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RESUMO

NADIN, Vinicius. NexMe! Aplicativo para Promoc¢ao de Eventos e Interacdo Social. 2017. 36 f.
Trabalho de Conclusdo de Curso — Campus Guarapuava, Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana. Guarapuava, 2017.

Com o crescimento do mercado de aplicativos méveis no decorrer do tempo cresce também o
mercado de aplicacoes méveis. Muitas aplicacdes passaram a disponibilizar a versdao mobile
garantindo maior praticidade aos seus usuarios. Além disso, muitas aplicacdes passaram a
disponibilizar funcionalidades exclusivas para a versdao mobile, utilizando os recursos disponiveis
em smartphones. Diante deste cendrio e da observacdao do comportamento de usudrios em
redes sociais surgiu a ideia do aplicativo NexMe! para promocao de eventos e interacao social.
As principais funcionalidades do aplicativo sdo os perfis de usuarios, cadastro e publicacdo de
eventos e chat publico e privado para proporcionar interacdo entre os usudrios participantes
de um evento. ldentificou-se a necessidade de desenvolver o aplicativo para as plataformas
Android, iOS e também a versdo web, acessivel por um navegador, levando em consideracao
as peculiaridades e importancia de cada base de usuarios. Sendo assim o objetivo do presente
trabalho foi desenvolver a versdo para a plataforma iOS do aplicativo NexMe!, para isso foi feita
a andlise das tecnologias e ferramentas de desenvolvimento disponiveis para essa plataforma e
posteriormente a modelagem e implementacao da aplicagao.

Palavras-chave: Aplicativos Méveis. Promocao de Eventos. Interacdo Social. iOS.



ABSTRACT

NADIN, Vinicius. NexMe! Event Promotion and Social Interaction App. 2017. 36 f. Trabalho
de Conclusdo de Curso — Campus Guarapuava, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Guarapuava, 2017.

With the growth of the mobile applications market over time also grows the market for mobile
applications. Many applications now available to mobile version ensuring greater convenience to
its users. In addition, many applications now provide unique features to the mobile version using
the features available on smartphones. Given this scenario and the observation of user behavior
on social networks came the NexMe app! idea, to event promotion and social interaction. The
application features are user profiles, registration and publication of events and public and
private chat to provide interaction between users participating in an event. It identified the need
to develop the application for the Android platform, iOS and also the web version, accessible
by a browser, taking into account the peculiarities and importance of each user base. Thus the
objective of this study was to develop a version of NexMe! application for the iOS platform ,
for this analysis technologies and development tools available for that platform and then the
modeling and application implementation will be done.

Keywords: Mobile Apps. Event Promotion. Social Interaction. iOS.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Central de Controle iOS 11 . . . . . . . .. . ... ... ... .. .... 5
Figura2 — IDE Xcode . . . . . . . . . 7
Figura 3 — Firebase Realtime Database . . . . . . . ... ... .. ... .. ..... 8
Figura 4 — Padrao Arquitetural MVVM . . . . . . . .o 9
Figura 5 — Framework Cocoa Touch . . . . . . . . . . . .. ... ... ... ..... 11
Figura 6 — Aplicativo Eventbrite . . . . . . . . . ... oo 16
Figura 7 — Aplicativo Sympla . . . . . . . . .. 16
Figura 8 — Diagramade Casosde Uso . . . . . . . . .. . ... .. ... .. ..... 20
Figura 9 — Estrutura do Bancode Dados . . . . . . ... ... ... ... ...... 21
Figura 10 — Protétipo Tela de Login . . . . . . . . . . . ... ... L. 23
Figura 11 — Protétipo Tela de Listagem de Eventos (esquerda) e Tela de Detalhes de
Evento (direita) . . . . . . . . ... 24
Figura 12 — Protétipo da Tela Perfil de Usudrio . . . . . . ... ... ... ... ... 25
Figura 13 — Protétipo da Tela de Cadastro de Eventos. . . . . . . . . .. .. .. ... 26
Figura 14 — Identidade Visual da Aplicagdo NexMe! . . . . . . . . .. ... ... ... 27
Figura 15 — Tela de Login (esquerda) e Tela de Cadastro (direita) . . . . . . . . .. .. 28
Figura 16 — Menu Lateral (esquerda) e Tela Principal (direita) . . . . ... ... ... 29
Figura 17 — Tela para Criagao e Publicacado de um Evento . . . . . . . . . . ... ... 30

Figura 18 — Tela de Listagem de Eventos (esquerda) e Tela de Detalhes do Evento
(centro) e Tela Chat Publico do Evento (direita) . . . . . ... ... ... 31
Figura 19 — Tela de Perfil do Usudrio (direta) e chat privado (esquerda) . . . ... .. 32



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Comparativo entre Aplicativos



IDE

JSON

MVC

MVP

MVVM

RAD

RX

SGBD

UXx

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Integrated Development Environment
JavaScript Object Notation
Model-View-Controller

Model-View-Presenter

Model-View-ViewModel

Rapid Application Development

ReactiveX Framework

Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados

User Experience



SUMARIO

1-INTRODUCGAOD . . . . ottt e e e e e e e e e e e e e e e

1.1

1.2

OBJETIVOS . . . . . .
1.1.1  Objetivo Geral . . . . . . . ... ...
1.1.2  Objetivos Especificos. . . . . . . . ... .. ...

JUSTIFICATIVA . o

2-FUNDAMENTACAO TEORICA . . . . . . o i ittt e e

2.1
2.2

2.3

2.4

25

2.6

2.7

2.8

2.9

APLICATIVOS MOVEIS . . . . . .. ... .. ... ...
PLATAFORMAS MOVEIS . . . . . . o o
2.2.1 Sistema Operacional iOS . . . . . ... ... ... ... ...
LINGUAGENS DE PROGRAMACAO . . . . . . . . . i,
2.3.1 Linguagens de Programacdo Plataforma iOS . . . . . .. .. .. ..
2.3.1.1 Linguagem Objective C . . . . . . . .. .. ... .....

2.3.1.2 Linguagem Swift . . . . . ... ... oL
AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO . . . .. .. .. .. .. ... ...
241 IDE Xcode . . . . . ...
BANCO DE DADOS . . . . . . . . . .
2.5.1 Firebase Realtime Database . . . . . . .. ... .. ... ......
PADROES DE ARQUITETURA . . . . . . . o o
2.6.1 Padrao Arquitetural MVVM . . . . . o000
FRAMEWORKS DE DESENVOLVIMENTO . . . . . ... ... ... ...
2.7.1 Framework Foundation . . . . .. ... ... ... ... ...,
2.7.1.1 Framework Cocoa Touch . . . ... ... ... ......

2.7.1.2  Framework ReactiveX (Rx) . . .. . ... ... ... ...
2.7.1.2.1  Frameworks RxSwift e RxCocoa . . . . . .. . ..
TECNOLOGIAS AUXILIARES . . . . . . . .. .
2.8.1 SwiftyJSON . . . . . .
2.8.2 Kingfisher . . . . .
2.83 PopupDialog . . . ... ..
2.8.4 Pastel . .. ...
285 Hero . . . ...
2.8.6 SlideMenuControllerSwift . . . . . . . ... ... . ... ... ...
2.8.7 Unbox . . . . . . . ..
FERRAMENTAS AUXILIARES . . . . . . . ... ... ... ... .....
2.9.1 Astah — Modelagem de Diagramas . . . . . . .. .. .. ... ...
2.9.2 Sketch — Modelagem de Interfaces . . . . .. .. ... ... ....

