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RESUMO

Os eventos académicos desempenham um papel crucial na disseminacdo do
conhecimento e na construgcao do perfil profissional. Uma maneira para estudantes
apresentarem suas ideias, aprimorando a experiencia educacional. Vista disso, a
importancia desses eventos é vital para estabelecer e fortalecer lagos entre amigos,
familiares, colegas e afins. Por isso, as ETEC’s utilizam desse método para expressar
a cultura e diversidade de todas as etnias, mostrando o entendimento para todas as
formas de expressao de expresséao. Diante disso, o projeto E-TICKET visa auxiliar as
instituicbes a promoverem os eventos de forma intuitiva, além, de facilitarem a compra
de certos itens dos eventos. Com base em pesquisas realizadas, € nitido a
necessidade de um intermédio entre usuario e instituicdo e, por meio de referéncias
bibliograficas, aplicacdo de conceitos de orientacdo a objetos e programacdo em
camadas MVC (model-view-controller) e modelagem dos diagramas foi utilizada a
UML (Linguagem de Modelagem Unificada), foi possivel o desenvolvimento do

projeto.

Palavras-chaves: Eventos. Estudantes. Instituicdo. Sistema. Web.



ABSTRACT

Academic events play a crucial role in disseminating knowledge and building a
professional profile. A way for students to present their ideas, enhancing the
educational experience. In view of this, the importance of these events is vital for
establishing and strengthening bonds between friends, family, colleagues and the like.
Therefore, ETEC's use this method to express the culture and diversity of all
ethnicities, showing understanding of all forms of expression. Therefore, the E-TICKET
project aims to help institutions promote events in an intuitive way, in addition to
facilitating the purchase of certain event items. Based on research carried out, the
need for an intermediary between user and institution is clear and, through
bibliographic references, application of object orientation concepts and programming
in MVC (model-view-controller) layers and modeling of diagrams was used the UML
(Unified Modeling Language), the development of the project was possible.

Keywords: Events. Students. Institution. System. Web.
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INTRODUGCAO

A finalidade do projeto é a elaboracdo de um software que organize e
facilite a busca de eventos que ocorrem nas ETEC’s, além da compra de ingressos,
podendo ser acessado de qualquer dispositivo com acesso a internet.

O sistema é destinado a alunos estudantes do ensino médio e dos
cursos noturnos da mesma instituicdo, também, a participantes externos, como
amigos, pais, parentes, a fim de poderem encontrar de maneira pratica os eventos e
terem a maior facilidade na compra de ingressos e mesas.

Considerando essa ideia, percebe-se, a partir de pesquisas na web, a
falta de ferramentas que auxiliem as escolas a organizarem os eventos e a dificuldade
para a encontra do mesmo.

O presente projeto se mostra essencial, pois a Lei n°® 8.616, de 10 de
janeiro de 1946 demostra que “eventos s6 podem ser realizados em lugares publicos
guando os produtores demonstram que a producéo ir4 atender ao interesse publico”.
Em razao disso, € nitido a necessidade do sistema para agregar os eventos que serao
disponibilizados pelas ETEC’S, visto que, h4 uma alta crescente em relagdo as
convencgdes que a instituicdo exibe. Assim, destaca a importancia dos eventos para o
desenvolvimento econdémico e social e o principal instrumento de transmissao de
experiéncia cultural.

Uma instituicdo devera cadastrar o seu local, Email, senha e nome, apos
o cadastro, sera informado o Email e senha, pois, o0 administrador sera responsavel
por informar os eventos e os valores de cada ingressos e mesa, dependendo da
regiao.

Uma pessoa deve cadastrar-se informando os dados: nome, CPF
(Cadastro Nacional de Pessoa Fisica), telefone, data de nascimento, foto, login e
senha. Apds o cadastro e login, a pessoa pode optar por ver 0os eventos disponiveis
nas regides, além de poderem efeituar a compra dos itens.

Deste modo, apés a implementacdo das descritas funcionalidades, o
software atendera suas operacdes de forma a auxiliar as informacdes sobre o0s

eventos e facilitando a organiza¢éo para as escolas.
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Capitulo |

1. Fundamentacéo Tedrica

A fundamentacdo tedrica é uma parte importante de trabalhos
académicos, que consiste na pesquisa e selecdo de material de outros autores sobre
0 assunto do seu trabalho. “Esta revisdo critica permite determinar quais sédo as
variaveis que devem ser medidas e qual é a relacdo existente entre elas, ao mesmo
tempo em que se determina a resposta a pergunta de pesquisa do projeto.” (Frossard,
2017).

1.1 Pesquisas relacionadas

Conforme Dra Antonella, evento académico é uma designacao dada a
reunides entre professores, alunos, pesquisadores e profissionais de uma
determinada area com o intuito de apresentar suas pesquisas mais recentes. Deste
modo, foi realizado pesquisas bibliograficas por meio de diversas fontes como online
e fisicas, com o objetivo de reconhecer o tema delimitado, na qual ha intencédo de
fornecer conhecimento teérico do mesmo. Tal qual, as informacdes apresentadas sédo
referentes aos eventos académicos na ETEC, satisfacao dos usuarios e o conjunto de

ferramentas para as instituicées que utilizaram o sistema.

1.2 Gerenciamento antes da tecnologia

Antes da tecnologia, o gerenciamento de eventos era muito diferente do
gue é hoje. A organizacdo de eventos era um processo manual e demorado, que
envolvia muitas pessoas e recursos. Os organizadores de eventos tinham que lidar

com muitos desafios, como a falta de comunicacéo eficiente, a dificuldade em coletar
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e gerenciar informacoes, a falta de ferramentas para automatizar tarefas e a falta de
recursos para promover eventos.

De acordo com um artigo de Santos (2016) "gestdo de eventos:
eficiéncia, eficacia e efetividade no planejamento e na prestagao de contas”, a gestao
de eventos antes da tecnologia era menos eficiente, eficaz e efetiva. O artigo discute
a eficiéncia, eficacia e efetividade da gestdo de eventos por meio do uso de
possibilidades de planejamentos e de relatérios de prestacdes de contas, visando
elaborar, desenvolver e propor um modelo para planejamentos e para a prestacao de
contas de um evento, maximizando sSeus processos.

