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Resumo

Este artigo tem por objetivo apresentar como foi o processo de desenvolvimento da ferramenta
e-Tickets através de uma abordagem técnica mostrando os pontos mais importantes sobre o
desenvolvimento ¢ mesmo sobre modelo de negoécio. O servico implementa um conceito
relativamente novo em vendas online chamado de market place por meio de compra de ingressos
online, cenario onde o vendedor e o comprador sdo ligados por intermédio do servigo.
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ELETRONIC TICKETING SERVICE FOR EVENTS

Abstract

This article aims to present the development process of e-Tickets tool, through a technical approach
showing the most important points on the development and even on the business model. The service
implements a relatively new concept in online sales called market place through purchasing online
tickets, scenario where the seller and the buyer are connected through the service.
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1 Introducao

A érea de eventos tem crescido muito nos Ultimos anos. Certamente, em breve o que vai
diferenciar um evento de outro ¢ a qualidade de sua organizacdo. Entre tantos itens envolvidos em
um evento, um dos que pode causar muitos problemas ¢ o ingresso. Duvidas sobre como e onde
compra-lo, se ¢ possivel efetuar a comprar utilizando cartdo de crédito ou apenas boleto bancario,
como ¢ feita entrega do ticket, em quando tempo sera entregue, configuram uma série de perguntas
feitas pelo consumidor, e que muitas vezes ndo sdo respondidas pelo fornecedor.

Com o avango do uso de compra e venda online (comércio eletronico), a area de eventos
também foi beneficiada. Atualmente, existem muitos sites ou aplicativos direcionados para a
compra de ingressos, mas ainda muitas duvidas sdo geradas e ndo respondidas. Tudo isto pode
causar uma série de problemas, que muitas vezes nao sao solucionados em tempo habil, gerando
transtornos tanto para o fornecedor quanto para o cliente.

A partir disso, conclui-se que um aplicativo agil e eficiente, que possua um calendario com
os varios eventos classificados corretamente em sua tipologia, area de interesse e categoria, para
facilitar uma rapida visualizacdo e escolha por parte do cliente, poderia solucionar grande parte dos
problemas que foram apresentados.

Este artigo documenta a construcdo deste aplicativo, o qual tem a proposta de suprir esta
lacuna. O artigo demonstra a problematica envolvida no tema pesquisado e detalha os passos que
foram percorridos na construcao da ferramenta, desde a definicdo da metodologia a ser utilizada,
passando pela andlise, projeto e constru¢do da mesma. Ao fim, sdo demonstrados os resultados
obtidos com o seu desenvolvimento.

A secdo 2 abaixo traz um referencial tedrico relacionado aos assuntos pesquisados e
abordados na solucdo. A secdo 3 demonstra ferramentas relacionadas a que foi desenvolvida ainda
mostra, passo a passo, a construcdo da ferramenta através da metodologia de desenvolvimento
selecionada. A se¢do 4 demonstra os resultados obtidos, e a secdo 5 faz uma conclusdo acerca da

pesquisa que foi realizada.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Eventos

Segundo Houaiss (2010, p. 337), um evento pode ser definido como "qualquer

acontecimento (festa, espetaculo, comemoragao, solenidade etc.) organizado por especialistas, com



objetivos institucionais, comunitarios ou promocionais". Sobre essa ideia, a definicdo de evento
torna-se ampla e complexa.

O evento € um instrumento institucional e promocional, utilizado na comunicagdo dirigida,
com a finalidade de criar conceitos e estabelecer a imagem de organizagdes, produtos, servigos,
ideias e pessoas, por meio de um acontecimento previamente planejado, a ocorrer em um Unico
espaco de tempo com a aproximagdo entre os participantes, quer seja fisica, quer seja por meio de
recursos da tecnologia (MEIRELLES, 1999).

Cesca (1997) afirma que um evento desperta a curiosidade do publico e promove os
organizadores.

De acordo com Meirelles (1999), uma reunido caracteriza-se como o embrido de todos os
tipos de eventos, e trata-se do encontro de duas ou mais pessoas, a fim de discutir, debater e
solucionar questdes sobre determinado tema relacionado com suas areas de atividade. Pode-se
ainda dizer que toda reunido ¢ um evento, pois ird necessitar de planejamento e de uma
infraestrutura para alcancar as metas propostas.

Meirelles (1999) ainda nos relata a tipologia de eventos tendo como base a reunido:

- Reunido dialogal: baseada na informag¢ao, no questionamento e na discussao - palestra,

conferéncia, seminario, simposio, convengao, entrevista, entre outros;

- Reunido coloquial: baseada no entretenimento, no lazer, na aproximagdo entre as
pessoas € na confraternizacao - coquetel, café¢ da manha, almogo, jantar, brunch, happy
hour, shows, entre outros;

- Competitivas: concursos, torneios, entre outros;

- Expositivas e Demonstrativas: feira, saldo, mostra, exposi¢do, desfile, lancamento de
produtos, inauguragdo, entre outros.