© 00 00 ~N N O o o1 o1 61 p W W N N~ =

[ Tl el el el ol o o S S e O e
B2 A W W W W WNNNDNDMNDNMNDNRFR R OO O



3.2.1 Eventbrite . . . . ...
322 Sympla . . .o

3.2.3 Consideracoes e Comparagdes . . . . . . . . . .. .. ...

4-PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS . ... ..............

5-DESENVOLVIMENTO . . . . . . . . o e e e e e e e e e e e s
5.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS . . . . . . .. .. .. ... ... ...

5.1.1 Requisitos Funcionais . . . . . . . .. ... ... L.

5.1.2 Requisitos Nao Funcionais . . . . . . . . .. ... ... .. .....
5.2 DIAGRAMA DE CASOSDEUSO . . . . .. ... ... .. ... ......
5.3 ESTRUTURA DO BANCO DE DADOS . . . ... ... ... ... ....
5.4 ARQUITETURA DA APLICACAO . . . . . . . i,
5.5 PROTOTIPAGEM DE INTERFACE GRAFICA . . . . .. ... ... ....

6.1 IDENTIDADE VISUAL . . . . . . .
6.2 CADASTRO E AUTENTICACAO DE USUARIOS . . ... ... ......
6.3 TELA PRINCIPAL E FILTROS DE EVENTOS . . . . ... ... ... ...
6.4 CRIACAO E PUBLICACAO DE EVENTOS . . . . . . .. ... ...
6.5 LISTAGEM E DETALHAMENTO DE EVENTOS . . . . . . ... ... ...
6.6 PERFIS DE USUARIOS E FUNCIONALIDADE DE SEGUIR . . . . . . . ..
6.7 CONSIDERACOES . . . . . . .

7-CONSIDERACOES FINAIS . . . . . . ittt it e e

REFERENCIAS

14

15
15
15
15
16
16

18

19
19
19
19
20
20
22
22

27
27
27
28
29
30
31
32



1 INTRODUCAO

Pode-se considerar que a utilizagao de smartphones vem crescendo nos tltimos anos.
Muitas atividades que antes eram feitas exclusivamente pelo computador atualmente podem
ser feitas pelo smartphone. O mercado de aplicativos também estd em constante expansao.
De acordo com pesquisa elaborada pela Flurry, ferramenta de mobile analytics da Yahoo, o
consumo de aplicativos aumentou em 58% em 2015 (KHALAF, 2016).

Desta forma, acabou-se criando muitas oportunidades de negdcios antes inexistentes,
que no cenario atual s3o viaveis, ou seja, aplicacdes pensadas para serem utilizadas especifica-
mente em um smartphone, devido aos recursos que este tipo de dispositivo oferece, como por
exemplo, mobilidade, rapidez de acesso, geolocalizacdo, conectividade constante, entre outros
recursos.

Um exemplo desse novo cendrio é a popularizacdo de aplicativos de redes sociais,
como Instagram e Snapchat, que utilizam recursos do smartphone (gps, cdmera) e possuem
funcionalidades que fazem mais sentido se utilizadas diretamente do préprio smartphone, como
por exemplo, postagem de fotos e videos em tempo real, que nestas redes sociais sdo chamados
de stories e snaps, rescpectivamente, focando na praticidade e agilidade, visto que seria de
certa forma inviavel utilizar tais funcionalidades em outros dispositivos como laptops, dada a
faciliidade e alta disponibilidade de um smartphone no cotidiano das pessoas. Além disso, outras
aplicacoes estdo apostando nessa tendéncia de tornar a utilizacdo mais rapida e instantanea,
um exemplo disso é a funcionalidade do Facebook de transmissdo ao vivo, que permite ao
usudrio fazer uma transmissao ao vivo para a sua rede de amigos. Essa nova tendéncia pode
ser associada ao cardter imediatista que a sociedade vem adquirindo com o decorrer do tempo.

Diante deste cenario, embasado em observacdes sobre comportamento dos usuarios e
formas de utilizacdo das redes sociais ja consolidadas, surgiu a ideia de desenvolver um aplicativo
para promocao de eventos e interacao social, que centralize algumas fungdes ja disponiveis
em outras aplicacoes, em um ambiente focado para rapido acesso e praticidade ao usuario.
Desta forma, surgiu o aplicativo NexMe!, um projeto de estudantes do curso de Sistemas para
Internet, que foi hospedado no Hotel Tecnolégico da UTFPR Campus Guarapuava.

Sendo assim o objetivo do presente trabalho foi desenvolver a versdo para a plataforma
iOS do aplicativo NexMe!, fazendo um estudo das tecnologias e ferramentas disponiveis para

esta plataforma, e posteriormente a modelagem e implementacao do aplicativo.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo do trabalho presente é desenvolver a versdo para plataforma iOS do

aplicativo de promocao de eventos e interacao social NexMe!
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1.1.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver o médulo de promocao de eventos do aplicativo NexMe! para plataforma
i0S;

e Desenvolver o médulo de chat publico nos eventos do aplicativo NexMe! para plataforma
iOS.

e Desenvolver o médulo de chat privado entre usudrios do aplicativo NexMe! para plataforma
iOS.

e Desenvolver o médulo de seguir perfis de usudrios do aplicativo NexMe! para plataforma
i0S.

1.2 JUSTIFICATIVA

A utilizacdo de smartphones para realizacdo de diversas tarefas inseridas no cotidiano
tem aumentado. Muita facilidade e praticidade pode ser extraida ao se utilizar os recursos
e tecnologias disponiveis nos aparelhos para prover algum tipo de servico ao usuario. Neste
sentido, facilitar uma tarefa cotidiana ou recorrente do usuario, como por exemplo, descobrir
quais eventos estdao acontecendo em sua regido em determinada data, pode se tornar um fator
bastante relevante.

Segundo estatisticas de uso de smartphones no Brasil, aproximadamente 73% dos
brasileiros que possuem um smartphone, ndo saem de casa sem ele e para os jovens é considerado
o item mais importante a ser levado a um evento, a frente inclusive de documentos e dinheiro
(OPUS, 2017).

Sendo assim, justifica-se o desenvolvimento do aplicativo proposto, devido ao cres-
cimento constante da base de usudrios de smartphones, bem como, devido a sua proposta
principal, de centralizar a funcao de busca e divulgacao de eventos em um aplicativo especifico

para este fim, além da possibilidade de interacao entre os usuarios participantes do evento.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serao apresentados conceitos das tecnologias utilizadas para realizacao
do projeto, com intuito de adquirir maior conhecimento tedrico sobre estas tecnologias e

também proporcionar uma visao mais abrangente sobre como o projeto foi executado.

2.1 APLICATIVOS MOVEIS

Um aplicativo mével ou aplicagdo mével é um sistema desenvolvido para ser instalado
em um dispositivo eletrénico mével, como tablets e smartphones. Os aplicativos sao normalmente
conhecidos como “apps” ou “app mobile”. A sigla “app” é uma abreviatura de “aplicagiao de
software”. Em 2010, o termo se tornou tdo popular que foi assinalado como “palavra do ano”
pela Sociedade Americana de Dialeto (FERNANDES, 2017).

