ao decorrer do

tempo.
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A prova disso € uma pesquisa feita pro Muller (2018) que indica que ha
1 bilhdo de usuarios por més. Uma maneira de divulgacao totalmente viavel e cada
vez mais crescente oferece algumas ferramentas interessantes para empresas que

configurarem um perfil comercial.

Figura 17 — Perfil PrivateParty na rede social Instagram.

|‘]Mtagnum @C\?

Jo

pﬂ\*’atepar‘tvofc Editar perfil (:)

0’6 3 publicagges 18 seguidores 65 seguindo

Private privateparty
Party

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O perfil do Private Party criada na rede social Instagram tem o intuito
de elevar o publico-alvo a proposta de nosso sistema, abrangendo uma éarea de
clientes muito maior.

Com o intuito de, a pagina do programa seja atualizada diariamente,
buscando sempre aproximar 0s usuarios, com enquetes, perguntas, entre outras,
sempre relacionado com eventos. A logomarca do programa, como um meio de

interacdo, teve percentual de votos obtidos por meio do Instagram.
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Figura 18 — Escolha de gual logomarca o clientes

gostaram mais no Instagram.

privateparty.ofc
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#conclusaodecurso #ajudeaescolher
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#cps #privateparty #eventos
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guilherme_saantanal0 2C

4d 1lcurtida Responder

QA

Curtido por erickcostajl16 e
outras 6 pessoas

HA 4 DIAS

Adicione um comentario...

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

Publicacdes postadas com o intuito de interagir com 0s usuarios. Um

dos exemplos usados esta a seguir.
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Figura 19 — Postagem do Banner de apresentacao.

privateparty.ofc

ANIZAR UM EVENTO 2 R

I PRETENDE ORG

privateparty.ofc Um pouco do nosso
TE trabalho...! (Em breve) ##tcc
#conclusaodecurso #private #party
e #centropaulasouzaZ
Servicos:
*Auxilio @,
s+ Comprometimento
**Praticidade
*»*Organizagdo
ssSeguranca
**Interatividade
s+ Assessoramento o
J
SISTEMA DE CONTROLE DE EVENTOS S —

WWW pl’lvatepar'ty, Com . br Vourtras7 pessoas

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

1.3.8. Modelo de nego6cio

Segundo Lais Bolina Modelo de Negdcio é a representacao de como a
sua empresa gera e entrega valor para 0s seus clientes. Isso € feito a partir da
estruturagcdo dos elementos e etapas que fazem a sua empresa ser Unica, e
demonstram o “como” ela faz o que faz.

Entre algumas possibilidades de elaborar um Modelo de Negécios, a
mais conhecida é por mio do método conhecido como Canvas.

Esse método surgiu pelo do livro Business Model Generation de Alex Osterwalder e
Yves Pigneu, ambos empreendedores, e alias é uma 6tima recomendacéo de leitura
para quem esta comecando um novo empreendimento. Nesse formato, vocé
consegue descrever de maneira simples e detalhada as partes que mais estao
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relacionadas a entrega de valor ao cliente e visualiza-las durante todos os

processos.

1.4. Canvas

O Business Model Generation, ou simplesmente Canvas, € uma
metodologia criada em meados dos anos 2000 pelo suico Alex Osterwalder durante
sua tese de doutorado na prestigiada HEC Lausanne, e Yves Pigneur. O Canvas é
um esquema visual que possibilita as pessoas criarem modelos de negdécios
analisando nove elementos que toda empresa ou organizagcdo possuem: Proposta
de Valor, Parcerias Chaves, Atividades Chaves, Recursos Chaves, Relacionamento
com Clientes, Segmentos de Clientes, Canais de Distribui¢do, Estrutura de Custos e
Fluxo de Receitas, (MOTA, Fev. 2018).
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Figura 19 — Modelo Canvas de Negdcios.
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1.4.1.1 Proposta de valor

Propostas de valor sdo as declaracbes de beneficios que sao
entregues pela empresa ao seu publico externo, como clientes (por exemplo, preco
mais baixo, mais op¢des de produtos, entrega mais rapido) e também ao seu publico
interno, como funcionarios e acionistas (por exemplo, reembolsos de despesas mais
rapidas, menor tempo para mercado, o crescimento da quota de mercado)(BAGCHI,
TULSKIE, 2006).

O Private Party oferece aos seus clientes uma maneira muito mais facil
de organizar seu evento, desde o comeco, meio e fim, avisando-o a partir de
porcentagem todas as tarefas ja feitas. Com intuito de orienta-los, tendo tudo que
um software necessita, evitando algumas duvidas que possam surgir ao decorrer de

sua utilizacao.

1.4.1.2. Segmentos de clientes

Segundo o site Portal Gestdo(?) o processo de segmentacédo requer
qgue sejam identificados os critérios que afetam as decisbes de compra. Existem
diversos critérios de segmentacao: demograficos, geograficos, sociais, econdmicos,
de personalidades, de estilos de vida, de comportamentos e atitudes face ao produto
e & marca.