Em vista disso, a falta de ferramentas digitais para analise de dados e
relatorios significava que a tomada de decisfes muitas vezes era mais demorada e

baseada em informagbes menos precisas.

1.3 Como atecnologia modificou o gerenciamento

Atualmente, a tecnologia desempenha um papel crucial na
transformacé@o do gerenciamento de eventos, impactando diversas areas, desde o
planejamento até a avaliacdo pés-evento. Como observado por Rabelo (2020), "a
digitalizacdo do setor de eventos tem sido fundamental para aprimorar a eficiéncia
operacional e a experiéncia do participante”.

Com o avanco da tecnologia, 0 gerenciamento tornou-se mais facil e
organizado comparado com décadas atras, de modo que a eficiéncia e produtividade
aumentasse exponencialmente. Isto mostra que, com o avanc¢o da tecnologia, possui
a caracteristica notavel de auxiliar na educacgéo e comunicacao, impulsionando fatores

para obter solugcdes em diversos setores.

1.4 Administracao de eventos nas escolas

A administracdo de eventos nas escolas é uma prética essencial para
promover experiéncias educacionais enriquecedoras, fortalecer a comunidade escolar
e proporcionar momentos memoraveis para os alunos, pais e educadores. Diante

7

disso, um fato esclarecer é o planejamento adequado para a realizacdo de

18



convencdes, na qual a instituicdo pode definir cronogramas para a preparacao e

distribuir com maior facilidade as responsabilidades da equipe e voluntérios.

1.5 Pesquisa em softwares similares:

A vista disso, entende-se que é necessario a utilizagdo de softwares para
auxilio de gerenciamento em meios académicos, tal modo que, existem mudltiplas
plataformas que disponibilizam esses servicos. Em razdo, sdo apresentadas a seguir

dois sites que seguem a mesma proposta de nosso software.

1.5.1 Time.ly

Time.ly € um software de eventos de servico completo com todas as
ferramentas necessarias para gerenciar um evento, tanto de uma escola, como para
universidades, empresas e até cursos em geral. Outrossim, tem como intuito aumentar
seu publico, promover de uma melhor forma seus eventos ou cursos, vendendo mais
ingressos ou obtendo mais reservas e aluguéis. Para isso, ele oferece opcbes de
preco para encontrar o plano certo para o cliente. Sua pagina inicial pode ser

visualizada na figura 1.
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Figura 1: Time.ly.

@ pT~ HelpCenter Contato LOGIN

TIMELY Solugdes v solugdes Demo v servigos  Mercados v Precos  SuamarcaTimely v Q

Home > Pregos

Precos

Timely &€ um software de evento de servigo completo com todas as ferramentas

necessarias para gerenciar eventos, programas de treinamento e locais com mais
eficiéncia - quer vocé queira aumentar seu publico, promover melhor seus eventos ou
cursos, vender mais ingressos ou obter mais reservas e aluguéis de salas. Vejd nossas
opgoes de pregos abaixo e encontre o plane certo para voce.

Confiado por mais de 150,000 criadores de eventos em todo o mundo
Gps S COMMSTPE FAY Adobe AVON STEMGE £ Sianiord Bt ¥ awin

AMimanta call nanArin Ao aviantne ~arn A Airaitn

Fonte: https://time.ly/. Acesso em: setembro, 2023.

A figura acima representa o site Time.ly, como veredito de sua existéncia

e proposito.

1.5.2 Eventbrite

EventBrite € outro que, embora ndo seja voltado exclusivamente para
eventos escolares, varias instituicbes o utilizam para a criagdo de seus eventos e
gerenciamento de inscricdbes e vendas dos ingressos. O Eventbrite oferece uma
solucdo abrangente para organizadores de eventos, permitindo que eles criem,
promovam e vendam ingressos para uma variedade de eventos, desde pequenas
reunides locais até grandes conferéncias e festivais. Sua homepage pode ser

encontrada na figura 2.
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Figura 2: Eventbrite.

&« C @ eventbrite.com.br 2 %« 0O & :

eventbrite Q, Buscareventos Encontrar eventos Criar eventos Central de Ajuda v Login Cadastre-se

Feito para

quemama

BLOEL T
Masica Hobbies

Artes Dramaticas e Férias Saude e bem-estar

Visuais

Todos Recomendados On-line Hoje Este final de semana [’ S3oJosédoRioPret @ NEEREEEEEEENEES

Fonte: https://www.eventbrite.com.br/. Acesso em: setembro, 2023.

A imagem acima retrata o site Eventbrite, revelando detalhes sobre sua

existéncia e finalidade.

1.6 Plano de marketing

Um plano de marketing € um guia estratégico que orienta as acdes do

setor para alcancar os objetivos propostos. Ele € um documento que reune todas as

estratégias de marketing que serdo realizadas durante determinado periodo. Na

ferramenta, estdo presentes indicadores, analises, dados estatisticos, pesquisas de

mercado, objetivos, dentre inUmeras outras. (PATEL, 2023).
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1.6.1 Apresentacdo de software
Figura 3: 4 P’s. Dicionério de Mensagens
Aimplementacdo do sistema ird contribuir de

O sistema gerara lucro a partir das mensalida-

forma positiva para empresa, onde serd
possivel facilitar a venda dos ingressos
referentes aos eventos académicos. Essa
facilidade se da pelas duas partes; Passiva
(instituicdo, que faz a venda); Ativa (Usudrio, que
realiza a compra).

O software sera inserido na internet, visando a
maior repercussdo e acessos ao demais
participantes. Da mesma maneira, inclui o auxilio
da institui¢do que utilizara o sistema, que tera
como consequéncia, majores resultados de

des que serdo cobradas caso a instituicdo deseje
contratar os servicos do E-Ticket.

O produto sera divulgado inicialmente a partir das
redes sociais da instituicdo, e se possivel com o
auxilio dos alunos. Uma ferramenta poderosa do
marketing que ajudara também, serd o p2p
{people to people), em que as pessoa fardo a

alcance.

divulgacdo de forma indireta {comentando do
sistema com amigos, familiares, etc).

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A figura acima determina a representacao dos 4p’s (também conhecidos
como Mix de Marketing), condizendo com as cores e tematica do presente projeto.

Segundo Philip Kotler “A organizagao de marketing tera de redefinir seu
papel: em vez de administrar as interacées com os clientes, devera integrar todos os
processos de interface com os clientes.” Sendo assim, o E-Ticket busca trazer
acessibilidade e facilidade na compra de ingressos de eventos académicos,
substituindo o fisico pelo virtual.