Existem diversos tipos de aplicativos, que podem ser classificados por exemplo, como
aplicativos de servicos, que fornecem informacdes e contelido de modo simplificado e agil,
aplicativos de informacgdes, que ddo acesso a contelidos atualizados em tempo real ou que
tém utilidade permanente, como guias de compras/lojas, telefones dteis, promogdes, entre
outros. Podem ser também aplicativos de comunicacdo, que permitem a conexao entre pessoas,
como o Skype, ou aplicativos de integracdo como as redes sociais. E também aplicativos de
entretenimento, destinados para diversdo. A inddstria de jogos é a que tem maior faturamento
entre todos os segmentos do entretenimento (PORTO, 2017).

Existe diferenca entre um aplicativo mével e um site responsivo. Um aplicativo mével
exige uma instalagao, um site responsivo é um site que possui um layout que se adapta ao
tamanho de tela do dispositivo, podendo alterar posicao de elementos entre outras caracteristicas,
nao exigindo qualquer tipo de instalacdao. Porém, um site responsivo, por exemplo, depende de
conectividade constante para seu devido funcionamento, fator que pode ser contornado ao se
utilizar um aplicativo, que pode fornecer alternativas para momentos em que o usuafio estiver
sem conexao com a internet.

Apesar dos sites responsivos serem adaptdveis, a experiéncia dos usudrios ndo costuma
ser eficiente, fazendo com que ele acabe desistindo de navegar pelo site em seu dispositivo e,
assim, a convers3do acaba ndo sendo atingida conforme o esperado(FERNANDES, 2017).

Com o aplicativo mével a experiéncia do usudrio é muito mais positiva, pois o aplicativo
pode ser moldado de varias formas para melhorar esta experiéncia. Por essa razao, muitas
empresas tém aderido ao uso de aplicativos préprios para celulares, pois dessa forma o cliente
fica mais préximo da sua marca (FERNANDES, 2017).
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2.2 PLATAFORMAS MOVEIS

Existem diversas plataformas modveis e estas possuem seus préprios sistemas operaci-
onais. Estes sistemas operacionais podem rodar em dispositivos préprios, como é o caso do
sistema operacional iOS da Apple, que roda apenas em hardware da prépria Apple, ou podem
rodar em dispositivos diversos, como é o caso do sistema operacional Android da Google, que
roda no hardware da Google mas também em dispositivos de terceiros.

Os principais sistemas operacionais existentes e que possuem o maior market share
sao o0 i0S da Apple, e o Android da Google. Porém, existem outros sistemas operacionais
menos utilizados, como por exemplo o Windows Phone da Microsoft, e o BlackBerry OS da
BlackBerry (DUNN, 2017).

No presente trabalho serd abordado mais detalhadamente o sistema operacional iOS,

em virtude de ser a plataforma escolhida para o desenvolvimento do projeto.

2.2.1 Sistema Operacional iOS

iOS é o sistema operacional mével da Apple, desenvolvido inicialmente para rodar
no iPhone e posteriormente ganhando versdes para outros dispositivos méveis da empresa. A
empresa Apple s6 permite que este sistema seja instalado em hardware préprio, conforme lista
de dispositivos compativeis com o sistema, contemplando somente dispositivos iPhone, iPad e
iPod, todos da prépria Apple (APPLE, 2017b).

Anualmente s3o lancadas as versoes principais do sistema, que se encontra atualmente
na versdo 11. O sistema vem com alguns aplicativos nativos e também possui uma loja de
aplicativos, que por muitos desenvolvedores é considerada como tendo politicas mais rigidas
para publicacdo de aplicativos, devido a um controle de qualidade mais rigido aplicado pela
empresa, contemplando diversas etapas para publicacio de um aplicativo. Também existe

grande preocupacao com protecao da propriedade intelectual dos aplicativos publicados em sua
loja (CABRAL, 2011).
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Figura 1 — Central de Controle iOS 11

CJ
8000

Fonte: Apple (2017a)

2.3 LINGUAGENS DE PROGRAMACAO

Diversas sdo as linguagens de programacdo utilizadas pelas plataformas méveis. Algu-
mas plataformas utilizam linguagens mais generalistas, como por exemplo a plataforma Android
que utilizada linguagem Java, outras plataformas utilizam linguagens especificas e proprietarias,
como por exemplo a plataforma iOS, que utiliza as linguagens Objective C e Swift, linguagens
estas que serdo abordadas mais detalhadamente no presente trabalho, por fazerem parte da

plataforma escolhida e terem sido utilizadas para desenvolvimento do aplicativo proposto.

2.3.1 Linguagens de Programacdo Plataforma iOS

As linguagens de programac3o utilizadas pela plataforma iOS sdo Objective C e
Swift, sendo a primeira a mais antiga e ainda a mais utilizada, e a segunda, mais recente,
considerada por muitos desenvolvedores mais moderna e flexivel, devido algumas de suas
caracteristicas como ser type safe, usar conceito de optionals para tratar valores nulos, possuir
melhor gerenciamento de memdria, entre outras caracteristicas (CISSOTO, 2015).

2.3.1.1 Linguagem Objective C

A principal linguagem de programacao utilizada para desenvolvimento de aplicativos
para a plataforma iOS é Objective C, uma linguagem que foi criada baseada na sintaxe da

linguagem C ANSI e nos principais conceitos de Smalltalk, uma das primeiras linguagens
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orientadas a objeto, desta forma possuir todos os recursos necessarios para dar suporte ao
desenvolvimento orientado a objetos (LECHETA, 2016).

Esta linguagem foi criada na década de 1980 por Brad Cox e Tom Love, sendo uma
camada muito fina construida sobre a linguagem C. Atualmente é popularmente chamada de
ObjC ou Obj-C e traz alguns recursos voltados para o paradigma funcional, como por exemplo,

passar fungdes como parametro para outras fungdes, entre outros recursos.

2.3.1.2 Linguagem Swift

Outra linguagem utilizada no desenvolvimento para a plataforma iOS ¢ a linguagem
Swift, uma linguagem relativamente recente, e por ser nova, ainda possui espaco para pequenas
mudancas que podem alterar a forma de desenvolver uma aplicagdo, no entanto ja é considerada
madura o suficiente para que novos aplicativos sejam criados com ela (JARDIM; SILVEIRA,
2016).

Por ser uma linguagem nova, foram implementados conceitos amplamente utilizados
na comunidade de desenvolvedores. Esta linguagem apresenta uma sintaxe simples e moderna,
seu objetivo é deixar o desenvolvimento de aplicativos mais produtivo (LECHETA, 2016).

Swift foi desenvolvida pela prépria Apple e esta ganhando cada vez mais espago e
sendo cada vez mais utilizada, inclusive por grandes aplicagdes, como por exemplo LinkedIn,
Airbnb, Lyft, entre outros, que ja possuem cédigo Swift em suas aplica¢Ges.

De acordo com a prépria Apple, aplicativos criados em Swift s3o mais rapidos e
dindmicos. Um algoritmo de busca, por exemplo, obtém resultados muito mais rdpidos, chegando
a ser até 2,6 vezes mais rapido que Objective C e 8,4 vezes mais rapido que Python 2.7 (APPLE,
2017c).

2.4 AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

Um ambiente de desenvolvimento integrado, ou IDE (Integrated Development Envi-
ronment), é um conjunto de ferramentas que trabalham de forma integrada para auxiliar no
desenvolvimento, com intuito de agilizar tal processo.