Os critérios usados para concluir o segmento de clientes sdo aqueles
interessados a aguele determinado tema, no caso, evento. Portanto, o sistema
poderd ser usado por qualquer pessoa que deseja usufruir dos trabalhos Private
Party. Assim, como temos eventos de varios tipos o0 publico alvo passa a ser
qualquer pessoa que queira um evento organizado. A faixa etaria nao foi
considerada, embora seja importante, pois independente da idade a qual um usuario
pertenga, 0 importante para a empresa é que 0 mesmo encontre no sistema aquilo

que deseja.
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1.4.1.3 Canais de distribuicao

Os canais de distribuicdo usados para a divulgacéo do sistema, correio
eletrbnico (mala-direta), divulgacdo pelos proprios consumidores, parceiros e o

proprio site.

1.4.1.4 Relacionamentos com clientes

O Private Party procura ter uma relacdo muito proxima com seus
clientes. Para que isso aconteca, disponibiliza redes sociais em que 0 USUArio
entraria em contato a qualgquer momento, visando também deixa-los atualizados.
Caso necessite de outro tipo de contato os administradores tem e-mails privados em

gue podem tirar qualquer duvida.

1.4.1.5 Atividades chave

Para atender as necessidades dos clientes, o Private Party possui
muitas informacdes referentes a eventos (0 que fazer, como fazer, a media que

quanto gastaria a festa, etc..), dando suporte total ao usuério em todos os sentidos. .

1.4.1.6 Recursos chave

No que se se relaciona aos recursos-chave do sistema podem-se
analisar os dados referentes a eventos como principal objetivo, sabendo que o
publico alvo cresce cada vez mais e trazendo novas informagdes e recursos € um

grande passo a frente.
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1.4.1.7 Parcerias chave

Uma das principais parcerias do sistema sao 0s proprios usuarios, que
acabam divulgando como ocorreu 0 processo de organizagdo e como isso 0 ajudou.
Também pode haver empresas parceiras que podem necessitar do sistema como

ferramenta de divulgacéo, fazendo assim um ato de reciprocidade.

1.4.1.8 Estruturas de custo

Os custos do sistema ficam pendentes em Plataformas de
programacao, ndo teriamos acesso a qualqguer momento, 0s custos fixos e variaveis,

que depende totalmente do usuario e a mao de obra dos administrados do software.

1.4.1.9 Fontes de renda

O Private Party realizara servicos mercantes, agindo em determinadas
areas. As empresas que desejarem parceria deverdo entrar em contato com
administradores para dar inicio nas divulgacées. Os demais clientes também terdo
gue entrar em contato para fechar o contrato, dando inicio a um novo evento. Mais
adiante, o sistema também contard& com a assisténcia de patrocinadores e

colaboradores envolvidos no projeto.
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CAPITULO I

2. Levantamento de requisitos

Condicao ou capacidade que devem ser alcancadas. Simplificando, é
algo que um sistema ou componente deve possuir para satisfazer um contrato,
padrao ou especificacao.

Geralmente, requisitos sdo identificados a partir de um software de um
dominio de negdcio. Dominio de negdcios seria a area que 0 sistema iria atuar, a

solugéo para o problema.

2.1.Requisitos Funcionais

Declaram caracteristicas de qualidade que o sistema deve possuir e
que estdo relacionadas as suas funcionalidades. Temos algumas divisbes dentro

desse tipo de requisitos.

e Portabilidade
e Seguranca

e Usabilidade

e Confiabilidade
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2.1.1. Requisitos Nao funcionais

Os requisitos nao funcionais abordam o que o sistema deve fazer como
por exemplo:
e O sistema deve permitir que cada professor realize o lancamento de notas
das turmas nas quais lecionou.
e O sistema deve permitir que o aluno realize a sua matricula nas disciplinas

oferecidas em um semestre.

2.2. Principal dificuldade no levamento de requisitos

Segundo um artigo citado por Janaina (2009), Falha do analista em nao
descrever corretamente os requisitos de modo especifico, sem ambiguidades,
conciso e consistente com todos 0s aspectos significativos para o sistema proposto.

Atividades repetida em todas as demais etapas da engenharia de

requisitos:

Dificuldades encontradas

Técnicas de Levantamento de Requisitos
Levantamento orientado a pontos de vista
Etnografia

Workshops

Prototipagem

Entrevistas

Questionéarios

© © N o g b~ WP

Brainstorming
10. JAD

11. Conclusao
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2.3. Questionario de viabilidade do software

Para assegurar a competéncia de um sistema, a analise prévia de
alguns fatores sdo fundamentais. Uma das condi¢cdes mais importantes e principais
a serem analisados refere-se a viabilidade e evolugédo do projeto, pois séo elas que
definem por meio de referéncias reais se o software sera de fato aplicado e se
resolvera as dificuldades apresentadas pelo seu publico alvo. E nesta parte que se
responde ao questionamento sobre a importancia social do projeto. Os elementos
foram observados de diferentes formas, a forma estabelecida foi a de elaborar um
questionario, tendo como principal objetivo a coleta de informacdes pessoais de
cada pessoa que facilitava avaliar a viabilidade do projeto tendo em vista as funcdes
a serem implementados.

O questionario de viabilidade do sistema foi aplicado nos grupos das
turmas onde so6 15 (quinze) pessoas responderam, em que 0s alunos dos cursos de
Informatica para Internet e Secretariado e especialmente para a uma professora
encarregada pela organizacdo em eventos Danubia Aparecida Bordignoni da ETEC
Armando José Farinazzo.