Buscando a facilidade de informacdes, para o publico, sera
disponibilizado gratuitamente, entretanto, para a instituicdo que utilizara o software,
sera cobrado uma taxa, a fim de gerar uma receita para aprimoracdes futuras.

O software E-TICKET estara disponivel em um website, em que, com o
auxilio da internet, distribuir as informacdes para milhares de alunos, sera nitido,

direcionada aos estudantes de ETEC's.
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1.6.2 Analise SWOT

O objetivo da Analise de SWOT Forcas (Strengths), Fraquezas
(Weaknesses), Oportunidades (Opportunities) e Ameacas (Threats). é analisar e
compreender 0s pontos necessarios para maior estratégia de uma organizagao.

Primeiramente, as forcas é compreender os pontos fortes internos da
organizacdo, como recursos Vvaliosos, competéncias distintivas e uma sodlida
reputacdo de marca. O propoésito € capitalizar esses aspectos para criar e sustentar
vantagens competitivas.

Ao abordar as fraquezas, a analise se concentra em identificar as
deficiéncias internas, tais como processos ineficientes, falta de recursos especificos
ou lacunas em habilidades. A intencdo é mapear areas que demandam melhorias e
desenvolver estratégias para mitigar essas fragilidades.

Quanto as oportunidades, a analise explora fatores externos positivos,
como mudancas no mercado, avancos tecnoldgicos ou lacunas identificadas. O
objetivo € identificar areas nas quais a organizacdo pode crescer, inovar ou se
destacar de maneira competitiva.

Por fim, ao tratar das ameacas, a analise avalia fatores externos que
podem representar desafios, como competicdo acirrada, mudancas na
regulamentacao ou instabilidade econémica.

Em suma, ele pode ser visualizado em uma tabela, no caso a figura 4,

gue exibe suas funcionalidades.
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Figura 4: Analise SWOT.

Experiéncia em Coordenacdo: Se a equipe por tras do
sistema de eventos tem experiéncia anterior organizagao
de eventos académicos, isso pode serum ponto forte.

Parcerias Institucionais: Colaboragées com outras instituicSes
académicas podemtrazer mais recursos e exposi¢céo ao
sistema.
Variedade de Eventos: Se o sistema oferece uma variedade de
eventos, podendo atrair um publico diversificado.
Plataforma Tecnologica Solida: Uma plataforma online bem
desenvolvida para gerenciar eventos, inscriges e
comunicagdo pode seruma vantagem.

Mudancas nas Politicas Académicas: Mudancas nas politicas ou
regulamentos académicos podemafetar a programagéo dos
eventos.

Condi¢des Climaticas: Eventos ao ar livre podem ser afetados
por condicdes climaticas adversas.

Concorréncia Crescente: Aentrada de sistemas de eventos

Fracos (Weaknesses)

Orgamento Limitado: RestricGes financeiras podem

limitar a capacidade de marketing e a qualidade dos

eventos.

Falta de Participacdo Estudantil: Se os alunos néo estdo
engajados nos eventos, pode serum problema.

Problemas Técnicos: Problemas de tecnologia, como falhas no
site, podem afetar negativamente a experiéncia do usuario.
Concorréncia: Se ha muitos sistemas de eventos académicos
concorrentes, pode serdificil se destacar.

Expanséao de Parcerias: Identificar novas instituicdes ou
empresas gque possam ser parceiras em eventos académicos.
Marketing Digital: Aproveitar estratégias de marketing digital para
alcancar um publico mais amplo.

Feedback dos Participantes: Usar feedback dos participantes
para melhorar e aprimorar futuros eventos.

Eventos Online: Oferecer eventos virtuais para alcangar um
publico global.

académicos concorrentes pode diminuira participagao.
Problemas de Saude Pudblica: Pandemias ou
surtos de doencas podem forgar o cancelamento de
eventos presenciais.

Ameacas (Threats)

Oportunidades (Opportunities)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A figura acima representa o conceito de SWOT, na qual aponta os
pontos fortes e fracos do sistema.

Nos paragrafos a seguir, sdo apresentados os itens que compde analise
SWOT do software E-TICKET.

Referindo-se as forcas, a equipe académica que ter a maior experiencia
com esses eventos, concerne como um ponto forte de nosso projeto. Outrossim, para
geracao de receita, parcerias com outras instituicdes sera essencial, modo que a
utilizacéo do dinheiro, ira ser investido novamente no site, para maior satisfacdo dos
usuérios. Por fim, com a plataforma consolidada, otimiza a comunicagéo e rapidez,
oferecendo vantagens para ambos os lados.

Posteriormente, abordando sobre as fraquezas, o orcamento limitado
pode ser uma consequéncia desafiadora para o comeco do projeto, por ndo haver a
visibilidade e ocasionando a ma qualidade do marketing e dos eventos. Ademais, a
falta de engajamento estudantil € uma dificuldade a ser enfrentada pelas instituicbes
gue fornecem os eventos, uma vez que, pode acabar denegrindo o mesmo. Além
disso, caso haja o aumento de concorréncia em relacdo a sistemas académicos, 0

risco de fracasso aumenta quanto a nosso software.
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As ameacas abordas, sdo a as mudancas de politicas em conexo com
as instituicdes, na qual pode diminuir 0s eventos, ocasionado a baixa repercusséo do
sistema. lgualmente, as condi¢des climéaticas dependo do evento, podem acabar
agravando a satisfacdo das pessoas que ali presenciam, diminuindo
consequentemente a visibilidade.

Por fim, algumas oportunidades que podem influenciar o sistema, séo as
empresas e instituicdes que utilizam o software, podendo gerar receita para futuras
aprimoragfes. O marketing digital também é de suma importancia, pois com ele, sera
fundamental para destaque do sistema, divulgando o produto em massa. Além disso,
para a constante melhora, o feedback é visto como a relacdo entre cliente-sistema

para a avaliacao.