Durante o desenvolvimento de uma aplicacdo mobile é fundamental otimizar todo tipo
de processo, desde a escrita do cddigo até sua execucao. Quando o processo de desenvolvimento
é otimizado, o desenvolvedor atinge maior produtividade e despende energia com o que é
realmente necessario: a légica da aplicacdo que esta sendo criada, bem como, sua aplicabilidade
com os problemas e necessidades da vida real (SCUDERO, 2017).

Geralmente os IDEs possibilitam técnicas de RAD (Rapid Application Development)
que visam maior produtividade dos desenvolvedores (COLLETA, 2017).

Os IDEs contemplam escrita, teste, compilacdo e execu¢ao de cédigo de maneira
rapida e correta. Estes ambientes possuem varios recursos integrados, sendo os mais comuns,

um editor de texto para escrita do cédigo, um compilador, um depurador, além de mecanismos
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de distribuicao que auxiliam no processo de criacao de instalador do aplicativo. Desta forma,
€ necessario que o desenvolvedor tenha dominio sobre a IDE utilizada, o que impactarad na
agilidade do desenvolvimento, bem como, na qualidade final da aplicag3o.

Entre os IDEs mais conhecidas para desenvolvimento de aplicativos méveis, estdo o
Android Studio, para desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Android, e o Xcode, para
desenvolvimento de aplicativos para plataforma iOS, que serd abordado em maiores detalhes

no presente trabalho devido ter sido utilizado para desenvolvimento da aplicacao.

2.4.1 IDE Xcode

O Xcode é o IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) oficial da Apple, somente
disponivel para rodar no sistema operacional Mac Os. No Xcode é possivel optar por utilizar
tanto a linguagem Objective C quanto a linguagem Swift, este IDE também possui um simulador

integrado para dispositivos iPhone e iPad com intuito de facilitar e agilizar o desenvolvimento
(LECHETA, 2016).

Figura 2 — IDE Xcode

Fonte: Apple (2016b)

2.5 BANCO DE DADOS

Aplicativos méveis podem usar diversos tipos de SGBD (Sistema de Gerenciamento
de Banco de Dados), desde os tradicionais, como por exemplo o MySQL, PostgreSQL, SQL

Server, ou até mesmo o SQLite, uma biblioteca que implementa um banco de dados SQL
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embutido na aplicacdo, e que é amplamente utilizado em aplicacdes pequenas. A utilizacdo do
SGBD apropriado estara dependente das necessidades especificas de cada aplicagado.

Uma outra alternativa a arquitetura tradicional é utilizar um Realtime Database, como
por exemplo o servigo oferecido pela plataforma Firebase da Google, que serd abordada em

maiores detalhes adiante.

2.5.1 Firebase Realtime Database

A plataforma Firebase vai além de um simples banco de dados, esta plataforma fornece
diversos outros servicos lteis, como, por exemplo, autenticagdo, mensagens, armazenamento,
configuragcdes remotas, testes, reporte de erros, entre outros, porém uma das suas funcionalidades
mais interessantes se trata do Realtime Database.

Realtime Database é uma base de dados na cloud em que os dados sdo guardados
utilizando JSON (Javascript Object Notation) e a medida em que os dados sdo modificados
todas as aplicacdes clientes, sejam Web, Android ou iOS, sdo atualizadas instantaneamente,

sendo necessdrio apenas a estruturagdo de como se quer guardar os dados (MUNGOI, 2016).

Figura 3 — Firebase Realtime Database
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Real-time DB

-

Frontend Web App

/

Backend API Application Firebase

Mobile App

Fonte: Ficode (2017)

2.6 PADROES DE ARQUITETURA

A arquitetura a ser utilizada em uma aplicacdo é de suma importancia e influencia
diretamente no resultado final. Durante a fase de projeto é necessario tal preocupagdo com a
arquitetura a ser utilizada, pois nesta fase, o foco estd nas tecnologias utilizadas e elementos
estruturais do projeto, diferente da fase de andlise onde o foco é esbocar o problema a ser

resolvido.
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A arquitetura de software de um sistema computacional pode ser definida como as
suas estruturas, que sao compostas de elementos de software, de propriedades externamente
visiveis desses componentes, e do relacionamento entre eles. Ou seja, a arquitetura define os
elementos de software e como eles interagem entre si (MEDEIROS, 2017).

Diversos sdo os padrdes arquiteturais existentes e por muitas vezes é necessario
combinar elementos de mais de um padrao para atender as necessidades de um projeto. Desta
forma, é importante conhecer as caracteristicas basicas de cada padrdo para selecionar o mais
adequado ou combinar as caracteristicas de mais de um padrdo. Entre os principais padroes
de arquitetura estdo P2P (Peer to Peer), Arquitetura de Camadas, Arquitetura de Dados
Compartilhados, MVC, MVP e MVVM, sendo este tltimo padrdo o utilizado no presente projeto
e que serd abordado em maiores detalhes.

2.6.1 Padrao Arquitetural MVVM

O MVVM (Model-View-ViewModel) é um padrdo que foi criado em 2005 por John
Gossman, um dos arquitetos do WPF e Silverlight na Microsoft. O MVVM assemelha-se em
alguns aspectos ao MVC (Model View Controller) e ao MVP (Model View Presenter), pode-se
até dizer que ele é uma especializagdo do MVP (SOUZA, 2010).

O MVVM visa estabelecer definicdo e separacdo clara de responsabilidades em uma
aplicagcdo, mantendo uma espécie de facade entre o Modelo de Objetos, ou seja, as classes de
negdcio, servicos externos e até mesmo acesso a banco de dados, e a View, que é a interface,
com a qual o usuario interage.

Desta forma hd uma clara separacao das camadas. A camada Model nao conhece
a View e vice-versa, pois a View conhece a ViewModel e se comunica com ela através do
mecanismo de binding. S3o os mecanismos de binding, eventos roteados e comandos roteados,
que fazem do MVVM um padrao poderoso. A comunicagdo ocorre conforme figura a seguir:

Figura 4 — Padrao Arquitetural MVVM

Notifications

Data Binding < ViewModel

A

) Commands
Nisa Presentation Bt::;\;ss
ogic :
= (Code Beghind) e and Data

Fonte: Microsoft (2017)

A View através do Data Binding interage com a ViewModel notificando sobre os eventos

ocorridos, bem como, disparo de comandos. Entdo a ViewModel responde tais notificacGes por
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meio de alguma acao no Model, que pode ser obter algum dado ou até mesmo inserindo e

atualizando informacaes.

2.7 FRAMEWORKS DE DESENVOLVIMENTO

Frameworks para desenvolvimento de aplicacoes sao abstracoes que utilizam as caracte-
risticas comuns de aplicativos feitos com essas ferramentas para facilitar e acelerar o processo de
desenvolvimento. Diversos sao os Frameworks que podem ser utilizados no desenvolvimento de
aplicativos moveis, e a escolha de quais Frameworks utilizar varia de acordo com as necessidades
e caracteristicas de cada projeto. No presente trabalho serdo abordados com mais detalhes os

principais Frameworks utilizados.

2.7.1 Framework Foundation

O Foundation é um framework que foi criado para facilitar o desenvolvimento utilizando
a linguagem Objective C, visando tornar o desenvolvimento mais produtivo por meio das
facilidades oferecidas.