O questionario é proposto por 6 (seis) questdes e foi realizado com o
objetivo de entender qual era o nivel de conhecimento e opinides que o publico
gostaria que fossem estabelecidas em relacdo ao tema proposto, além de que as
guestbes tiveram como base principal se a instituicdo faz ou ndo o uso de
ferramentas com o mesmo proposito do projeto, além de outras informacbes a
respeito das necessidades e problemas encontrados na rotina de trabalho desse

setor.
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CAPITULO Il

3. Modelagem de Requisitos

Modelagem de Requisito é um aspecto crucial no Gerenciamento de
um Projeto além disso é responsavel por coletar dados indispensaveis, importantes,
e exigéncias de que o usuario careca para desvendar um problema e alcancar seus

objetivos.

E possivel notar que com crescimento deste produto, houve o
aumento de novas técnicas de levantamento de requisitos, fato
preponderante para a producdo de software. O levantamento de
requisitos é uma das tarefas essenciais da engenharia de requisitos,
parte que integra todo o processo de criagdo de um software.
(FIGUEIRA, 2012, p.12)

3.1. Diagrama de Atores do Sistema

Os atores tornam-se 0S usuarios e 0s papéis que realizardo para
interagir e aplicar os servicos e funcionalidades do software, sendo capaz ser
pessoa, hardware ou outros softwares, Guedes afirma que o0s atores sao
representados por bonecos magros (GUEDES, 2014). A figura ilustra a forma como
o ator do presente software, esta organizado, o software Private Party tera apenas
os atores, administrador para gerencial e monitorar o sistema, o usuario que fara
total interagcdo com o site e o sistema que ajudara com lembretes o usuario, o qual

tera acesso pleno a todas as atividades desempenhadas.
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Figura 20 — Diagrama de Atores do sistema.

Administrador

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

3.2. Listade Casos de Uso

essoa

Usuario

Comdadado

Sistema

No sentido de Vasquez e Simbes (2016) caso de uso € um tipo de

classificacdo dada aos requisitos do software, ou seja, representam as acdes que o

sistema devera

realizar,

e proporcionam uma abstracdo coerente para as

funcionalidades, o quadro 1 representa a Lista de Caso de Uso do presente projeto

onde consta todas as funcdes e as interacdes do ator com o sistema e o quadro 2.

Quadro 1 — Lista de Caso de Uso Parte 1.

Numero Ator Entrada Caso de uso Resposta
1 Pessoa_usuario Dados Manter Msg.01
Usuario Usuério
2 Pessoa_usuario Id Usuario Listar Usuario Dados
Usuério
3 Pessoa_usuario | Dados Evento | Manter Evento Msg.01
4 Pessoa_usuario Id Evento Listar Evento Dados Evento
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5 Pessoa_usuario Id Evento Inativar Evento Msg.02
6 Pessoa_usuario Dado Manter Msg.01
Convidado Convidado
7 Pessoa_usuario Id Convidado Listar Dados
Convidado Convidados
8 Sistema Id Local Inativar Local Pagina Inicial
9 Sistema Dados Aviso Msg.03
Evento Checagem
10 Sistema Dados Aviso Msg.05
Evento Gastos
11 Pessoa_convidado Dados Confirma Msg.01
Convidado Presenca
12 Pessoa_convidado Dados Altera Msg.07
Convidado Convidado
13 Pessoa_convidado | Id Convidado Login Msg.06
Convidado
14 Pessoa_adm Dados Manter Msg.01
Usuério Usuério
15 Pessoa_adm Id Listar Dados
Usuario Usuario Usuario
16 Pessoa_adm Dados Manter Msg.01
Evento Evento
17 Pessoa_adm Id Listar Dados
Evento Evento Eventos
18 Pessoa_adm Id Manter Dados
Convidado Convidado Convidado
19 Pessoa_adm Dados Listar Dados
Convidado Convidado Convidado

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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3.3. Diagrama de Mensagens

Como mostra a definicdo do site Priberam, entende-se por dicionario
uma compilacdo de termos, palavras ou representacfes com Seus respectivos
significados. No caso do Dicionario de Mensagens, serdo atribuidos a cada numero,
correspondente a mesma, seu conteldo. Estas mensagens se referem as saidas
empregadas no Quadro 1, visto no tépico anterior, que serdo impressas na tela do
usuario sempre que as acdes nas quais estas estédo inclusas forem executadas por
65 ele.

Quadro 2 — Lista de Mensagens exibidas nas telas do software.

Mensagem

Msg.01 Cadastrado com sucesso/Erro ao
cadastrar

Msg.02 Inativado com Exito/ Falha ao inativar
Msg.03 Porcentagem de conclus@es de atividades
Msg.04 Relembrar atividades ndo confirmadas
Msg.05 Gastos Eventos
Msg.06 Logado com sucesso
Msg.07 Alterado com sucesso

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

3.4. Diagrama de Contexto

E utilizado para modelar o sistema a por meio de um diagrama o qual

representa todo o software.
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Diagrama de contexto é uma ferramenta para modelar o escopo
através de um diagrama. Em desenvolvimento de sistemas, é
considerado o diagrama de fluxo de dados de maior nivel, isto &,
um diagrama que representa todo o sistema. (MONTES, 2017. n.p.)

De acordo com Sbrocco esse diagrama apresenta uma ideia do fluxo
de informacdes entre o software e 0s elementos que interagem com ele de uma
forma visual, para facilitar a compreensao do mesmo, e como 0s atores interagem

com o software, a Figura 2 ilustra o diagrama do Privete Party.