Como a abrangéncia de eventos ¢ muito vasta, devemos ter em mente outras maneiras de
classificagdo, como darea de interesse e categoria, por exemplo. Uma possivel divisdo seria
categorizar-se os eventos como sendo eventos especiais, de participagdo, permanentes, esporadicos,
unicos, de oportunidade, de massa, de nicho, promocionais de marca, promocionais de produtos e

servicos, locais, regionalizados ou globais (MEIRELLES, 1999).

2.2 Comércio Eletronico

A expressdo e-Commerce pode ser traduzida como ‘“compras eletronicas” ou ainda

"comércio eletronico". No inicio (cerca de 1970), foi algo muito simples, com transferéncias de



valores entre pessoas € empresas, mas com o crescente uso da internet o comércio eletronico foi
ganhando forca, confiabilidade e disponibilidade, estando ao alcance de todos. A principio o
comércio eletronico foi utilizado para viabilizar a compra e venda de livros e CDs através da
Internet. Com o passar do tempo, no entanto, o quadro mudou totalmente, pois atualmente um
grande diferencial do comércio eletronico ¢ a possibilidade de atender a varios tipos de modelos de
negdcios, tanto a grandes empresas quanto a um pequeno empreendedor de algum nicho mais
especifico (MENDES, p. 11).

Em fung¢do de a Internet ser considerada um meio de comercializagao poderoso, milhares de
usuarios sao expostos & comunicagao ¢ as estratégias de marketing das empresas online. O nimero
de pessoas que estardo conectadas nesse meio, num espago razoavel de tempo, pode atingir um
patamar elevado de consumidores, quando comparadas a divulgacao e estratégias de seu negocio
por outros meios de comunica¢do (COELHO, 2011).

O ato de comprar ¢ comportamental. A compra online ¢ um comportamento novo e, ainda,
esta consolidando-se no dia-a-dia da maior parte dos usuarios da web. Na compra realizada na
internet, o consumidor percebe a comodidade e seguranca nas transacdes de dados pessoais no
ambiente online, beneficios que agregam valor ao negdcio e fazem o usudrio retornar, ¢ o que
afirmam Silva e Jacob (2011).

De acordo com Felipini (2012), o nimero de pessoas que estdo substituindo as compras
tradicionais pela alternativa movel nao para de crescer, e esta ¢ uma tendéncia do mercado para
agora e para o futuro. Felipini (2012) ainda conclui que aqueles que ndo aderirem ficardo
estacionados no tempo e perderdo espago no mercado, que estd em constante transformagao. Neste
cendrio € preciso pensar menos em emprego € mais em trabalho.

Nos ultimos anos, a quantidade de usuarios de comércio eletronico passou de um milhdo em
2001 para 61,5 milhoes até¢ 2014, sendo que hoje no Brasil hd mais de 100 milhdes de internautas.
Isso deve-se ao surgimento das redes 3G e 4G, smartphones e outros dispositivos portateis de
tecnologia avancada, e ainda cada vez mais popular ¢ o uso destes dispositivos para compras na
internet. Em 2014 foram concretizados mais de 103,4 milhdes de pedidos através da Internet. Pelo
menor custo, pela comodidade e também pela inclusdo digital das classes C, D e E, de acordo com a
E-bit, empresa especializada em comércio eletdrnico, o setor movimentou R$ 35,8 bilhdes em 2014,
com um crescimento de 24% comparado a 2013, quando teve seu faturamento em torno dos R$ 28,8
bilhdes. Para 2015, a empresa prevé um crescimento de 20%, para que o faturamento atinga um

valor estimado de R$ 43 bilhdes (SEBRAE, 2015).



Outro ponto positivo para se empreender na internet através de comércio eletronico ¢ que
este ramo ¢ relativamente novo. Por este motivo, ainda hd uma procura enorme por conhecimento
da receita de sucesso na internet, e isto acaba nivelando as coisas, tornando a diferenca entre quem
acaba de entrar neste ramo com quem ja trabalha nele muito pequena. Isto, aliado a quantidade de
nichos de mercados inexplorados e a facilidade de se conseguir montar uma loja virtual, torna-se

uma grande oportunidade para os novos empreendedores (FELIPINI, 2012).