Este framework contém um conjunto de classes escritas em Objective C para tornar
o desenvolvimento mais rapido, como por exemplo as classes NSObject, NSString, NSDate,
NSNumber, NSArray, NSDictionary, NSURL, entre outras (LECHETA, 2016).

2.7.1.1 Framework Cocoa Touch

O framework Cocoa Touch foi baseado no framework Foundation, é bem integrado
ao ambiente de desenvolvimento Xcode, utilizado na plataforma i0S, facilitando a utilizag3do
de varios tipos de recursos de multimidia, networking, animag¢des, entre outros, procurando
esconder a complexidade desses recursos.

O Cocoa Touch é baseado no padrdo MVC (Model View Controller). A camada de
View é construida utilizando-se o Interface Builder, que oferece recursos de design facilitadores.
A camada Controller é composta pelas classes filhas de UlViewController, e basicamente s3o
elas que definem o ciclo de vida das telas, tratam eventos do usudrio, controlam a navegacao e
interagem com a camada Model, que contém as classes responsdveis pela légica do negdcio
(LECHETA, 2016).
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Figura 5 — Framework Cocoa Touch

( D
~—————— Controller layer ———

Model layer . View layer
-
- ““‘ -~ g 4//' - ‘\i\ g -
S~ Application
delegate
| i) y
L )
( ™
L System frameworks J

Fonte: Apple (2016a)

2.7.1.2 Framework ReactiveX (Rx)

ReactiveX (Rx) é uma abstra¢do genérica de computagdo expressa por meio de
elementos Observable de interface. Programagao reativa ndo é um assunto novo, ja é bastante
difundido e utilizado em diversas linguagens.

Atualmente o Framework ReactiveX contempla diversas linguagens e plataformas, como
por exemplo Java, JavaScript, Scala, Lua, Ruby, Python, Go, Kotlin, entre outras, incluindo
Framework para desenvolvimento Android (RxAndroid) e para plataforma iOS (RxSwift e

RxCocoa) que serdo abordados em maiores detalhes no presente trabalho.

2.7.1.2.1 Frameworks RxSwift e RxCocoa

RxSwift e RxCocoa fazem parte do conjunto de ferramentas de ReactiveX (geralmente
abreviado como "Rx") que abrangem mliltiplas linguagens de programacio e plataformas
(SHAPIRO, 2017).

RxSwift é um Framework para interagir com a linguagem de programacdo Swift,
enquanto RxCocoa é um Framework que ajuda a tornar as APIs Cocoa usadas em iOS mais
faceis de usar com técnicas reativas. Assim como no ReactiveX, a intencdo é facilitar a
composicao de operagoes assincronas e fluxos de dados.

De maneira resumida, a utilizacdo de ReactiveX, por meio de RxSwitf e RxCocoa,
tornard o cédigo mais reutilizavel, declarativo, compreensivo e conciso, aumentando o nivel de

abstracao.
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2.8 TECNOLOGIAS AUXILIARES

Existem diversas tecnologias auxiliares que podem facilitar e agilizar o desenvolvi-
mento de maneira geral, seja por meio da utilizacdo de Frameworks, bibliotecas, entre outras
tecnologias.

Se tratando da plataforma i0S, é possivel agilizar e facilitar o desenvolvimento, bem
como, incluir novos recursos em um projeto, utilizando bibliotecas externas, chamadas de Pods.
Para isto é necessdrio a utilizacdo de um gerenciador de dependéncias, chamado CocoaPods,
que é fortemente inspirado na combinagdo de projetos Ruby com RubyGems e Bundler. No

presente trabalho serdao abordados alguns dos principais Pods utilizados no projeto.

2.8.1 SwiftyJSON

Swift é bastante rigoroso em relacdo a tipos. E embora a digitacdo explicita seja boa
para salvar o desenvolvedor de erros, torna-se complicado ao lidar com JSON e outras areas
que sdo, por natureza, implicitas sobre os tipos. SwiftyJSON torna facil lidar com dados JSON
em Swift (SWIFTYJSON, 2017).

Este Pod facilita a conversdo de JSON para objeto, simplificando a maneira como os

campos de JSON s3o capturados.

2.8.2 Kingfisher

Kingfisher é uma biblioteca leve e puramente em Swift, para download e cache de
imagens da web. O projeto é fortemente inspirado pelo popular SDWeblmage e oferece a
possibilidade de usar uma alternativa de Swift puro (KINGFISHER, 2017).

Algumas de suas caracteristicas sao download assincrono de imagens e armazenamento
em cache, cache de miultiplas camadas, downloads e tarefas de processamento canceldveis
para melhoria de desempenho, componentes independentes, ou seja, possibilidade de usar o
downloader e sistema de cache separadamente, placeholder customizével durante carregamento

de imagens, entre outras caracteristicas.

2.8.3 Popup Dialog

Popup Dialog é um popup de didlogo simples e personalizavel escrito em Swift.
PopupDialog é uma subclasse de UlViewController e, como tal, pode ser adicionado ao
controller da view de forma modular (POPUPDIALOG, 2017).

De maneira geral, no desenvolvimento iOS existe o componente UlAlertDialog, usado

como padrao, porém com o referido Pod é possivel customiza-lo de maneira mais facil e simples.
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2.8.4 Pastel

Pastel é um Pod para animagcdes com efeito gradiente, possibilitando que views
assumam, ao invés de cores sdlidas, gradientes com transicdes e animagdes (PASTEL, 2017).
Com este Pod é possivel aplicar de forma facil e rapida estilos de gradiente em views,

colaborando para melhoria na experiéncia do usudrio.

2.8.5 Hero

Hero é uma biblioteca para criacdo de transicoes, possibilitando a customizacao
de transicbes de maneira facil e rapida, por meio das propriedades heroModifiers. Todas as
animacgdes suportam interacdo por meio gestos dos usudrios (HERO, 2017).

Com este Pod é possivel aplicar transicGes personalizadas enriquecendo experiéncia do

usuario, contribuindo para melhorias de design da aplicacgao.

2.8.6 SlideMenuControllerSwift

SlideMenuControllerSwift é um Slide Menu para iOS baseado em aplicativos Google,
escrito totalmente em Swift (SLIDEMENUCONTROLLERSWIFT, 2017).

Este Pod possibilita a implementacao de um menu lateral, menu este bastante comum
em aplicativos Android, visto que é um padrao adotado pela Google e também uma caracteris-
tica bastante utilizada para user experience (UX) em aplicativos Android. Diferentemente da
plataforma Android, onde é possivel obter este recurso praticamente implementado, na plata-
forma iOS n3o existe um padrdo ja implementado. Desta forma, com este Pod a implementacao

deste recurso é facilitada.

2.8.7 Unbox

Unbox é um decodificador de Swift JSON f4cil de usar. E leve e n3o exige que se use
uma subclasse. E possivel de ser utilizado em qualquer model com facilidade (UNBOX, 2017).
Basicamente, se faz a heranga de unboxable e se implementa desserializacdo do JSON,
automatizando o processo, visto que a classe transformara as informa¢des em um objeto de

seu tipo.

2.9 FERRAMENTAS AUXILIARES

Existem diversas ferramentas que podem auxiliar o desenvolvedor em um projeto,
independente da fase em que se tal projeto, estas ferramentas, que vao além de um IDE,
podem facilitar e agilizar muitos processos, como, por exemplo, ferramentas para modelagem
de diagramas, ferramentas para prototipagem de interfaces graficas e até mesmo ferramentas

para gerenciamento de versionamento de cédigo, ferramentas estas utilizadas em diferentes
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fases do projeto. Neste capitulo serdo abordadas sobre algumas ferramentas auxiliares utilizadas

no projeto.