Figura 21 — Diagrama de Contexto.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O diagrama de contexto Sistema tem wumas das principais

funcionalidades do software, sdo eles: Avisos de gastos, inativa local, avisos de
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checagem, que fazem com que o0s usuarios tenham nocédo de tudo sobre seu

evento.

Figura 22 — Diagrama de Contexto- Sistema.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O diagrama de contexto Usuario € um dos principal do sistema, é a

partir dele que todo evento comeca a fluir, organiza todos os servicos utilizados

entre eles: Lista de convidados, Cadastro de eventos, servicos, etc.
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Figura 23 — Diagrama de Contexto — Modulo Pessoa Usuario.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O diagrama de contexto Administrador € o principal ator do sistema,

podera ter todas as informacdes cadastradas e o controle de todo o sistema.
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Figura 24 — Diagrama de Contexto - Médulo Pessoa Administrador.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

BTSN IO

O diagrama de contexto Convidado tem menos opcdes de interacéo

com software que os demais atores, incluindo : O cadastro, confirmar presenca, e

logar. E um ator de apenas confirmagdo entdo ndo necessita de ter uma maior

interacao.
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Figura 25 — Diagrama de Contexto - Médulo Pessoa Convidado.
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3.5. Diagrama Entidade Relacionamento

Representa a estrutura de Banco de Dados por meio de elementos
graficos, o que facilita a validacdo e elaboracdo de uma estrutura de dados para
armazenamento das informacbes (FURGERI, 2013), tornando-se um modelo
conceitual descritos por varios elementos, havendo entre eles o: Retangulo - que
seriam as entidades, envolvendo em seu interior 0 nome. Losango - representando
um conjunto de relacionamentos entre as entidades, incluindo em seu interior um
verbo. Elipse — que refere aos atributos de cada entidade. E por fim a Linha cheia:
gue indica a ligacdo entre entidades e relacionamentos.

A figura representa o DER Conceitual do sistema Private Party.
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Figura 26 — Diagrama de Entidade Relacionamento do software.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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CAPITULO IV

4. Anédlise Orientada a Objeto

Consiste na definicdo das classes (objetos) que representam o0s
problemas a serem resolvidos de modo pelo qual as classes se relacionam e se
interagem umas com as outras, o funcionamento interno (atributos) que permite a
eles trabalharem juntos no decorrer das situacdes. Deve-se fazer uma explicacao
estética e dindmica das classes que descrevem um sistema ou algum determinado
produto. Ainda se pode complementar como sendo o conjunto de representagcdes
graficas ou baseado em linguagem que definem os atributos, relacionamento e
comportamento das classes, um grafico do comportamento da classe ao longo do
tempo.

Em cada estagio, os elementos do modelo de analise orientada a
objetos séo revistos quanto a clareza, corre¢cdo, completeza e consisténcia com 0s

requisitos do cliente e entre si.

4.1. Diagramade Classe

O diagrama de classe vai descrever os objetivos e as informacgdes de
estrutura utilizadas pelo software, conforme diz Prof. Braz “Um diagrama de classe
denota a estrutura estatica de um sistema e as classes representam coisas que Sao
manipuladas por esse sistema.” Ainda de acordo com Guedes (2014) as classes
contém seus atributos e métodos, representados num retangulo com trés divisdes,
onde a primeira divisdo contém o nome da classe, a segunda divisdo contém os

atributos e indicacédo da visibilidade deste atributo (publico ou privado) e a terceira
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divisao lista os métodos préprios da classe, que podem receber parametros ou nao.
Por fim como diz Junior (2007) “Um diagrama de classes denota a estrutura estética
de um sistema e as classes representam coisas que sdo manipuladas por esse
sistema.”

A figura 4 demonstra o Diagrama de Classes do projeto, que

estabelece a relacdo que cada uma tem com a outra.
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Figura 27 — Diagrama de Classes do software.

Convidado

- idConvidado : int

- nomeConvidado : String

- emailConvidado : Email
6te|efoneConvidado . String

- presencaConvidado : Boolea
- confirmaConvidado : Boolean

Evento

- idEvento @ int

Servico

- idServico :int
- nomeServico : String
- descricaoServico : String

TipoEvento

1.*

s SewicoT(poEvento? 5
: 3

|
.

ServicoTipoEvento

- servicoTipoEvento @ int
- tipoEvento : TipoEvento
- servico : Servico

- idTipoEvento : int
- nomeTipoEvento : String
- descricaoTipoEvento : String

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

SenvicaEvento P>

ServicoEvento

1 - nomeEvento : String
- datakEvento : Data
- guantidadePessoasEvento : int

| ___—| - datalnicioEvento ; Date

* | -localEvento : String
- descricaoEvento : String

0.

1

Usuario

- idUsuario : int
- dataCadastroUsuario ; Date

!

Pessoa

-idPessoa:int
- nomePessoa : String

- idServicoEvento : int
- valorSenvicoEvento : Double
- statusSenvicoEvento : String

- dataNascimentoPessoa : Date
- emailPessoa: String

- senhaPessoa: String

- tipoPessoa : String

e

Administrador

- idAdministrador : int
- rgAdministrador : String
- cpfAdministrador : String
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4.2. Dicionario de Atributos

O dicionério de atributos representa numa lista organizada de todos os
elementos de informacdes que sao relevantes a o sistema representados na classe
O dicionério de atributos explica as condi¢Bes estabelecidas entre as caracteristicas
de cada Classe do projeto e suas respectivas fungbes, ou seja, 0 que sera
armazenado nessas propriedades. (GUEDES,2014)

A primeira coluna do Quadro 3 mostra os atributos que compbe a
classe pessoa, e logo a esquerda apresentam as descricbes manuscritas em uma

linguagem menos técnica.