2.3 Compra de ingressos pela internet

Segundo Churchill (2003), o transcurso de comprar ¢ influenciado por motivos situacionais,
sociais e de marketing, e o resultado ¢ que para cada consumidor ha uma necessidade especial para
ser suprida. A facilidade que existe na distribui¢do de bens e servi¢os na internet, a nao necessidade
de estar geograficamente presente em uma loja fisica, e o fato de os valores serem mais acessiveis,
sdo itens que encantam os usudrios (COELHO, 2015). Um site de vendas deve ser rapido e intuitivo
para o usuario. Este grau de facilidade ¢ um dos itens que vai determinar a sua boa aceitagao ou
ndo, perante o usudrio. No Brasil, em 1995, uma organizacdo estabelecida com a finalidade de
vender ingressos de cinema, shows e teatro, foi criada. Trata-se da “ingresso.com.br”, a pioneira
neste segmento no Brasil. Ela segue o tipo de servico em que o usuario compra o ingresso e recebe

em casa ou vai buscar nos pontos de venda/troca (FERREIRA, CHAUVEL e SILVEIRA, 2006).

2.4 Metodologia e Ferramentas
2.4.1 Scrum

Scrum ¢ um framework estrutural usado para gerenciar produtos e projetos de alta
complexidade desde o inicio da década de 90. Scrum nao ¢ um processo ou técnica de construgdo de
produtos, pelo contrario, ¢ uma ferramenta que ajuda a empregar processos ou técnicas. Melhoria
continua de um projeto, frequente resolugdo de problemas e aumento da produtividade sdo
vantagens que se obtem ao usar Scrum (GUERRATO, 2013).

Schwaber e Sutherland (2013) mostram que o Scrum ¢ fundamentado nas teorias empiricas
de controle de processo, onde se afirma que o conhecimento vem da experiéncia e de tomadas de
decisdes com base em dados historicos. Scrum emprega uma abordagem iterativa e incremental
para aperfeicoar a previsibilidade e o controle de riscos.

Times Scrum sdo auto-organizaveis e multifuncionais. Cabe a esses times escolherem a

maneira de completar seu trabalho. No time Scrum todos tém os mesmos valores, assim como todas



r

as opinides sao validas. o time ¢ composto pelo Product Owner, Scrum Master ¢ o Time de
desenvolvimento, cujo tamanho ideal ¢ de sete pessoas, mais ou menos duas pessoas. Times com
menos de cinco pessoas t€ém menor produtividade e podem encontrar dificuldades durante as sprints
(cada iteracdao ou unidade basica de desenvolvimento usando-se scrum). J& um time com mais de
nove pessoas acaba tornando-se muito complexo para controlar, mas ha casos bem-sucedidos de

times que extrapolaram este limite (SCHWABER, p. 8, 2009).

2.4.2 PHP

A linguagem PHP foi concebida durante o outono de 1994 por Rasmus Lerdorf. As
primeiras versdes ndo foram disponibilizadas, tendo sido utilizadas em sua homepage apenas para
que ele pudesse ter informagdes sobre as visitas que estavam sendo feitas. A primeira versao
utilizada por outras pessoas foi disponibilizada em 1995, e ficou conhecida como “Personal Home
Page Tools” (ferramentas para pagina pessoal). Era composta por um sistema bastante simples que
interpretava algumas macros e alguns utilitarios que executavam por tras das homepages: um livro
de visitas e um contador, entre outros (DARLAN, 2007).

Gragas a ferramentas como o Facebook e Instagram, o PHP teve um grande aumento em sua
comunidade de desenvolvedores, e deixou de ser uma simples linguagem para sites pequenos para

tornar-se uma linguagem robusta com ampla utilizagdo no mercado.

2.4.3 IONIC

Um aplicativo hibrido ¢ aquele que ¢ todo desenvolvido usando tecnologias de
desenvolvimento web, como HTML, JavaScript e CSS, e, pds o desenvolvimento, esta aplicacdo ¢
traduzida para a linguagem nativa do sistema operacional mobile escolhido (AMBROS, 2013). No
caso do sistema operacional Android, esta linguagem ¢ o Java. Isso s6 € possivel porque todo
codigo do aplicativo ¢ executado dentro do app nativo através de um webview, nome dado a um tipo
simples, porém especial, de navegador que ¢ executado assim que a execucao do aplicativo hibrido
¢ iniciada no dispositivo. Isto fica transparente ao usuario, de forma que ele ndo tem como
reconhecer se o aplicativo ¢ hibrido ou ndo de forma intuitiva. (RAVULAVARU, 2015).

O grande beneficio da utilizacdo do webview € que ele nao se limita apenas a renderizar o
aplicativo: ele também da suporte para o acesso a recursos nativos do dispositivo, como camera,
microfone, acelerometro, entre outros Isto € possivel gracas a uma interface JavaScript que faz com

que a webview seja apta para executar tais codigos nativos dos dispositivos (CHEDE, 2013).



Ha4 duas plataformas principais utilizadas no desenvolvimento hibrido: a plataforma
Cordova e a plataforma Phonegap. Através destas plataformas sdo criados os aplicativos nativos
com uma webview, que por sua vez roda o HTML, o CSS e o JavaScript criados pelos
desenvolvedores. As plataformas também baseiam-se no conceito de plugins, para acesso aos
diversos recursos dos dispositivos (VASCONELLLOS, 2015).