2.9.1 Astah — Modelagem de Diagramas

Como parte do desenvolvimento de um sistema é bastante importante a etapa de
modelagem, esta etapa é feita geralmente utilizando-se Linguagem de Modelagem Unificada,
conhecida como UML (Unified Modeling Language). Nesta etapa s3o construidos os principais
diagramas que representam o sistema, como por exemplo, diagrama de casos de uso e diagrama
de classes.

A modelagem define os seus sistemas de forma mais facil de entender, mais simples
de se comunicar e mais em contato com as pessoas que as utilizam (ASTAH, 2017).

Para modelagem e criacdo destes diagramas existem diversas ferramentas disponiveis,
sendo uma das mais utilizadas a ferramenta Astah, que possui versao paga e gratuita, onde é
possivel a criacdo de uma grande variedade de fluxogramas e diagramas. Tal ferramenta foi

utilizada para modelagem dos diagramas do presente projeto.

2.9.2 Sketch — Modelagem de Interfaces

Fazer a prototipagem da interface gréfica do sistema é um passo importante e que
facilita bastante o entendimento do projeto, pois neste passo é possivel estipular quais os
elementos essenciais em cada tela ou pagina do sistema.

Existem diversas ferramentas para criacdo de protétipos de telas, com diferentes
recursos. Dentre estas ferramentas se destaca a ferramenta Sketch, que possui diversos recursos
para elaboracdo de interfaces graficas, de maneira simples e 4gil.

O Sketch é um conjunto de ferramentas de design criado para auxiliar na criagdo
desde as primeiras ideias até a arte final (SKETCH, 2017).

A referida ferramenta foi utilizada no presente projeto para elaboracao dos protétipos

das principais telas do aplicativo.

2.9.3 GitKraken — Interface Gréfica para Git

Fazer versionamento de cédigo é um dos elementos de maior relevancia durante o
desenvolvimento de uma aplicacado, principalmente quando se estd trabalhando em equipe, pois
é possivel manter o histérico de todas as alteracdes feitas.

Existem diversas formas de fazer versionamento de cédigo, sendo que a utilizada no
presente projeto foi versionamento com Git. Tal versionamento foi feito localmente e também
em repositério remoto para garantir redundancia e maior seguranca.

Para agilizar o processo de versionamento, visto que Git utiliza linhas de comando,
utilizou-se uma interface grafica, chamada GitKraken, onde tais acdes podem ser executadas

de maneira mais intuitiva e muita mais rapida se comparado a utilizacao de linhas de comando.
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3 ESTADO DA ARTE

3.1 PROJETO NEXME!

O aplicativo NexMe! cujo nome vem das palavras “Next to Me" que em portugués
significa “Perto de mim” é um aplicativo para promocao de eventos e interacao entre usuarios,
com natureza de rede social e objetivo de facilitar a forma como os usudrios encontram novos
lugares e também a forma como interagem e conhecem pessoas novas.

As principais caracteristicas do aplicativo sdo os perfis de usudrios, promocao de
eventos publicos e privados, que aparecerdo no feed dos usudrios de acordo com os filtros
desejados e chat publico para proporcionar interacao entre os usuarios participantes de um
evento.

O aplicativo foi desenvolvido para a plataforma iOS, plataforma Android e versao
Web, acessivel diretamente pelo navegador. Neste trabalho foi desenvolvida a versao para a
plataforma iOS. O desenvolvimento para esta plataforma justificou-se, pois, apesar de possuir
uma base de usuarios menor, os usuarios desta plataforma, de maneira geral, apresentam maior
interesse na compra de aplicativos, o que pode impactar no modelo de negécios do aplicativo,
que futuramente serd vender publicidade, bem como, podera influenciar em médulos a serem
implementados futuramente, diretamente ligados a venda de ingressos ou produtos. De acordo
com pesquisa feita pela Panorama Mobile Time, cerca de 46% dos usuérios de i0S ja efetuaram
compra de aplicativos, ja na plataforma Android, cerca de 18% dos usuarios (PAIVA, 2016).

3.2 APLICATIVOS SIMILARES

3.2.1 Eventbrite

O Eventbrite é uma aplicagdo para smartphone que propde a divulgac3o de eventos e
venda de ingressos. Uma de suas principais funcionalidades é de promover eventos préximos ao
usudrio (também sendo possivel visualizar eventos de outras cidades) e mostrar informagdes
sobre o evento como: localizacdo do evento, quem é o promotor do evento, bem como a
comercializagdo dos ingressos. De acordo com o site da aplicagao Eventbrite, hd uma grande
quantidade de inscricbes nos eventos promovidos através da plataforma, contabilizando no
total 2 milhdes de inscrigdes por ano (EVENTBRITE, 2016b).
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Figura 6 — Aplicativo Eventbrite
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Fonte: Eventbrite (2016a)

3.2.2 Sympla

Segundo o site da prépria aplicacdo Sympla, a aplicacdo é uma plataforma inteligente
de gestao de eventos e venda de ingressos voltada para produtores de eventos de pequeno e
médio porte, possibilitando ao produtor criar uma pagina personalizada, atrair publico via redes
sociais, ter controle de bilheteria e vender ingressos fisicos e online.

O aplicativo permite aos usudrios visualizar uma ampla quantidade de eventos com
diversas informac¢des, como: local do evento, horario, informagcdes sobre o organizador, e

comercializagao do ingresso.

Figura 7 — Aplicativo Sympla

Fonte: Sympla (2016)

3.2.3 Consideracoes e Comparacoes

Existem outras aplicagbes que contemplam a mesma categoria dos aplicativos citados,
porém dentre os sistemas estudados, optou-se pela apresentacao destes por possuirem niimeros

considerdveis sobre a utilizacao da aplicagao.
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As aplicacdes citadas ja estao no mercado por um periodo de tempo consideravel,

Eventbrite desde 2006 e Sympla desde 2012, evidenciando que existe demanda por servigos

nessa drea (promog¢do de eventos), visto que tais empresas ainda estdo ativas no mercado e

atuando neste segmento. Muito semelhantes entre si, estes aplicativos também demostram

semelhanca com a aplicacido proposta, visto que um dos objetivos principais é a promoc¢ao de

eventos, objetivo este consolidado por ambos aplicativos, Eventbrite e Sympla.

Cabe destacar que estas aplicacdes citadas possuem uma certa burocracia quando da

utilizacdo para cadastrar e publicar um evento, contemplando etapas de aprovacao que podem

tornar o processo demorado.

No quadro 1 é possivel visualizar um comparativo entre os aplicativos citados e o

aplicativo NexMe!, evidenciando as principais funcionalidades presentes em cada uma das apli-

cagbes. Desta forma, é possivel notar que o aplicativo NexMe! contempla vérias funcionalidades

que nao estao presentes nos demais aplicativos.