Quadro 3 — Dicionéario de Atributos da Classe Pessoa.

Classe Pessoa

Atributos Descrigcéo
idPessoa Cddigo identificador a pessoa
nomePessoa Nome da pessoa
dataNascimentoPessoa Data de Nascimento da Pessoa
emailPessoa E-mail da pessoa
senhaPessoa Senha que a pessoa usara
tipoPessoa Tipo de Pessoa

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
O padrao do quadro acima € utilizado para os préximos quadros,
portanto o Quadro 4 mostra os atributos da Classe Administrador com suas

respectivas definicoes.

Quadro 4 — Dicionario de Atributos da Classe Administrador.
Administrador

Atributos Descricao
idAdministrador Cadigo identificador do administrador
rgAdministrador Registro Geral do administrador
cpfAdministrador Cadastro de Pessoa Fisicado

administrador

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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A seguir, sera apresentado o quadro 5 onde mostra as descri¢cdes da

Classe Usuario e seus dois Unicos atributos.

Quadro 5 — Dicionario de Atributos da Classe Usuario.

Usuario
Atributos Descricéo
idUsuario Cddigo identificador do usuério
dataCadastroUsuario Data do cadastro do usuario

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O Quadro abaixo € correspondente ao quadro 6 onde ird apresentar 0s

atributos da Classe Convidado, precedidos de seus nomes.

Quadro 6 — Dicionario de Atributos da Classe Convidado.

Convidado
Atributos Descricéo
idConvidado Cddigo identificador do convidado

nomeConvidado Nome do convidado

emailConvidado E-mail do convidado
telefoneConvidado Telefone do convidado

Presenca do Convidado

presencaConvidado
confirmaConvidado Confirmacgéo de convidado

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O Quadro 7 mostra os atributos correspondentes a Classe Evento, com
seus respectivos atributos e descri¢cbes, onde contera as informacgdes ja cadastradas

do evento.
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Quadro 7 — Dicionério de Atributos da Classe Evento.

Evento
Atributos Descricéo
idEvento Cadigo identificador do evento
nomeEvento Nome do evento
dataEvento Data do evento

guantidadePessoasEvento

Quantidade de pessoas no Evento

datalnicioEvento

Data do Inicio do evento

localEvento

Local do evento

descricaoEvento

Descricdo Evento

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

Esse quadro correspondera ao Quadro 8 onde mostrara os atributos e

descricOes da Classe TipoEvento, que sera responsavel pelas informacdes do tipo

do evento.

Quadro 8 — Dicionario de Atributos da Classe TipoEvento.
TipoEvento

Atributos

Descricéao

idTipoEvento

Cddigo identificador do tipo do evento

nomeTipoEvento

Nome do tipo do evento

descricaoTipoEvento

Descricao do tipo de evento

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

O quadro abaixo refere-se ao 9, consequentemente da Classe Servico

onde estar&o contidos os dados de servico e seus atributos e descri¢oes.
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Quadro 9 — Dicionario de Atributos da Classe Servico.

Atributos Descricéo
idServigo Cadigo identificador do servigo
nomeServico Nome do servigo
descricaoServico Descricao do servigo

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

Esse quadro é originado de um relacionamento entre duas classes a
Servico e a TipoEvento, também possuindo os seus atributos e suas respectivas

descri¢cbes de acordo com o modelo.

Quadro 10 — Dicionario de Atributos da Classe ServicoTipoEvento.
Servi¢goTipoEvento

Atributos Descricao
idservicoTipoEvento Cadigo identificador do servico tipo
evento
tipoEvento Cadigo identificador do Tipo do evento
servico Cadigo identificador do servico

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

Para a conclusao, os atributos da Classe ServicoEvento sdo exibidos,

descritos no Quadro 11.

Quadro 11 — Dicionario de Atributos da Classe ServicoEvento.
ServigoEvento

Atributos Descricao
idServigoEvento Cddigo identificador do servi¢o evento
valorServicoEvento Valor do servigo evento
statusServigcoEvento Status do servigo do evento

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)



4.3. Diagrama de Sequéncia

Baseia-se em um diagrama que possui o objetivo de apresentar como
as mensagens entre 0s objetos séo trocadas no decorrer do tempo para a realizacao
de uma operagao.

No artigo citado por Plinio (2018):

Como citamos, um diagrama de sequéncia tem como finalidade
equalizar a comunicacédo entre profissionais que estdo num mesmo contexto técnico
(projeto, demanda, produto etc.).

Essa comunicagdo pode ter como objetivo apenas “esbogar’ ideias,
mostrar como uma determinada funcionalidade ocorre, como alguma integracao
ocorre.

Ainda no mesmo artigo:

Quando a finalidade é esta, utilizamos diagramas de sequéncia sem
muito rigor com relagcdo a notacdo, sem falar em especificacdo
técnica, apenas para fazer o colega de trabalho entender como
alguma funcionalidade “funciona” no sistema.