1.6.3 Identidade visual

A identidade visual refere-se a representacao grafica de uma marca ou
empresa. Ela é composta por elementos visuais que ajudam a criar uma imagem Unica
e reconhecivel no mercado. Uma identidade visual eficaz € essencial para estabelecer
a personalidade da marca, criar uma conexdao emocional com o publico-alvo e
diferenciar a empresa da concorréncia. Segundo Ramos (2019), o conjunto de
elementos gréaficos como nome, slogan, cores tipografia, embalagens, entre inUmeras
outras, sao essenciais para demostrar os propositos e objetivos dentro de empresas.

O logotipo é uma das vertentes da identidade visual, visto que, € a
representacao visual do site, fundamental para a divulgacdo do sistema. Outrossim,
ele pode representar cores e formas que relacionam, caracterizando uma impressao
marcante para o usuario. “Pode-se dizer que o logotipo consiste em um mecanismo
gue externaliza aspectos da marca ou empresa em forma de uma representacao
visual constituida por simbolos e palavras.” (Leocacio, 2019).

A figura abaixo ilustra a identidade visual do sistema web a ser

desenvolvido.
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Figura 5: Logotipo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O logotipo do website E-TICKET representa a criatividade que a escola
proporciona, analogamente com as cores mais harmoénicas, que transmitem a
sensacao de algo emocionante, satisfatorio e agradavel ao publico. O nome no centro
demostra o objetivo do site, a facilidade de compra de itens e a organizacao para as

empresas com as informacdes.

1.6.3.1 Cores

7

O papel das cores é crucial para o projeto, uma vez que a suas
sensacdes sdo transmitidas a partir do mesmo. Assim, o equilibrio precisa ser
determinado, seja com a concordancia de tons, combinagbes e significados,
demostrando o uso expressivo do marketing para a divulgagéao do sistema.

Segundo Simdes (2020) “Um matiz pode ter inimeras interpretacoes e
trazer a tona muitos sentimentos. Entender como a cor de um projeto para web pode
transmitir seguranca é essencial para um designer.” Diante disso, a figura 6 demonstra

como sera a logo do software de gerenciamento de eventos.

26



Figura 6: Hexadecimal

LightSeaGreen
#00b6a1

PIY2IONEQ

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A figura 6 ilustra as cores em hexadecimal, na qual determina seus

cbdigos e coordenadas.

1.6.3.2 Tipografia

A tipografia se refere ao design visual das palavras. Ela inclui a anatomia
das letras, estilo, cores e contrates, legibilidade, dentre inUmeras outras. Essa
definicdo € exposta por Rodrigo Leocadio, Designer grafico na qual a “impressao de
tipos” transforma a disposi¢ao visual de palavras em uma mensagem direta e simples,
mas harmonica e exuberante.

A marca do software E-TICKET é composta por quadrados que
condizem com o meio académico, referindo-se a salas de aula, com as cores violeta
e rosa, que representam a criatividade e imaginacao.

No projeto apresentado, as principais fontes utilizadas foram a
Montserrat, que transmite seguranca e clareza para o usuario e como fonte secundaria
a Poppins, que exala um ar modesto e despojado. As figuras 7 e 8 ilustram as fontes

utilizadas na construcéo da logomarca e implementada no sistema.
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Figura 7: Alfabeto principal em fonte Montserrat, utilizada no logotipo

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz0123456789

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Figura 8: Alfabeto complementar em fonte Poppins

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz0123456789

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

1.6.3.3 Versdes monocromaticas

Caso nao seja possivel a utilizacdo do logotipo em suas cores originais
devido a fatores externos, utiliza-se as versées monocrométicas da marca. Por se
tratar de uma arte produzida em tons coloridos, as tonalidades sédo substituidas por
variacbes de preto, na qual com o tom violeta, nomeado “Dark Violet” deve ser
substituida por preto 70% e a cor mais rosa, denominada “Blue Violet” deve ser
trocada por preto 30%.

A substituicdes da cor original pelas tonalidades apresentadas esta

representada na figura 9, logo abaixo.
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Figura 9: Logotipo em tons de cinza

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

1.6.3.4 Marca negativa

Sobretudo, a marca pode ser sobreposta em fundos claros, entretanto,
caso haja a necessidade expor em locais sobre fundos escuros, € preciso algumas
adaptacdes para o destaque do logo. A figura 10 € um exemplo de como o logotipo

sera emprego em determinados meios.
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Figura 10: Marca negativa E-TICKET

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Capitulo 1l

2. Levantamento de requisitos

O levantamento de requisitos € uma fase crucial no desenvolvimento de
sistemas, projetos de software ou em qualquer esforco de engenharia. Envolve a
coleta, andlise e documentacdo das necessidades, expectativas e restricbes dos
usuarios ou clientes. Um levantamento de requisitos bem-feito é fundamental para o
sucesso de um projeto, pois estabelece a base para o desenvolvimento de solucbes
gue atendam as expectativas. “Esta metodologia se baseia na unido de levantamento
dos processos que irdo compor o projeto e 0 modo como é visto por cada participante
do projeto e com ela reconhecemos varias perspectivas.” (Camargo, 2023). Para a
coleta de dados, é necessério a elaboracdo de um sistema para coleta de dados,
voltado especificamente para o publico que frequenta os eventos académicos na
ETEC.

2.1 Questionario de viabilidade do software

Com o levantamento de requisitos, a facilidade de garantir a entrega do
software com funcbes relevantes aos usuarios se tornou imprescindivel para o
desenvolvimento do projeto. Para o modo de pesquisa, foi utilizado a ferramenta
Google Forms, com objetivo de coletar os dados em massa, relativas aos requisitos e
funcionalidades.

Este questionario foi direcionado a 72 (setenta e duas) pessoas, entre
elas estudantes dos cursos de Informética para a Internet, Quimica, Ciéncias Exatas
e Engenharias, Linguagens, Servicos Juridicos, Aclcar e Alcool, Administracéo,
Contabilidade, Farméacia, Manutencdo de Maquinas Pesadas e Ensino Médio Regular
da ETEC Professor Armando José Farinazzo, além de familiares, colegas e

conhecidos dos integrantes.
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O formulario é composto por 6 (seis) questdes, com finalidade de
conhecer o publico em relagéo ao tema abordado e as dificuldades enfrentadas pelo
mesmo nicho. Os gréficos abaixo representam ilustram as respostas obtidas com base

no levantamento.
2.1 Qual sua faixa etaria

Gréfico 1: Intervalo etatico.