O IONIC ¢ um SDK (software development kit) de componentes visuais focados em
aplicativos, e abstrai toda a complexidade das funcdes e plugins do Cordova. Além disso, incorpora
o framework JavaScript AngularJs, que ¢ mantido pelo Google e ¢ muito difundido pelo mundo.
Com uma abordagem onde o foco principal € criar uma SPA (Single Page Application), o Angular]s
facilita muito o desenvolvimento de aplicativos por usar o conceito de Two-way-databinding.
Também torna-se uma opg¢ao mais barata e mais rapida do que a opcao de desenvolver aplicativos
nativos. Outro grande diferencial do IONIC ¢ a sua performance, quando comparado a outras
frameworks da mesma categoria, o que torna o IONIC uma bela alternativa ao desenvolvimento

nativo (Vasconellos, 2015).

2.4.4 Web Services

Segundo a W3C (2004), um web service ¢ um sistema desenvolvido para suportar a
comunicagdo entre maquinas diferentes de distintas plataformas, geralmente usando protocolos
como HTTPS, HTTP, SMTP, FTP, RMI/IIOP ou protocolos de mensagem proprietarios em
conjunto com mais alguns padrdes web impostos pela mesma.

Uma interface bastante utilizada ¢ a REST, baseada nos protocolos HTTP e HTTPS.
Segundo Fielding (2000), para um web service utilizar a interface REST, ¢ necessario que sejam
seguidas as seguintes restri¢des de funcionamento:

- Cliente-Servidor - onde um servidor com servicos a disposi¢do escute requisi¢des para

estes servicos a partir de algum cliente;

- Sem estado (Stateless) - onde a comunicacao Cliente-Servidor deve ser feita sem criar

qualquer tipo de estado no servidor;

- Cache - forma para aumentar o desempenho da aplicagdo quando os dados de uma

requisi¢cdo que ser mantidos de forma temporaria.

O protocolo HTTP ¢ baseado em texto, e gira em torno do cliente e do servidor, os quais sdo
responsaveis pela troca de mensagens para o funcionamento do protocolo. Por defini¢ao, o cliente

sempre inicia a conversa para entao o servidor responder. Por ser baseado em texto, as mensagens



sdo uma fragdo de bits de dados, porém o corpo da mensagem pode conter arquivos de midia. A
partir de um header e de um body, sdo feitas as mensagens do protocolo. No header sdo guardadas
as informagdes de metadata, como por exemplo o Content-type e mais uma série de métodos HTTP
(Grigorik, p. 222, 2013).

Através das URLs, identificamos os recursos Unicos de uma aplicagdo REST para executar
acoes através dos verbos HTTP, pois cada requisicao ¢ atrelada a um verbo HTTP. Sao eles que
dizem ao servidor o que fazer com o recurso identificado na URL, podendo a requisi¢do ter
informacdes adicionais que eventualmente sdo alocadas no body. Dentre os verbos HTTP, estdo o

GET, o POST, o PUT e o DELETE (Fischer, 2013).

3. Desenvolvimento da Ferramenta

A partir dos problemas discutidos no referencial tedrico a respeito do cenario atual sobre o
comércio eletronico e, mais especificamente, sobre a compra de ingressos de forma on-line, e
baseando-se nas tecnologias discutidas na secdo 2.4, partiu-se para o desenvolvimento da
ferramenta para compra on-line de ingressos.

A ferramenta desenvolvida foi chamada de e-Tickets, e ¢ composta por alguns méddulos, que
possuem funcdes bem definidas, e que trabalham em conjunto para o funcionamento da mesma,
produzindo ao final o resultado esperado de uma ferramenta que permita ao usuario efetuar a
compra de ingressos para eventos de forma on-line, sempre levando em consideragdo os diferentes
detalhes dos eventos envolvidos, como categorizagao e area de interesse, por exemplo.

Esta secdo descreve a construgdo da ferramenta e-Tickets, detalhando como os aspectos de
arquitetura, metodologia e tecnologia retratados na subsecdo 2.6 foram utilizados para esta

construcao.

3.1 Ferramenta e-Tickets

Com uma analise feita através de levantamento de requisitos, diagramas de casos de uso,
diagrama de classes, diagrama de implantacdo ¢ um plano de desenvolvimento de software, foi
possivel reunir o conhecimento necessario para as defini¢des das tarefas. O projeto contou com um
processo de desenvolvimento agil e unificado utilizado através da metodologia Scrum.