A Figura 28 ilustra o Diagrama de Sequéncia do caso de uso Cadastrar
Usuario, onde estado representadas todas as etapas do cadastro da referida funcgéo,

incluindo as validacfes que ocorrem durante 0 processo.

Figura 28 — Diagrama de Sequéncia — Cadastrar Usuario.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

sd Sequence Dragram0

I Private Party I

S

1 Acessar
3 Informar dedos|
5 Selecione opcao "salvar'|

sudio
|
|
|

u

(Usuério cadastrado com subesso”)()

0 Mensa

B
E
2
b ———— ———r— - ——_
3 = A — T
g |
= | I
3 g !
3l |
: 8
2 gl g
g 3| §
£ 8l 3
= 3 3 {
8 < 35
g 5 | = B
g . . H B
‘s 3| ] el |
3 IS S S S S S SR S SR s TR | | = & 1
g (3] | |
£ “ £ |
o :fu. |
O E !
el |
= |
I
|
|
|
|
& |
5 |
§fF-——————— T e e e
g
W =
4
§
E|
H
E
=
[=]
2
(a}
Py e
H A
Q -
5
B
;
3 = J
g E
e g 2
s k- —— - ——— — X B s
] A g
| £
B
=l (8]
= 8 S > =
g g 3 z
5| 3 £ £ o
LT £ =
-8 = £
al ki k]
3 ]
RIS i
] g
@w \\\\\\\\\\\\\\\\\\\ $-—— - B T e et =
& i %
% _ 5 & i
g 8| Bl &
3 gl 3l ©
% 8 2
8 B g
3 » w"
=1
$ LEl
5 & “| &
2 ~ A
Qe---o G e e e e e

A Figura 29 ilustra o Diagrama de sequencia do Caso de Uso Carregar,

representando todas as etapas usadas em sua conclusao.
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Figura 29 — Diagrama de Sequéncia - Carregar Usuario.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

A Figura 30 ilustra o Diagrama de Sequéncia do caso de uso Inativar
Usuario em sua ordem. Para concluir a inativagdo o Usuério deve estar logado no

Carregar Usuario.

Figura 30 — Diagrama de Sequencia — Inativar Usuario.
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Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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Figura 31 ilustra o Diagrama de Sequencia do caso de uso Inativar

apresenta um login onde as informacfes devem ser validas, caso nao, voltara a

pagina principal para uma préxima tentativa.

Figura 31 — ilustra o Diagrama - Logar Administrador.

sd Aula logar J

| 1: Solicitar Login Adminstrador() |
P

1.1: request(Usuario senhaj()

1.2: Mensagem(Logado com sucesso)()
P

T

Admm‘lstrador Index jsp LogarAdministrador AdministradorDAO

1.1.1: LogarAdministrador()

Connection Factory |

| Private Party

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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CAPITULO V

5. Protétipos de Telas

Esta etapa tem como importante objetivo apresentar o sistema para
com cliente, esclarecendo suas grandes aplicacfes. Consiste em figuras que
explicam determinadas paginas do sistema, em que 0S USUAarios terdo acesso e
conseguirdo relacionar-se diretamente com a pagina.

A figura 32 representa a regido interna da pagina inicial (HOME) do
Private Party composta por uma Imagem ondem consta informacfes diretamente
relacionado as atividades centrais do sistema, contendo um menu com as partes de
Cadastro, Logar Cliente, ADM (Administrador), onde dao inicio a todas as atividades

presentes no software.

Figura 32 — llustra a pagina principal do sistema.

SEJAM BEM-VINDO AO PRIVATE PARTY!

SEU EVENTO COM TOTAL SEGURANCA E'PRATICIDADE

O QUE SAO EVENTOS

=

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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O cabecalho da pagina inicial € divido em duas partes, a primeira
compreende no nome do sistema, localizada a esquerda, & direita as opcdes “de
para ir até a home”, cadastro do usuario, logar o cliente e a pagina do ADM. Ao
clicar em alguma opc¢éo o formulério € expandido, possibilitando que a acdo seja
realizada na propria pagina.

Na figura 33 s&o representados o0s cadastros que requer o
preenchimento de formularios, onde € realizada em uma pagina diferente, o qual o
usuério é direcionado a se cadastrar para criar seu evento. A Figura - ilustra a tela

de cadastro do usuario, demonstra os atributos a principais que fardo parte do perfil.

Figura 33 — llustra o cadastro do usuario.
PRIVATE PARTY R ¢

Cadastre-se

1D:
Data Cadastro Usuario @ | dd/mm/aass

Data de Naseimento : |dd/mm/aaaa

Ermail Usuario:
Senha Usuario:
Cldade:
Enderego:

Cadastrar

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

A figura 34 apresenta uma pagina onde tera todos os assuntos
relacionados ha eventos, (‘o que €7?”, “como organizar?” etc...). Apos as informacdes

podera ter total nocdo de como planejar seu evento.
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Figura 34 — ilustra os requisitos de um evento.

O QUE E UM EVENTO?

O QUE E?

Como podemos defini-lo?