1. Qual sua faixa etaria?

hais Detalhes i Insights

@ Entre1da18anos =)
@ Entre 19325 anos 12
. Entre 263 34 anos 5
. Entre 35 ou mais 4

Fonte: Adaptado pelos autores (2023) — Microsoft Forms.

A primeira pergunta do questionario se refere a idade dos entrevistados,
gue visa conhecer a faixa etaria dos participantes com objetivo ajudar a personalizar
0 website. Das respostas, pode-se perceber que 70,83% (setenta virgula oitenta e trés
por cento) dos questionados contém a faixa etéria de 14 a 18 anos de idade.
Outrossim, os 16,67% (dezesseis virgula sessenta e sete por cento) apresentam a
faixa de 19 a 25 anos. Além disso, 6,94% (seis virgula noventa e quatro por cento)
contém de 26 a 34 anos. E por ultimo, 5,56% (cinco virgula cinquenta e seis por cento)

apresentam 35 ou mais anos.
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2.2 Frequéncia de eventos na ETEC

Gréfico 2: Frequéncia de eventos

2. Vocé ja frequentou algum ewvento da ETEC?

Mais Detalhes

1%

® sm bl
® ko 1

Fonte: Adaptado pelos autores (2023) — Microsoft Forms

Na segunda questéo, € abordado se ja frequentaram ou ndo a algum
evento da ETEC, assim, fica nitido que 98,61% (noventa e oito virgulas sessenta e
um por cento) dos entrevistados j& compareceram aos eventos na ETEC, enquanto
apenas 1,39% (um virgula trinta e nove por cento) nunca frequentaram eventos na

instituicao.

2.3 Repercusséo sobre os eventos da ETEC

Grafico 3: Conhecimento sobre a convencéao

3. Wocé estd sempre ciente dos eventos que ocorrerem na ETEC?

Mais Detalhes 4 Insights
® sim 54
© HNio 18

Fonte: Adaptado pelos autores (2023) — Microsoft Forms
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Na terceira questdo, é apresentado a propagacdo dos eventos que
ocorrem na escola, visando mais participacédo dos alunos, na qual demostra que 75%
(setenta e cinco por cento) estéo cientes das apresentacdes que ocorrem na ETEC e

que 25% (vinte e cinco por cento) somente ndo fazem ideia dos acontecimentos.

2.4 Avaliacdo sobre os eventos académicos

Gréfico 4: Satisfacéo dos frequentadores

4, O que vocé acha dos eventos em geral? (Festival da primavera, Festival de Musica, etc)

Mais Detalhes i Insights
5%
@ tuito Satisfatério 2
@ satisfatério 36
@ FRegular T
@ nsatisfatério 0
@ Muito Insatisfatério 4

Fonte: Adaptado pelos autores (2023) — Microsoft Forms

A quarta questéo se refere a satisfacao dos frequentadores dos eventos,
visto que 29,17% (vinte nove virgula dezessete por cento) dizem ser muito satisfatério
0s eventos, 50% (cinquenta por cento) concordam que 0S acontecimentos Sao
satisfatérios, ja 15,28 (quinze virgula vinte e oito) consentem em ser regular e apenas
5,56% (cinco virgula cinguenta e seis por cento) concordam em ser muito

insatisfatorio.
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2.5 Avaliacéo sobre a viabilidade do sistema

Grafico 5: Viabilidade de software

5. Seriaviavel um sistema para organizar os eventos da ETEC?

Mais Detalhes {F Insights

0,

3% 979,
® sm 70
® nio 2

Fonte: Adaptado pelos autores (2023) — Microsoft Forms.

A quinta questdo € especifico sobre a viabilidade do sistema, na qual
percebe-se que 97,22% (noventa e sete virgula vinte e dois por cento) concordam que
a utilizacdo do software sera benéfica no meio académico, enquanto 2,78% (dois

virgula setenta e oito por cento) dizem que nédo € util para a ETEC.
2.6 Comprae vendade ingressos do sistema

Grafico 6: Vendas e compras

6. Voce utilizaria o sistema para compra e venda dos ingressos?

Mais Detalhes {J Insights
14%
86%
® sim 63
® Nio 9

Fonte: Adaptado pelos autores (2023) — Microsoft Forms.
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A sexta questdo é abordado para os usuarios se utilizariam
especificadamente na compra dos ingressos, e mais da metade, 87,50% (oitenta e
sete virgula cinquenta por cento), aprovam a utilizacdo do sistema, enquanto 12,50%

(doze virgula cinquenta por cento) ndo acham util este software.
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Capitulo Il

3. Modelagem de requisitos

A modelagem de requisitos é um processo de documentagdo, analise e
gerenciamento de requisitos. Os requisitos podem ser qualquer coisa que um cliente
ou usuario queira de um sistema de software. Eles podem incluir requisitos funcionais
(0 que o sistema deve fazer), requisitos nédo funcionais (como desempenho,
seguranca etc.), bem como restrigdes (coisas que podem limitar o que o sistema pode
fazer). A modelagem de requisitos € um processo critico para documentar e gerenciar
os requisitos de um sistema. Os beneficios da modelagem de requisitos incluem
comunicacdo aprimorada, ambiguidade reduzida e um entendimento comum dos

requisitos do sistema.

3.1 Atores do sistema

Os "atores do sistema" referem-se aos elementos ou entidades que
interagem com um sistema em um contexto de analise de sistemas. Esses atores
podem ser pessoas, grupos de pessoas, dispositivos, sistemas de software ou até
mesmo outras entidades que desempenham papéis especificos no sistema.

Na figura abaixo a seguir, observa-se os atores presentes no software.
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Figura 11: Atores de software

)

Instituicao Pessoa

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O ator Instituicdo representa a entidade que ird monitorar 0 sistema,
podendo cadastrar, alterar e excluir os eventos. Além de conter acesso a todas as
areas do site, agindo como uma classe principal.

O ator Pessoa retrata o usuario que utilizara o sistema, na qual tera a
funcdo de navegar pelos eventos disponiveis e posteriormente efeituar a compra de

mesas e ingresso que serao disponibilizados pela instituicao.