Para o gerenciamento das sprints e suas tarefas foi usado o software Trello. Através da
analise do que deveria ser desenvolvido, foi decidido dividir o desenvolvimento entre os segmentos

web service e aplicativo. O web service ¢ separado nos modulos estrutura, autenticagdo, recursos,



persisténcia, compras e tickets. O aplicativo esta dividido nos mddulos autenticagdo, rotas, eventos,
compra e tickets. Para o desenvolvimento destes modulos foram impostas uma série de tarefas que
estdo divididas em 4 iteracdes, cada uma de 30 dias de duragdo, as quais levaram a um total de 120
dias de desenvolvimento.

O Quadro 1 mostra a separacdo dos modulos e das tarefas respectivas dentro das Sprints e

logo abaixo a figura 1 apresenta uma visdo geral de como a ferramenta funciona.

QUADRO 1 - Sprints e suas tarefas

Sprin | Segmento Moédulo Tarefa Descrigao
t
1 Web Estrutura Criar Criar arquivo com regras de servidor para redirecionar
Service redirecionamentos. as requisigdes ao nucleo do web service.
1 Web Estrutura Criar estrutura do Criar a estrutura da API usando o seguinte o design.
Service web service. Isolar as requisi¢des separando os recursos e
identificando as agdes através dos verbos HTTP.
1 Web Recursos Criar acesso ao Criar classes para a representagdo dos recursos e
Service recursos através de métodos para representar agdes que cada recurso
classes e metddos oferece.
para os mesmos.
1 Web Persisténcia | Criar a 16gica para Criar estrutura de dados para serem persistidos no
Service persisténcia de banco de dados.
dados dos recursos.
1 Web Autenticagdo | Autenticar Clientes | Implementar a bliblioteca OAuth usando do tipo User
Service e Usuarios Credentials. Criar credenciais de Cliente para acesso
do Aplicativo.
2 Aplicativo Estrutura Criar estrutura do Criar a estrutura do aplicativo através da CLI do
aplicativo. IONIC framework.
2 Aplicativo Rotas Criar as rotas. Criar rotas para as paginas do aplicativo.
2 Aplicativo | Autenticagdo Criar Fluxo Criar o fluxo de autenticagdo do tipo User Credentials
para o acesso ao servigo conforme seu tipo de usuario
(Usuario normal ou Promoter).
2 Aplicativo Eventos Criar Fluxo Criar fluxo criacdo e divulgacao do evento.
3 Aplicativo Compras Criar Fluxo Implementar pedido de compra, e checkout de dados.
3 Web Compras Implementar Implementar o compra através do da biblioteca do
service biblioteca Pagar.melJs
Pagar.me
4 Aplicativo Tickets Criar e-Tickets Implementar ticket eletronico usando criptografia
assimétrica para proteger o codigo do ingresso.
4 Web Tickets Criar e-Tickets Implementar ticket eletronico usando criptografia
service assimétrica para proteger o codigo do ingresso.

Fonte: Autoria propria (2015)




A figura 1 abaixo demonstra, de forma genérica, a arquitetura e os componentes da
ferramenta desenvolvida. Trata-se de um diagrama de implantagdo, construido com a utilizagdo da
linguagem UML (Unified Modelling Language), que tem por finalidade demonstrar como a

ferramenta estd organizada, e como ocorre a comunicagdo entre as diferentes partes da solucao.

pkg

A AP| e-Tickets testa o toke!
ljunto ao componente de.

Servico de Autenticacio autenticacdo, a fim de.
receber autorizacao

acesso. O servico res| -
Componente de Autenticacdo g | com a autorizagao. e-Tickets
i AP ]
0 aplicativo
busca/valida tokens
liunto ao servico de i Acesso aos dados |
autenticacao. A recursos 3
resposta paraabusea® | 0\  F~==77
é um token valic
Dispositivo mével
SGBD
Aplicativo e-Tickets (app hibrido) APl responde co
H {agp ) &1 e-TicketsDB = |

Figura 1 - Visdo geral de funcionamento.
Fonte: Autoria propria (2015)

3.2 Web service

Esta secdo descreve, de forma técnica, a maneira como foi implementado o web service
utilizado na ferramenta. Este entendimento ¢ importante para as se¢des que seguem.

O desenvolvimento da ferramenta foi feito através da linguagem de script para servidores
PHP, utilizando o MySql como SGBD (sistema gerenciador de banco de dados). Antes de mais
nada, foi preciso tomar cuidado quanto a estrutura da aplicacdo, para que a mesma desempenhe suas
fungdes com facilidade e destreza. E necessario o uso de regras de servidor para tornar as URLs das
requisi¢des amigaveis e com isso redirecionar todas as requisi¢des para o nucleo da aplicagdao no
servidor. Este tipo de montagem ¢ indicado pois, através dela, obtém-se maior facilidade na hora de
executar acoes sobre os recursos do servigo.