Quadro 1 — Comparativo entre Aplicativos

Aplicativo| Venda de | Publicacao Publicacao Chat nos | Chat entre | Filtro de
Ingressos | de  Eventos | de Eventos | Eventos | Usudrios Eventos
por Empresas | por Usuarios por Locali-
zacao
Eventbrite X X
Sympla X X X
NexMe! X X X X X

Fonte: Elaborado pelo autor
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Inicialmente foi feito levantamento de requisitos para se entender quais as caracteristicas
e dimensdo do projeto. Entdo este foi dividido em mddulos, com objetivo de se identificar quais
as principais funcoes que precisavam ser desenvolvidas prioritariamente, visto que a dimensao do
projeto pode ser grande nao havendo tempo habil para desenvolvimento do projeto completo.

Apés a definicdo dos médulos a serem desenvolvidos (cadastro de usudrios, cadastro
de eventos, chat publico e chat entre usudrios), foi feita a modelagem do aplicativo, contendo
diagrama dos principais casos de uso (com detalhamento) e diagrama de classes.

Ent3o foi feita uma andlise das tecnologias e ferramentas de desenvolvimento para a
plataforma i0S. Apds selecao das ferramentas adequadas, foi elaborada a prototipagem das
telas a serem implementadas, com intuito de facilitar a visualizacdo do projeto como um todo,
e também a estruturacao do banco de dados em Realtime Database.

Por fim, foi feita a implementacdo do aplicativo para a plataforma iOS utilizando

prioritariamente a linguagem Swift.
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5 DESENVOLVIMENTO

Na aplicacdo desenvolvida é possivel a publicagao e visualizacdo de eventos no feed
principal, bem como possibilidade de seguir perfis, é possivel também interagir com os demais
usudrios por meio de chat publico visivel a todos os participantes do evento, bem como chat

privado, entre 2 usudrios.

5.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

5.1.1 Requisitos Funcionais

A primeira etapa de desenvolvimento contemplou o levantamento dos principais requi-
sitos funcionais que o aplicativo deveria possuir, bem como a verificacdo da consisténcia desses

requisitos. Os principais requisitos funcionais (RF) s3o:

e RFO01 - Cadastrar nova conta de usuario: O sistema deve permitir a criacdo de nova
conta de usudrio;

e RF02 - Autenticar usuario: O sistema deve permitir a autenticacdo da conta de usuario
existente;

e RF03 - Publicar evento: O sistema deve permitir a publicacdo de um evento pelo
usuario autenticado;

e RF04 - Participar de evento: O sistema deve permitir a um usudrio participar de um
evento do feed;

e RFO05 - Visualizar eventos: O sistema deve permitir visualizagdo dos eventos no feed
principal baseado na localizacdo do usudrio;

e RF06 - Buscar evento e usuario: O sistema deve permitir a busca de eventos e usuario
por nome;

e RF07 - Chat publico: O sistema deve permitir que usuario ingresse em chat publico
contendo todos os participantes do evento;

e RF08 - Chat privado: O sistema deve permitir que um usudrio ingresse em chat privado
com outro usuario;

e RF09 - Seguir usuarios: O sistema deve permitir que um usudrio siga outro perfil de

USuario;

5.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais do aplicativo est3o relacionados aos requisitos externos,

de produto e de processo, conforme descritos a seguir:

e RNFO01 - Usabilidade: O sistema deve ter interface agraddvel e intuitiva;
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e RNF02 - Desempenho: O sistema precisa apresentar bom desempenho na troca de
telas para diferentes funcionalidades bem como rapidez na busca de informacgdes;

e RNFO03 - Seguranca: O sistema deve possuir meios de protecdo de dados dos usuarios;

e RNF04 - Manutencao: O sistema devera ser implementado utilizando-se padronizacao

de cddigo para facilitar manutencao.

5.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

No diagrama de casos de uso é possivel verificar as principais interagcdes entre os

usudrios e o sistema, por meio das funcionalidades disponiveis.

Figura 8 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Elaborado pelo Autor

5.3 ESTRUTURA DO BANCO DE DADOS

A Aplicagao utiliza o Firebase Realtime Database, onde os dados sdao armazenados
como objetos JSON, o banco de dados funciona como uma arvore JSON hospedada na nuvem.
Ao contrario de um banco de dados SQL, n3do ha tabelas nem registros. Quando um dado é
adicionado a arvore JSON, ele se torna um node na estrutura JSON com uma chave associada.
Os modelos de dados, ou seja, as classes do banco de dados da aplicagdo estdo apresentados

na Figura 9.
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Figura 9 — Estrutura do Banco de Dados
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Fonte: Elaborado pelo Autor

As principais classes do projeto sdo: a classe User, que representa os usudrios do
sistema, a classe Event, que representa os eventos, a classe Categories, representando as
categorias de um evento, bem como, a classe Messages que representa as mensagens, podendo
estar atreladas ao evento ou somente entre 2 usuarios.
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5.4 ARQUITETURA DA APLICACAO

A arquitetura utilizada no projeto é o padrdo MVVM (Model-View-ViewModel),
padrdo este que se assemelha tanto ao padrdo MVC (Model-View-Controller) quanto ao padrdo
MVP (Model View Presenter). Este padréo visa estabelecer uma separagdo muito clara de
responsabilidades, ou seja, existe uma clara separacdao das camadas. A camada Model nao
conhece a View e vice-versa, pois a View conhece a ViewModel e se comunica com ela através do
mecanismo de binding. S3o os mecanismos de binding, eventos roteados e comandos roteados,
que fazem do MVVM um padrao poderoso.

55 PROTOTIPAGEM DE INTERFACE GRAFICA

Nesta secdo serao apresentados os protétipos das interfaces graficas da aplicacdo.
Estes protétipos foram modelos preliminares das telas do aplicativo utilizados com intuito de

apresentar o conceito de design que se pretende aplicar.
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Figura 10 — Protétipo Tela de Login

eeeee NexMe T 100%

NEYAYEY

Cadastrar-se

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 10 ilustra a tela de login, que sera apresentada ao usuario quando for utilizar
o aplicativo pela primeira vez ou quando efetuar logout de sua conta. Nesta tela é possivel
efetuar login ou acessar a tela para criacdo de conta onde é possivel fazer o cadastro de nova

conta de usuario.
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Figura 11 — Protétipo Tela de Listagem de Eventos (esquerda) e Tela de Detalhes de Evento
(direita)
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 11 ilustra a tela com a listagem de eventos, tela esta que mostrara os eventos
disponiveis na regido selecionada pelo usudrio ou de acordo com o filtro utilizado, nesta tela é
possivel ver as informagdes principais do evento e também acessar a tela com detalhamento do

evento (direita) com maiores detalhes do evento e possibilidade de participar do evento.
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Figura 12 — Protétipo da Tela Perfil de Usuario

eeeee Nexhe T 9:41 AM 100% .

&

Nome do usuario

10 297 13
Eventos Seguidores Seguindo

Evento 01
Evento 02
Evento 03

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 12 ilustra a tela com informacgdes do perfil de usuario, nesta tela é possivel
visualizar informag¢des como nome do usudrio, bem como quantidade de seguidores e de perfis
que estd seguindo. Também é possivel visualizar quantos eventos esse usudrio ja publicou, bem

como quantos eventos esta participando.
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Figura 13 — Protétipo da Tela de Cadastro de Eventos
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Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 13 ilustra a tela para cadastro de um evento, nesta tela é possivel inserir
informacgdes como, por exemplo, imagem para o evento, descricdo, data, localizagcdo, entre

outras informacdes.
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6 O APLICATIVO NEXME!