3.2 Listade Casos De Uso

A lista de casos de uso geralmente inclui uma série de descri¢cdes de
casos de uso individuais, cada um detalhando um aspecto especifico da interacéo
entre o usuario e o sistema. Cada descricdo de caso de uso pode incluir informacdes
como atores envolvidos, pré-condicdes, passos principais, alternativas, pos-condicdes

e excecgdes. Segundo a professora Elisa Yumi, “Caso de uso é a unidade funcional
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provida pelo sistema, subsistema, ou classe manifestada por sequéncias de
mensagens entre o sistema e um ou mais atores.”

Essa abordagem é particularmente (til para capturar os requisitos
funcionais de um sistema de forma clara e compreensivel, facilitando a comunicacao

entre os membros da equipe de desenvolvimento.

Quadro 1: Dicionario de Casos de Uso

N° \ Ator Entrada

Use-case

01 \ Instituicdo dados_instituicao Cadastrar instituicdo MsgO01
028 Instituicao dados_login Efetuar login Pg
instituicdo
03 Instituicdo id_instituicao Consultar instituicéo Dados
instituicao
0)Z88 Instituicdo novos_dados Alterar instituicao Msg02
0 Instituicdo dados_eventos Cadastrar evento Msg01
06 Instituicao novos_dados Alterar evento Msg02
07 Instituicao id_evento Inativar evento Msg03
08 Instituicao periodo Gerar Relatdorio de  [Relatério de
eventos evento
88 [nstituicdo periodo Gerar Relatorio de  |[Relatério de
compras compra
10 \ Cliente dados_cliente Cadastrar cliente MsgO01
11 \ Cliente dados_login Efetuar login Pg Cliente
12 Cliente id_cliente Consultar cliente Dados
cliente
13 \ Cliente novos_dados Alterar cliente Msg02
14 Cliente dados_compra_mesa Cadastrar compra de [Ingresso da
mesa mesa
15 Cliente dados_compra_ingresso Registrar comprar Ingresso
ingresso
16 ‘ Cliente logout Saida do perfil do cliente] Msg04

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

3.3 Dicionario de mensagens

O dicionario de mensagens possui a funcdo de encontrar os significados
de cada mensagem citada no Quadro 2 da Tabela de Casos de Uso, visto que serao
apresentadas na tela para o usuario quando as solicitagcbes forem requisitadas e
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executadas de maneira certa pelo software. No quadro abaixo encontra-se as

mensagens para cada caso de uso descrito na Lista de Use Case.

Quadro 2: Dicionario de Mensagens

Mensagem Caso de Uso Descricao |
MsgO1 Cadastrar “Dados cadastrados com sucesso”

Msg02 Alterar “Alteracéo realizada com sucesso”

Msg03 Inativar “‘Evento inativado com sucesso”

Msg04 Sair “‘Desconectado com sucesso”
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

3.4 Diagrama de Contexto

Um diagrama de contexto é uma representacao visual que destaca as
interacdes entre um sistema. Ele é usado para fornecer uma visédo geral de como um
sistema se conecta e interage com 0s usuarios ou entidades externas. O objetivo é
modelar o escopo através de uma forma grafica. Assim para Camargo, a criacao do
diagrama retrata justamente a elaboracdo das acfes que serdo tomadas, tudo isso
com intuito facilitar a maior organizacao e para futuras atualizacdes.

As figuras 12 e 13 demonstram o0s atores Instituicdo e Pessoa,

respectivamente.
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Figura 12: Instituicdo
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Figura 13: Pessoa
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Por meio dos modelos supracitados, é nitido que a Pessoa e a Instituicao
exercam funcdes diferentes, porém, sé fazem sentido unidas, indicando que ambas

devem ser executadas para realizar as acfes desejadas.

3.5 Diagrama Entidade e Relacionamento

7

O diagrama de entidade e relacionamento é uma ferramenta visual
usada para modelar dados de um sistema e as relacdes entre esses dados. Ele é
amplamente utilizado na modelagem de bancos de dados para representar a estrutura
I6gica do sistema. Segundo Carvalho, “Para um conhecimento pleno de como elaborar
um Diagrama de Entidade e Relacionamento € necessario conhecer as partes que
compdem esse fluxo.”

A figura 14 mostra o Diagrama de entidade e relacionamento do software
presente. Observa-se que as entidades séo definidas com os retangulos, visto que,
0s circulos ao lado representam os atributos que a entidade carrega e como
representado, o circulo pintado representa uma chave primaria, com objetivo a ser
solicitado pelo sistema. Outrossim, as figuras em losango representam a relacéo entre

as entidades, que geram as respostas entre as entidades.
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Decorrente disso, a cardinalidade define os atributos numéricos da
relacdo entre conjuntos de entidades. Para a determinacdo da cardinalidade, é
necessario interpretar o relacionamento em ambas as entidades.

Segue abaixo, ilustrado na figura 14, o Diagrama de Entidade e

Relacionamento do software.

Figura 14: Diagrama de Entidade e Relacionamento

idMesa
| ——@ idCaminFoto antMesa
caminhoFotosEvent | |————() qtdFotoEventos e
o ———() caminFotoEvento
(1n) idEvento Mesa
idInstituicao f nomeEvento

localinstituicao caminhofotoEvento )
!
’—O emaillnstituicao ’—O descricaoEvento

senhalnstituicao dataEvento
|—O nomelnstituicao (1.n) localEvento
(1)

idingresso
tipoingresso
valoringresso

Ingresso

- (1,1) (1,n)
Instituicao cadastrar Evento

.1

idPessoa
nomePessoa
cpfPessoa

telefonePessoa

(1,n)
datanascPessoa
caminhofotoPessoa —( antingressoCarrinho
loginPessoa Carrinho @ idCarrinho
’—O senhaPessoa

(1,1
(1,1)

Pessoa

(18]

Compra | L@ iacompra

—|—O statusCompra

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Capitulo IV

4. Andlise orientada a objeto

E uma abordagem no desenvolvimento de software que se concentra na
modelagem e anédlise de sistemas com base em conceitos de objetos.
Esses objetos, em um sistema de software, sdo quem fazem as interagdes, na qual é

realizar tarefas acuradas.

4.1 Diagrama de classes

O diagrama de classes é a estrutura das classes do sistema,
apresentando uma visdo estatica de como as classes estdo organizadas,
estabelecendo como se relacionam uma com as outras. Por fim, o diagrama de
classes representa os atributos e métodos de uma classe e os relacionamentos entre
classes.