Este tipo de servigo ¢ baseado principalmente no funcionamento de dois web standards, o
HTTP e o URI, onde através das URLs podemos identificar recursos dinamicamente, € juntamente
aos verbos HTTP aplicar agdes a estes recursos, criando um design de servico no estilo REST. Isto
permitiu que fossem agregados beneficios ao sistema, como escalabilidade, manutenibilidade,

comunicagdoes sem estado, todos os recursos com identificadores, recursos com multi
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representacdes, e ainda vinculagdo de recursos. A Figura 1, exibida abaixo, detalha a estrutura do

web service desenvolvido.

pkg

SIEIES 81| [Exemplo de requisicao a AP LRI g]
http:ifexemplo com/events/1234
http://exemplo.comitickets/200710776554
Website E http:ifexemplo.com/usersi4554
R e e e s 2 API 8]
Requisicées HTTP(GET POST PUT DELETE)

Mobile Application & ]

< ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Rsposta em formato Json

Figura 2 - Exemplo de funcionamento do Servigo.
Fonte: Autoria propria (2015)

Conforme a Figura 1 acima, podemos notar que o servico funciona “escutando” as
requisi¢des de seus clientes, identificando os recursos envolvidos (pode ser mais de um recurso
envolvido através da vinculacdo de recursos) e processando as informagdes recebidas para entdo
responder ao cliente que fez a requisicdo. Para cada recurso temos até 4 agdes (criar, pegar,

atualizar e deletar) implementadas através de logica de programagao, conforme mostrado na Quadro

2 abaixo.
QUADRO 2 - Recursos
Acdo Verbo HTTP Recursos URL
Criar PUT Eventos, Promoters, http://www.etickets.eti/nome-do-recurso
Users, Compras
Pegar GET Locais, Tickets, http://www.etickets.eti/nome-do-recurso
Seguidores, Promoters, ou
Compras, Users, Locais | http://www.etickets.eti/nome-do-recurso/id-do-recurso
Atualizar POST Eventos, Promoters, http://www.etickets.eti/nome-do-recurso/id-do-recurso
Users, Compras, Locais.
Deletar DELETE Eventos http://www.etickets.eti/nome-do-recurso/id-do-recurso

Fonte: Autoria propria (2015)

Logo apds a definicdo da estrutura e dos recursos deve-se, por meio de logica de
programacao, filtrar as informacdes das requisicdes do web service abarcadas no header de cada
requisicdo ao servico. As informagdes contidas no header sdo de suma importancia, pois, a partir

delas que teremos as informagdes para tratar das requisicdes e enviar uma resposta. A Figura 2
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mostra o exemplo de uma requisicdo pela URL www.myhost.com.br/events/1 onde temos como

acao buscar dados do recurso Eventos através do método GET.

¥ Request Headers view source
Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;q=8.9,image/webp,*/*;q=0.8
Accept-Encoding: gzip, deflate, sdch
Accept-Language: en-US,en;q=8.8,es;9=0.6,pt;q=0.4,gl;q9=08.2
Cache-Control: no-cache
Connection: keep-alive
DNT: 1
Host: deadloop.com.br
Pragma: no-cache
Upgrade-Insecure-Requests: 1
User-Agent: Mozilla/5.@ (Windows NT 18.8; WOWG4) AppleWebkKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/46.8.2498.71 Safari/537.36

FIGURA 3 - Header de uma requisi¢ao GET, para buscar dados sobre eventos.
Fonte: Autoria propria (2015)

Para responder a essa requisicao o servigo usa os headers para indicar um cédigo de status
para determinar sucesso ou fracasso da requisi¢ao, entre outros fatores. A Figura 3 mostra o header

de resposta a requisi¢ao da Figura 2.

¥ Response Headers view source
Access-Control-Allow-Headers: Origin, X-Requested-With, Content-Type, Accept, Authorization
Access-Control-Allow-Methods: GET, POST, PUT, DELETE, OPTIONS
Access-Control-Allow-Origin: *
Connection: Keep-Alive
Content-Type: ; charset=utf-8
Date: Wed, 21 Oct 2815 18:38:57 GMT
Keep-Alive: timeout=5, max=188
Server: Apache/2.2.29 (Unix) mod_ss1/2.2.29 OpenS5L/1.8.le-fips mod_bwlimited/1.4
Transfer-Encoding: chunked
X-Powered-By: PHP/5.4.34

FIGURA 4 - Header de uma resposta a uma requisicdo GET, devolvendo dados do recurso Eventos.
Fonte: Autoria propria (2015)
Juntamente com o header, as respostas das requisi¢des podem vir acompanhadas de um
body onde o formato ¢ definido no préprio header através do campo Content-Type setado como

JSON como o resultado desta requisi¢ao que ¢ mostrado na Figura 4.