NexMe! é um aplicativo para promoc¢ao de eventos e interacdo entre usuarios, com
natureza de rede social e objetivo de facilitar a forma como os usudrios encontram novos
lugares e também a forma como interagem e conhecem pessoas novas.

As principais caracteristicas do aplicativo sdo os perfis de usuarios, promocado de
eventos, que aparecerdao no feed dos usudrios de acordo com os filtros desejados e chat
publico para proporcionar interacdo entre os usudrios participantes de um evento, bem como,

possibilidade de chat privado entre 2 usuarios.

6.1 IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual do aplicativo foi construida levando-se em conta o nome da
aplicagdo (NexMe!) que remete ao conceito de “Next to Me" e também levando em conta o
conceito de localizacao tanto do usuario quanto dos locais de eventos.

As cores utilizadas foram tons de azul, verde e branco. Tais cores foram utilizadas

como padrao para a grande maioria das telas do aplicativo.

Figura 14 — ldentidade Visual da Aplicacao NexMe!

Nexme!

Cadastre-se para ver os eventos e as atividades
dos seus amigos

Fonte: Elaborado pelo autor

6.2 CADASTRO E AUTENTICACAO DE USUARIOS

O aplicativo NexMe! inicia com a tela de autenticacdo de usuario, conforme Figura
15, nesta tela é possivel inserir e-mail e senha para efetuar login na aplicagdo ou solicitar

recuperacao de senha.
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Figura 15 — Tela de Login (esquerda) e Tela de Cadastro (direita)
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Fonte: Elaborado pelo autor

Caso o usudrio ainda n3o possua conta no aplicativo é necessario que faca o cadastro,

preenchendo os campos de nome, e-mail e senha, conforme mostra a Figura 15.

6.3 TELA PRINCIPAL E FILTROS DE EVENTOS

Apds autenticacdo do usudrio no aplicativo, este serd redirecionado para a tela principal,
que contém um menu lateral com algumas op¢des, bem como os filtros disponiveis para busca
de eventos, conforme Figura 16. Na tela principal também é possivel iniciar a criagdo de um

evento por meio do botao na barra superior da tela.
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Figura 16 — Menu Lateral (esquerda) e Tela Principal (direita)
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Fonte: Elaborado pelo autor

6.4 CRIACAO E PUBLICACAO DE EVENTOS

Para criacdo de um evento, o usudrio deve acessar a pagina de criacdo de eventos, por

meio do botdo na barra superior da tela principal do aplicativo. Entdo o aplicativo retornara a

tela de criagcdo de eventos, conforme Figura 17, onde é possivel inserir todas as informagdes e

salvar o evento. Apds salvar o evento, este serd publicado automaticamente no feed e também

ficara atrelado ao perfil do usuario que o criou.



Capitulo 6. O APLICATIVO NEXME! 30

Figura 17 — Tela para Criacdo e Publicacdo de um Evento
Busca sl & @ 9 26%®

¢

NOME DO EVENTO

DESCRICAO DO EVENTO

DATA DO EVENTO
()

. Seleconardata
CATEGORIA

LOCALIZACAO

Q
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Fonte: Elaborado pelo autor

6.5 LISTAGEM E DETALHAMENTO DE EVENTOS

A listagem de eventos ocorre de acordo com o filtro selecionado. Sempre que um filtro
é selecionado uma listagem com os eventos correspondentes aparece, conforme Figura 18. Caso
o usuario deseje obter mais informacdes, basta clicar sobre o evento e a tela de detalhamento do
evento sera mostrada. Na tela de detalhamento é possivel visualizar as informacdes do evento,
confirmar presenca no evento e acessar o chat publico do evento, onde ficam armazenadas as

mensagens enviadas pelos participantes do evento, conforme ilustra Figura 18.
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Figura 18 — Tela de Listagem de Eventos (esquerda) e Tela de Detalhes do Evento (centro) e
Tela Chat Publico do Evento (direita)
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Fonte: Elaborado pelo autor

6.6 PERFIS DE USUARIOS E FUNCIONALIDADE DE SEGUIR

No aplicativo também é possivel visualizar as informag¢oes do perfil de um usuario, como
quantidade de seguidores e seguindo, bem como eventos publicados pelo usudrio, conforme
ilustra Figura 19. Também é possivel seguir um perfil de usudrio e mandar mensagem direta ao

usuario.
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Figura 19 — Tela de Perfil do Usudrio (direta) e chat privado (esquerda)
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Fonte: Elaborado pelo autor

6.7 CONSIDERACOES

Conforme exposto nas secoes anteriores, o aplicativo NexMe! contempla as funcoes de
cadastro e autenticacao de usudrios, criagcdo e publicacdo de eventos, listagem e detalhamento
de eventos, onde é possivel filtrar a listagem dos eventos por categorias e localizacdo geografica.
Além disso, os usuarios tem a possibilidade de seguir outros usudrios, enviar mensagens privadas
a outros usudrios, bem como interagir com demais usudrios no chat publico dentro dos eventos
em que se esta participando, objetivando a interacao social, um dos principais intuitos da
aplicacao.

Além das funcionalidades desenvolvidas no presente trabalho, existem outras possiveis
funcionalidades que se enquadrariam na proposta do aplicativo, e que poderdo ser desenvolvidas
como trabalhos futuros, funcionalidades referentes por exemplo ao médulo de pagamento de

ingressos, entre outras.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O mercado de aplicativos méveis vem crescendo consideravelmente e aliado a isso sur-
gem novas oportunidades de negdcios. Entendendo-se que a sociedade vem sofrendo mudancgas
comportamentais, exigindo praticidade e agilidade para tarefas cotidianas, algumas empresas
estdo se adaptando a essa nova realidade, adaptando seus servicos para torna-los mais praticos
e ageis. Aplicacbes com funcionalidades exclusivas para a versao mobile estdo se tornando
mais comuns. Diante deste cendrio e da observacido do comportamento dos usuarios em redes
sociais, chegou-se na ideia de desenvolvimento do aplicativo NexMe! para promoc¢ao de eventos
e interacao social.

O diferencial do aplicativo é centralizar algumas funcdes ja existentes em aplicagoes
diversas facilitando a forma como o usudrio encontra novos lugares, fica por dentro dos eventos
que estao acontecendo em sua regiao e também pela maneira como interage com as pessoas
que participam de um evento.

Identificou-se a necessidade de desenvolver uma vers3o para a plataforma iOS, pois
apesar de possuir uma base de usuarios menor, os usudrios desta plataforma, de maneira geral,
apresentam maior interesse em efetuar compras dentro de um aplicativo, conforme exposto na
presente pesquisa. Este fator pode impactar em um possivel modelo de negécios a ser usado
para o aplicativo, que poderd ser a venda de publicidade por exemplo, bem como, podera
influenciar em mddulos a serem implementados futuramente, diretamente ligados a venda de
ingressos ou produtos.

Desta forma, no presente trabalho foram abordados os aspectos relacionados ao
desenvolvimento da versdo iOS do aplicativo NexMe! para promog¢do de eventos e interacao
social, que esta disponivel para download e instalacdo na Apple Store, loja de aplicativos da
Apple.

Como trabalhos futuros, pode-se considerar o desenvolvimento de outros médulos do
aplicativo, como por exemplo, médulo para compra e pagamento de ingressos dos eventos,
além disto, outras op¢des de chat, como por exemplo chat privado de grupos, entre outros

modulos que possam agregar valor ao aplicativo e melhorar a experiéncia do usudrio.
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