Figura 15: Diagrama de Classes

Pessoa
. - idPessoa:int
INSiilisEg - nomePessoa : String
- idinstituicao : int - cpfPessoa ; String
- locallnstituicao : String - telefonePessoa : String
- emaillnstituicao : String - datanascPessoa: date
- senhalnstituicao : String - caminhofotoPessoa : String
- nomelnstituicao : String — - loginPessoa : String
- senhaPessoa : String
+ alterar() : Boolean
+ excluir() : Boolean - idMesa : int + cadastrar () : Object
+ cadastar ) : Object a q;t!‘getsan' “f"t' + alterar () : hoolean
- attribute0 :
4 1
1
. cadastra aali
v realiza
Evento * *
- idEvento : int Ingresso Compra
- nomEEvENTREIE - idlngresso : int -idCompra : int

- caminhofotoEventa : String
- descricacEvento : String 1
- dataEvento : int

- localEvento : String

S T
possuiD . - tipolngresso : String Carinho B>
-valoringresso : int '

- statusCompra : 5

Carrinho

- idCarrinho : int
- gntingressoCarrinh

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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A figura acima determina as classes do sistema. Cada classe possui
seus proprios atributos e métodos, na qual serdo manipulados pelo software. De certa
forma, esse tipo de diagrama é composto pelas associacfes, no caso, seus

relacionamentos

4.1.1 Dicionéario de atributos

O dicionario de atributos esclarece o significado de cada atributo em uma
classe. Tem como intuito facilitar a programacao e o desenvolvimento, visando a
organizacgéo de informacdes.

O quadro 3 indica a Classe Instituicdo, foi dividida em trés colunas, na
primeira coluna, os atributos que compdem, ao seu lado, o tipo de atributo e por fim

descricéo dos itens de forma menos técnica.

Quadro 3: Dicionario de atributos da Classe Instituicdo

Classe Instituicao

IdInstituicao Integer Cdédigo que identifica a
instituicao.
locallnstituicao String Local da instituicao.
emaillnstituicao String Email da instituicéo
senhalnstiuicao String Senha de acesso ao
sistema.
nomelnstituicao String Nome da instituicao.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O Quadro 3 apresenta os atributos da Classe Instituicdo com suas

respectivas descricoes.

Quadro 4: Dicionario de atributos da Classe Evento

Classe Evento

idEvento Integer Cdédigo que identifica o
evento.
nomeEvento String Nome do evento.
caminhofotoEvento String Foto do evento.
descricaoEvento String Descricdo sobre 0 evento.
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dataEvento Data de divulgagcao do
evento.

localEvento String Local do evento.
Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O Quadro 4 apresenta os atributos da Classe Evento com suas

respectivas descrigoes.

Quadro 5: Dicionario de atributos da Classe Ingresso

Classe Ingresso

idIngresso Integer Cadigo que identifica o
ingresso.
tipolngresso String Tipo do ingresso.
valoringresso Int Valor do ingresso.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O Quadro 5 apresenta os atributos da Classe Ingresso com suas

respectivas descricoes.

Quadro 6: Dicionario de atributos da Classe Mesa

Classe Mesa

idMesa Integer Caodigo que identifica a
mesa.
gntMesa Int Quantidade de mesas.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O Quadro 6 apresenta os atributos da Classe Mesa com suas

respectivas descrigoes.

Quadro 7: Dicionario de atributos da Classe Carrinho

Classe Carrinho

idCarrinho Integer Cddigo que identifica o
carrinho.
gntingressoCarrinho Int Quantidade de ingressos
presentes no carrinho.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).



O Quadro 7 apresenta os atributos da Classe Carrinho com suas
respectivas descrigdes.

Quadro 8: Dicionario de atributos da Classe Compra

Classe Compra

idCompra Integer Cadigo que identifica a
compra.
statusCompra String Estado da compra.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O Quadro 8 apresenta os atributos da Classe Compra com suas

respectivas descricoes.

Quadro 9: Dicionario de atributos da Classe Pessoa

Classe Pessoa

IdPessoa Integer Caddigo que identifica a
pessoa.
nomePessoa String Nome da pessoa.
cpfPessoa String CPF da pessoa.
telefonePessoa String Telefone da pessoa
datanascPessoa Date Data de nascimento da
pessoa.
caminhofotoPessoa String Foto da pessoa.
loginPessoa String Email que a pessoa utilizara
para logar.
senhaPessoa String Senha de acesso da
pessoa.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

O Quadro 9 apresenta os atributos da Classe Pessoa com suas
respectivas descrigdes.
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Capitulo IV

5. Prototipo de Telas

Esta fase tem como objetivo demonstrar o software por meio da visédo
dos usuarios e da instituicdo, exibindo suas funcionalidades. As imagens a seguir sao
0s protétipos do sistema na qual o publico tera acesso e poderé interagir.

A figura 16 mostra a pagina index do software, a pagina inicial que o
usuario tem acesso assim que entra no sistema. Ela € composta dos eventos que
serao exibidos e no canto superior direito contém o icone para mudar a regiao e ao
lado o icone de login.

Figura 16: Index E-TICKET

E-Ticket - 2 - (3

Eventos

EVENTO 1

Comprar

EVENTO 1

Comprar

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Ao acessar o site como usuario, sera exibido a pagina de eventos com

as opcoes de compra e descri¢cdes sobre ele. Ao canto superior direto, ha um icone
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gue direciona para a pagina de cadastro, na qual deve preencher os campos, como

ilustrado na figura 17.

Figura 17: Cadastro do usuario

Registrar

Telefone

dd/mm/faaaa o

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A tela de cadastro mostra os atributos necessarios para cadastro sendo
todas elas obrigatérias e que ao final do cadastro serdo salvas no Banco de Dados.
Apbs efeituar o cadastro, sera redirecionado a pagina de login, na qual ira utilizar os
dados fornecidos no cadastro, o login pode ser visto na figura 18.
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Figura 18: Login do usuario

E novo por
ou use 5U3 conts aq ui?

REGISTRAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
Depois de realizar o login, o usudério tera a opcao de alterar alguns de

seus atributos clicando no mesmo icone no canto superior direito, entretanto, agora

ele sera redirecionado a pagina representada na figura 19.
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Figura 19: Alterar usuario

E-Ticket

2 Perfil

E-Mail

Senha

Data de Nascimento Telefone

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Agora ele terd a opgdo de compra de mesas e ingressos, podendo ser
visualizado na pagina index, com o input denominado comprar. Deste modo, apos a
opcao, sera exibido na pagina como ilustrado na figura 20.
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Figura 20: Pagina detalhada do evento

EVENTO 1

descri¢do mt legal

Valor do ingresso:| k510 Valor da mesa: RS20 m

ADICIONAR AO CARRINHO

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Dessa maneira, sera exposto o valor do ingresso, o valor da mesa, e
um select definindo a qual de mesa estéa disponivel. Outrossim, ao clicar no botao
“adicionar ao carrinho”, sera redirecionado a pagina de carrinho, visualizado na

figura 21.
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Figura 21: Pagina de carrinho

Tipo
Ingresso Nome Data Local  Valor Qtd. Remover

Comum Evento 11/11/1111 Ferpacity 10R$ Qt m

= K —

Tipo
Ingresso  Nome Data Local valor Qtd. Remaover

Mesa  Evento 11/11/1111 Ferpacty 10RS o o
= i —

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Como exibido, o usuério tera a opcao de aumentar ou diminuir a
quantidade de ingressos e de mesas. Apos isso, ao clicar no botao de “finalizar a

compra” sera direcionado a pagina apresentada na figura 22.
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Figura 22: Finalizar compra

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
Diante disso, é exibido um QR Code, na qual ser4 usado como

intermediario para o método de pagamento, sendo direcionada para a instituigéo.

Posteriormente, havera um botdo com a funcdo de retornar a index.
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Partindo novamente na pagina index, havera um botdo de

administrador, representado com um icone de pessoa com uma chave, ilustrado na

figura 23.
Figura 23: Pagina de administrador

Eventos

Evento1

Comprar

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
Apés selecionar, havera uma pagina de login de administrador, que no

caso, as informacdes serdo divulgadas pelos proprios desenvolvedores. llustrado na

figura 24.
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Figura 24: Login do administrador

Login

Area reservada para
administradores.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Assim, depois do login, é direcionado a pagina de cadastro de eventos
e de ingressos, representado pelas figuras 25 e 26. Percebe-se que o administrador
ird adicionar todos os atributos requisitados para a divulgacao na index.

Figura 25: Cadastro de eventos

E-Ticket

Cadastrar Evento

Nome do Evento

dd/mm/aaaa

Escolher arquivo | N...ido

CADASTRAR

Nome Descrigdo Data Ingressos

Evento 1 Desc 1AM Ferpacity P +

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Figura 26: Cadastro de ingressos
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E-Ticket ]

Cadastrar Ingresso

Qt. de Mesas

CADASTRAR

Valor Ingresso Valor Mesa i Excluir

10RS 20R8 10 7 i)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Capitulo V

6. Tecnologias Utilizadas

Para desenvolvimento do presente projeto, além de livros e artigos,
foram utilizadas inUmeras tecnologias. O objetivo desse tépico € considerar as
diferentes fontes que nao serem consideradas tecnologias, efetivaram um papel

importante para a composicdo do sistema. A figura 27 ilustra o logotipo das
tecnologias utilizadas.

Figura 27: Softwares utilizados para a realiza¢cdo do projeto

COWEGE B < ]ava
) -
( ﬂ a Figma E E

CorelDRAW

astah~\ q
community U F’ostgreSQL

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

6.1 Tecnologias utilizadas para documentagao

Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a seguintes ferramentas:
Microsoft Word na criacdo e formatacédo da documentacgéo e na edicao e elaboracéo
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de graficos, ferramenta pertencente ao pacote Office da Microsoft. Para a realizacéo
de pesquisas académicas e acesso a outros tipos de informagdes, foi utilizado o
navegador Google Chrome. Google Forms para a elaboragdo do “Questionario de
Viabilidade de Software”. Microsoft Teams, empregado para a realizagao de reunides
e videoconferéncia afim de debater sobre o desenvolvimento do propésito. Foram

mecanismos importantes para o desenvolvimento e estruturacdo da documentacao.
6.2 Tecnologias utilizadas para programacgao

O NetBeans trata-se de uma IDE o qual foi utilizado na implementacéo
geral e programacéo do sistema, por meio das tecnologias JavaScript, Java, CSS
(Cascading Style Sheets) e HTML (HyperText Markup Language). O PGAdmin (SQL
- Structured Query Language) sendo adotado na construcdo de banco de dados. No
que se refere Visual Studio Code, Figma e Bootstrap a execucéo do front-end. Por
fim, Astah e UML (Unified Modeling Language) para a Modelagem de Requisitos.

6.3 Tecnologias utilizadas para criacdo e edicdo de imagens

As ferramentas Figma, Canva e CorelDraw foram utilizadas para o
desenvolvimento da logomarca do projeto, sendo um programa para edicao e criacao

de imagens vetoriais.
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto foi desenvolvido a partir da documentacéo e a criacdo de um
sistema web e conseguiu atingir todas as expectativas a respeito das implementacdes
e funcionalidades que compdem o software e seu planejamento. Espera-se que o
Sistema E-TICKET atenda as necessidades dos usuarios, a fim de auxiliar na busca

de eventos académicos nas ETECs e na compra de ingressos e mesas.

E incontestavel que o projeto desempenhou um papel fundamental na
busca por conhecimento de cada membro do grupo. Suas atividades ndo apenas
contribuiram significativamente para nosso aprendizado profissional e educacional,
mas também promoveram o desenvolvimento de habilidades como compromisso,

pesquisa e integridade.
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APENDICES

APENDICE A — Questionario Online

1. Qual sua faixa etaria? *

L :} Entre 14 a 18 anos
L :} Entre 19 a 25 anos
() Entre 26 a 34 anos

() Entre 35 ou mais

2. Vocé j& frequentou algum evento da ETEC? *

() sim

() Mo

3. Vocé esta sempre ciente dos eventos que ocorrerem na ETECY *

() sim

4. O que vocé acha dos eventos em geral? (Festival da primavera, Festival de Musica, etc) *

’_::' Muito Satisfatério
() Satisfatérie

{_ ) Regular

() Insatisfatério

() Muito Insatisfatério



5. Seria wiavel um sistema para organizar os eventos da ETEC? *
() sim
() Nio

b, Voce utilizaria o sistema para compra e venda dos ingressos? *

) sim
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