[{"id_event":"1","name_event":null, "date™: "2015-88-

18", "start":"12:00:22","end": "08:02:28", "tickets_sale":null,"type" :"Espor
te”,"place™:1, "promoter™:
{"id_promoter™:"1","name_promoter”:"SCInternacional”,"fantasy_name™:"
Inter”,"id_company™:"11454545","pic":null, "place™:1}}]

FIGURA 5 - Body de uma resposta a uma requisi¢do GET. apresentando o contudo relacionado ao recurso Eventos.
Fonte: Autoria propria (2015)
Como citado na se¢dao 2.4.4, umas das condi¢des para que um servico seja REST ¢
necessario que o servidor ndo mantenha estados para comunicagdo com seus Clientes. Isso implica
que para cada requisicdo do Cliente ao Servidor haja uma autenticagdo para que aquele usuario

possa usar determinados recursos do servigo. Para que isso seja possivel, foi implementado junto ao
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servigo o protocolo OAuth 2 (Open Authentication 2), que permite uma autentica¢do padronizada
para aplicacdes web e mobile através da utilizagdo de tokens.

Para autenticar as aplicagdes Clientes e seus Usudrios foi utilizado o padrdo User
Credentials. Onde o cliente usa o client id e client secret inseridos no header mais o username €
password passados por meio de uma requisigdo POST. Estando autorizado o usudrio recebe um
token para ser sempre usado nas requisi¢des posteriores. O cliente que tem a responsabilidade de
armazenar o foken para o usuario apos ele ser gerado. O foken tem validade curta por motivos de
seguranga a ataques em que o foken possa ser descoberto, por isso junto com ele sempre vem o
refresh_token, que renova as credenciais do usuario pelo caminho mais curto.A Figura 5, abaixo,

demonstra o fluxo da autenticagdo do aplicativo.

[ Cliente ] [ Servidor de autorizagéio] [ Servico e-Tickets

Credenciais de cliente

Autenticar Cliente

o«

Acesso a recurso progtegido através]do token de acesso ’

Token de Acesso

<

Reposta do recurso protegido

<

[ Cliente ] [ Servidor de autorizagéo] [ Servico e-Tickets

FIGURA 6 - Fluxo de autenticagdo User Credentials.
Fonte: Oracle Docs

3.3 Aplicativo

Esta secdo apresentarda a desenvolvimento da aplicacdo cliente do servico e-Tickets,
aplicativo que teve seu desenvolvimento baseado no framework para criagdo de aplicativos
hibridos, o IONIC.

O aplicativo permite a um promoter que anuncie os seus eventos, possibilitando ao mesmo
que defina todas as caracteristicas pertencentes a este evento, como categorizagdo, data, local, entre
outros. Além disso, o aplicativo permite que um usudrio possa efetuar a compra de ingressos para os
eventos que estdo anunciados, e foi implementado tendo em vista as necessidades de seguranga

inerentes a um aplicativo deste tipo.
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3.3.1 Autenticagdo

Através da customizacdo de um service da biblioteca Angularls, ¢ feita a passagem de
informagdes entre o aplicativo e o web service, fazendo a autenticacdo do usudrio e gerando as
credenciais necessarias para o usuario utilizar os recursos disponiveis para o seu tipo. Estas
credenciais sdo mantidas através de Local Storage, funcionalidade que o web view disponibiliza
para o aplicativo.

A figura 7 abaixo ilustra uma tela da ferramenta, onde o usuario efetua a autenticagao.

Usuério

Entrar

\ |

\\\ J

FIGURA 7 - Autenticagdo no aplicativo.
Fonte: Autoria propria (2015)

3.3.2 Usuarios

Ha dois tipos de usudrios neste sistema, o usudrio Promoter e o usuario normal. O primeiro
representa uma instituicdo que lucra com a promogado de eventos publicos ou privados. O segundo
podera comprar tickets de qualquer evento publico, e para os privados apenas se for convidado.
Além disto, ele também poderad criar eventos publicos ou privados, mas ndo tera lucro com os
mesmos.

O Promoter tem um papel importante, pois na descricdo do evento constam suas
informacodes e de sua marca. O sucesso de seu evento vai depender de como a sua marca ¢ vista pelo

publico alvo.
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3.3.3 Compras online

A figura 8 abaixo ilustra o fluxo de compra de ingressos compras online através da escolha

de um evento, descrita nesta secao.

am SPInternacional

@ Beira-Rio - POA

|
Drupal Day ...

." DrupaleirosRS

@ FrEC-POA

Comprar #

. Minha Form... ;-

.‘ gsilveirars

®‘ Minha Casa Taquara RS

Comprar %

FIGURA 8 - Fluxo de compra de ingressos.
Fonte: Autoria propria (2015)

Por meio do uso de um gateway de pagamento online foi implementados um fluxo de
compra de tickets para os eventos mantidos pelo sistema.