Acontecimentos que retinem pessoas em um s6 lugares fisicos com um mesmo objetivo
especifico. Tem como principal finalidade atrair a atengo do publico de uma formainterativa.
evento em geral para ter todo sucesso deve passar por umplanejamento de Relagdes Publicas de
forma detalhada e organizadatendo todas as etapas do processo desde a sua idealizago até a sua
conclusdo

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
Figura 35 ilustra a pagina do suporte, onde 0 usuario ira tirar alguma

duvida com os administradores, assim preenchendo os campos nome, e-mail. Logo

apos ele tira suas duvidas, se tiver alguma sugestéo deixara no formulario também.

Figura 35 — llustra a pagina do suporte.

SUPORTE

tirar suas duvidas com tranguiliade e

Através dos emails enviados por nossos clientes, fazeremos todo ¢ apoio de maneira agil e pratica, e através do mesmo enviaremos a resposta

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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A figura - representa o login do usuario apés o cadastro, ele finalmente
partird para a pagina de login. Onde tera que preencher dois formularios como o seu
e-mail e sua senha, se caso nao possuir nenhum cadastro, direcionar-se para a

pagina de cadastro orientada em baixo.

Figura 36 — llustra o login do cliente.

& Email

B Ppassword

Néio tem cadastro? caastra-se

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)

A figura 39 representa a pagina listar usuario, onde os adm teréo total
acesso a alguns dados do cliente como (data de cadastro, nome do usuario, data de
seu nascimento, enderego, entre outras informacgoes).

Na coluna de editar, o0 adm conta com dois botdes, o alterar caso o
cliente deseja alterar algum dado seu e ndo consiga e o excluir, caso o adm deseje

excluir todos os dados do cliente.
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Figura 37 — llustra o Listar do Usuério.
PRIVATE PARTY

ID ‘ Data Cadastro

1 31/05/2019
2 31/05/2019
3 31/05/2019

Nome Pessoa

Guilherme Cesar

‘ Leandro Nogueira
‘ Alscsander Viera

LISTAR USUARIOS

‘ Data Nacimente ‘ Email
24/04/2002 gui@etec.sp.gov.br
25/05/2005 leandro@gmailcom
26/06/2006 alec@gmailc.om

Sair

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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CAPITULO VI

6. Tecnologias Utilizadas

Além dos livros e documentos consultados, diversas tecnologias foram
utilizadas para o desenvolvimento do presente projeto. Seu conteudo em geral, é
fruto de pesquisas efetuadas em diferentes fontes que, embora nao sejam
consideradas tecnologias, desempenharam um importante papel na elaboragcéo do

mesmo.

Figura 38 — llustra as tecnologias utilizadas.

Bootstrap

community
PostgreSQL g

OneDrive
1] Office
EETE

43  HTML CSs

543

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)
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6.1. Tecnologias Utilizadas para Documentacéo

Para a elaboracdo dos documentos que compde o projeto, foram
utilizadas algumas ferramentas fundamentais como: Microsoft Word na criacdo e
formatacdo da documentacdo que pertence ao pacote Office. O Google Docs
utilizado para o desenvolvimento do questionario online em relacdo ao tema do

projeto e o Bloco De Notas utilizado para diversas anotacfes sobre o projeto.

6.2. Tecnologias Utilizadas para Programacao

O Netbeans foi usado como a IDE para a programacdo em Java
(linguagem de programacéo orientada a objetos), juntamente com HTML (uma das
linguagens que utilizamos para desenvolver websites), CSS (utilizada para definir a
apresentacdo (aparéncia) em paginas da internet que adotam para o seu
desenvolvimento linguagens de marcagdo) e o JavaScript (a linguagem de
programacao que permite a vocé implementar itens complexos em paginas web). O
PostgresSQL é um SGBD para a linguagem SQL e foi utilizado para a construcao do

banco de dados.

6.3. Tecnologias Utilizadas para Criacdo e Edicao de Imagens

Para a elaboracdo da logomarca foram utilizadas as ferramentas Corel
Draw e Fire Works e Photoshop, sendo programas para a criagdo de imagens

vetoriais, podendo também ser usado para a criagao de layouts.
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CONSIDERACOES FINAIS

Um dos principais problemas em alguns eventos sdo os imprevistos e
defeitos de diversos tipos como por exemplo a falta de organizacdo, podendo
ocasionar até a desisténcia de algum deles. O desenvolvimento do software
apresentado pretende melhorar principalmente a organizagdes dos eventos. Com o
intuito de ter uma organizacdo e uma maior agilidade em seus eventos, o cliente
usara o “Private Party”.

A relevancia social do software pode ser constatada ao longo de seu
desenvolvimento como consequéncia da expansao da procura e da forte aprovagao
por parte do publico.

ApoOs a introducdo aos usuarios, conclui-se uma continuidade no
projeto, pois grande parte dos entrevistados acatou a ideia. Assim um dos principais
motivos pelos quais exerceu a procura foi a facilidade de interagdo com o usuério,
fazendo com que a agilidade e a praticidade na utilizacdo nédo ocupe tanto tempo do
Usuario.

Também pode se dizer que os desenvolvedores tiveram um
conhecimento muito maior, tendo como ponto de partida pesquisas, empresas que
necessitaram do projeto, estudos em livros e a orientacdo dos préprios professores,
ensinamentos estes que foram fundamentais ndo somente para composi¢cdo do
Trabalho de Conclusédo de Curso, mas também para a formacéo individual de cada

componente do grupo.
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QUESTIONARIO ONLINE

A figura— demonstra 0 questionario quantitativo utilizado para o
levantamento das informacbes (requisitos) do software, onde os dados foram

analisados e observados no Capitulo 2.