Para tanto, foi usada a API do Pagar.me. Pagar.me ¢ uma empresa do ramo de gestdo de
pagamentos online que tem a maior taxa de conversdo do mercado, assim, esta API foi utilizada
pois, além de oferecer mais de uma forma de pagamento, também integra recursos que fazem parte
do modelo de negocios do servico. Aqui temos 3 partes envolvidas: o usudrio (pagante), o promoter
(recebedor 1) e o servigo (recebedor 2). Serda cobrada uma taxa de servigo a cada transacdo de
compra de ingressos, separando o pagamento em 90% para o promoter e 10% para os
mantenedores do servico. Para tanto, foi usada um fun¢do de split-payment, totalmente
customizavel com pagamento de recebedor automatico, fungao que a API da Pagar.me desempenha
com facilidade.

Para que o Promoter receba o seu pagamento ele deve ter seus dados cadastrados junto a

Pagar.me. O usuario normal podera ter uma conta ou digitar os dados na hora.
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3.3.4 e-Tickets

Esta ¢ a secdo descreve o funcionamento de um e-Tickets. Toda vez que um evento for
criado por um promoter ou por um usuario comum, uma chave privada serd gerada e vinculada ao
evento e seu criador. Toda vez que uma transa¢ao de compra de ingresso for finalizada, uma chave
publica sera gerada a partir da chave primaria de seu evento. O codigo do ticket sera criptografado
usando essas chaves e o mesmo serd mandado ao usudrio ja criptografado junto com a chave
publica, assim, quando um usuario estiver no local do evento, basta que ele mostre o seu codigo
criptografado junto com a sua chave publica para que o promoter possa descriptografar o codigo do

ingresso usando a chave privada. A figura 9 abaixo demonstra este fluxo.

Chave piblica pertencente Chave privada pertencente
ao cliente aoc evento
Cadigo do Cédigo do
Ticket em A 4 Cédigo A 4 Ticket em
Texto Pleno criptografado Texto Pleno
Criptografia ’ Descriptografia —»

FIGURA 9- Fluxo da Criptografia assimétrica para o ticket eletronico.
Fonte: Autoria propria (2015)

Para validar o ingresso basta que o usudrio envie através do aplicativo o texto e a chave
publica para que o promoter com a chave privada decodifique o cddigo e verifique 0 mesmo junto
ao sistema, conforme ilustrado na Figura 9. No aplicativo, esse fluxo ¢ automatico para ambos os

usudrios, bastando um toque de botdo para que os dispositivos troquem tais informacdes.

4. Resultados Obtidos

Ao final deste projeto, concluiu-se o desenvolvimento da ferramenta e-Tickets. Para este
projeto foram estimados resultados positivos para o ramo de Promocgao e Divulgacao de Eventos,
com um ganho de visibilidade de mercado que sera proporcional a popularizacio do aplicativo, por

se tratar de uma ferramenta que oferece comodidade na hora de divulgar e comprar ingressos.
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A ferramenta desenvolvida permite, de forma intuitiva e segura, que promoters de eventos
facam a divulgagdo de seus eventos e a venda de ingressos para os mesmos, € também que usuarios
possam ter conhecimento destes eventos, e ainda fazer a compra dos ingressos para 0os mesmos.

Desta forma, o uso da ferramenta também proporciona como resultado uma maior
comodidade em relagdo a maneira tradicional de se divulgar um evento, ¢ também de se

comercializar os ingressos para 0 mesmo.

5. Conclusao

Este artigo documentou o desenvolvimento da ferramenta e-Tickets, a qual permite a
compra, venda e divulgagdo de ingressos, de forma online e segura, levando em consideracao as
tecnologias mais atuais para o tratamento destes tipos de transacdes. Conforme descrito, também
foram utilizadas metodologias atuais para a analise e projeto da ferramenta.

A ferramenta desenvolvida consegue reunir trés segmentos importantes quando trata-se
deste nicho de mercado: a compra e venda de ingressos, a promocao e divulgacdo de eventos, e as
compras online. Um de seus maiores diferenciais ¢ a utilizagdo do e-Tickets, pois o mesmo gera
facilidade e comodidade tanto para o vendedor quanto para o comprador, abrindo um espago ainda
pouco explorado no mercado, apesar de ser muito concorrido.

Como trabalhos futuros, planeja-se tornar o servigo mais robusto em questdes de seguranca,
estrutura, manipulagdo de recursos e documentagdo (apresentar a melhor forma de design e acessos
ao métodos e recursos), pois os mesmos foram tratados de forma genérica no desenvolvimento da
ferramenta, ndo sendo explorados todos os recursos de tais modulos. Além disso, pretende-se que a

parte de UX (Experiéncia de usuario) seja aprimorada em futuras versoes.
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