O questionéario foi desenvolvido via internet, sendo divulgada por meio
do e-mail institucional da Microsoft. As questbes foram elaboradas com base no
setor de eventos e foram desenvolvidas no aplicativo Formulario, disponibilizado

pelo Google Docs e o mesmo foi enviado ao publico.

Figura 39 — Demonstra o questionario online.
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Questiondrio final 1!

SISTEMAWEB DE ORGANIZAGAD DE EVENTOS [Fesponder com seriedade)

«0brigatério

1 Vacé conhece algum sistema de arganizagao de evento?

O sim
O nNao

2 0 que vacé acha que necessita em um contrale de eventos?

3 0 que vacé espera de um sistema informatizado? *

QO Praticidade

O Organizagao

A epomo

4 Qual o sistema de cantrole de eventas que vocé utiliza
atualmente? »

5 Quais as dificuldades ne métode de cantrale atual? *

6 Existe algum relatario para contralar o eventa? Se sim, qual? »

ENVIAR

Nuncaenvie senhas pelo Formulérios Goagle

Fonte: (Elaborado pelos autores, 2019)



GLOSSARIO

O glossério é um tipo de dicionario especifico para palavras de termos técnicos
usada no documento em que é proposta definicbes acerca dos temas de acordo

com a situacao.

1. Atributo: Objetos fisicos, pessoas ou até mesmo tudo aquilo que possui
caracteristicas proprias. Pegando uma pessoa como exemplo, os atributos da
mesma sdo, data de nascimento, nome, cor dos olhos, entre outros, e sdo esses
aspectos que sdo atributos. Simplificando, atributos € praticamente a mesma coisa
que caracteristicas.

2. CMYK: Também conhecido como cor-pigmento e considerado o mais importante
no mundo do design grafico, o CMYK & composto por trés cores (ciano, magenta e
amarelo) e um elemento chave (preto), que além de darem origem as demais cores
também definem suas tonalidades.

3. Elemento: O que € essencial informar, subsidiar ou fundamentar algo. Todo
elemento linguistico que pode ser averiguado em partes.

4. Empreendedor: Aquela pessoa criativa, inovadora, que deixa de ficar s6 nos
sonhos e comecga aplica-los em acgédo para desenvolver algo para o futuro que
ninguém tenha criado, ou transformando de uma maneira mais eficiente e ao mesmo

tempo trazendo lucro para ela mesma.

5. Funcgdes: Uma “agao” que pode ser executada em um sistema. Uma funcao pode
ser diretamente relacionada ao significado da palavra funcionalidade em um 104
contexto mais geral, podendo ser definido como algo que esta ligado a um outro

elemento, responsavel as a¢des realizadas.



6. Marketing: E um estudo completo do mercado, que por meio desse estudo o
ponto principal & buscar uma renda/lucro por meio da satisfacéo de seus clientes. O
marketing compreende o entendimento das necessidades de um determinado
segmento mercadologico, para basear a producdo e, consequentemente vender
para o publico desejado algo benéfico para ambas as partes. O marketing pode ser
considerado um estudo completo do mercado, cujo ponto principal é buscar uma

renda e lucro, paralelamente, por intermédio da satisfacdo de seus clientes.

7. Métodos: Condiz com as descricbes de procedimento que um objeto executa
quando recebe um aviso. Esse aviso simboliza a execu¢do de um método que esta
presente em um objeto. O mesmo indica comportamentos dinamicos de uma classe

ou objeto, sendo o autor pelo comando ou acesso aos atributos existentes.

8. Online: O termo online que em portugués significa conectado, ou seja, quando
um dispositivo ou sistema estd conectado a alguma rede, diz-se que este esta
online. Quando uma pessoa esta conectada a internet ou a “bolinha” de alguém esta
verde em algum bate-papo, como se vé normalmente, pode-se dizer que esta

pessoa esta online.

9. Plataforma: Suporte composto por hardware, fisico ou virtual, pelo sistema, e por

aplicacdes que sdo a apoio para o andamento de novas utilidades.

10. Protétipo: Verséo preparatéria de um software ou programa de computador que
esta passando pela sua fase de teste, que ainda pode ser aperfeicoado, modificado.

11. RGB: E a abreviagdo do sistema de cores aditivas que é composta por
Vermelho, Verde e Azul e é chamado também por cor-luz. Tem como finalidade
central a reproducao de cores em dispositivos eletrdnicos como monitores de TV e

computador, scanners, cameras digitais, etc.

12. Sistema Web: Tem como critérios as informacdes ligadas por meio da hipermidia

e permite a seus usuarios acessarem uma infinidade de proposicdes, informacoes,



por meio da internet. Possui também algumas linguagens e entre elas esta JSP

(Java Server Pages), que faz algumas dinamicas no Sistema Web.

13. Site: Conjunto de paginas da internet com diversas informagdes, e tem suas
ferramentas que desenvolve a sua programacao para que assim sejam mostrados
seus dados, e se interagindo por intermédio da tela do computador com a pessoa

que esta do outro lado, levando o méaximo de informagfes necessario.

14. Software: Classificado como a parte l6gica do comutador, a funcéo do software &
a de executar tarefas especificas previamente programadas, transmitindo
informacdes para o hardware, que € a parte fisica do computador (mouse, monitor,

processador, teclado, entre outros).



