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APLICATIVO PARA A
EXPLORACAO DA CULTURA LOCAL

Raquel Targino Araujo

RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um aplicativo mével voltado
para a divulgacdo e gestdo de eventos culturais locais, com énfase na
valorizag&o da cultura da regido do Tridngulo Mineiro em especial da cidade de
Uberaba. A proposta surge da necessidade de ampliar o acesso a informagao
sobre atividades culturais de pequeno e médio porte, que frequentemente
recebem pouca visibilidade, apesar de seu potencial para fortalecer a
identidade comunitaria e impulsionar a economia criativa.

A partir de uma analise comparativa de plataformas consolidadas como
Sympla, Eventbrite e IngressoLive, foram identificadas limitagbes quanto a
usabilidade, personalizacdo e representatividade de eventos regionais. Em
respostas a essas lacunas, foi desenvolvido um protétipo de média fidelidade
com o uso das tecnologias HTML, CSS e JavaScript, aliado a principios de
UX/Ul design, visando uma interface intuitiva, inclusiva e responsiva.

Entre as funcionalidades do aplicativo destacam-se: filtros
personalizados para busca de eventos, sistema de avaliacbes por usuarios,
recomendacdes baseadas em preferéncias individuais e integragdo com redes
sociais para ampliar o alcance das divulgagdes. A validagao do projeto ocorreu
por meio de testes simulados, em conformidade com as diretrizes éticas
institucionais, sem a necessidade de recrutamento de participantes externos.

Os resultados indicam viabilidade técnica e evidenciam o potencial de
escalabilidade da solugdo para outras regides do estado e do pais. A iniciativa
contribui significativamente para democratizar o acesso a cultura, promover
conexdes entre publico e produtores locais, e fomentar a relevancia econémica
do setor cultural regional.

Palavras-chave: cultura local; eventos; tecnologia modvel; identidade
comunitaria.
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ABSTRACT

This article presents the development of a mobile application aimed at
promoting and managing local cultural events, with an emphasis on valuing the
culture of the Triangulo Mineiro region, particularly the city of Uberaba. The
proposal arises from the need to expand access to information about small and
medium-sized cultural activities, which are often underpublicized despite their
potential to strengthen community identity and stimulate the creative economy.

Based on a comparative analysis of well-established platforms such as
Sympla, Eventbrite, and IngressoLive, limitations were identified regarding
usability, personalization, and the representation of regional events. In response
to these gaps, a medium-fidelity prototype was developed using HTML, CSS,
and JavaScript, combined with UX/Ul design principles, aiming to provide an
intuitive, inclusive, and responsive interface.

Key features of the application include: customized filters for event
searches, a user review system, recommendations based on individual
preferences, and integration with social media to broaden the reach of event
promotions. The project was validated through simulated testing, in accordance
with institutional ethical guidelines, without the need for external participant
recruitment.

The results indicate technical feasibility and highlight the scalability
potential of the solution to other regions of the state and the country. The
initiative makes a significant contribution to democratizing access to culture,
fostering connections between the public and local producers, and enhancing
the economic relevance of the regional cultural sector.

Keywords: local culture; events; mobile technology; community identity.

1. INTRODUGAO

A cultura local representa um dos pilares da identidade de uma
comunidade, refletindo seus valores, tradigdes e formas de expressao. Apesar
de sua relevancia, muitos eventos culturais enfrentam obstaculos relacionados
a visibilidade e ao alcance do publico. Em meio a crescente digitalizagdo da
sociedade, a tecnologia mével se apresenta como uma aliada no fortalecimento
€ na democratizagao do acesso a cultura.

O comportamento dos brasileiros reforca essa necessidade: uma
pesquisa realizada pela Fundagao Itau, em parceria com o Datafolha, revelou
que 96% dos brasileiros participaram de alguma atividade cultural em 2023, um
aumento em relacdo aos 89% registrados em 2022. Esse crescimento foi
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impulsionado tanto pelo consumo de cultura online quanto pela retomada das
atividades presenciais, como apresentacoes artisticas, exposi¢cdes e visitas a
museus e centros culturais (Fundacéo ltau; Datafolha, 2023).

Além disso, dados do Instituto QualiBest indicam que 35% dos
brasileiros frequentaram shows de musica nacional em 2024, evidenciando a
busca continua por experiéncias culturais fora de casa (Instituto QualiBest,
2024).

Esses numeros demonstram uma demanda significativa por informacdes
sobre eventos e estabelecimentos culturais locais. No entanto, a divulgacao
dessas atividades ainda é, muitas vezes, limitada, dificultando o acesso do
publico interessado.

Diante desse cenario, este artigo tem como objetivo apresentar o
desenvolvimento de um aplicativo movel voltado a exploragdo e gestdo de
eventos culturais locais, contribuindo para a valorizagado da cultura e o estimulo
a participacdo comunitaria. A proposta busca atender as necessidades da
populagdo do Tridangulo Mineiro, em especial da cidade de Uberaba, com
potencial de expansao para todo o estado de Minas Gerais e, futuramente,
para outras regides do Brasil.

2. REFERENCIAL TEORICO

Plataformas como IngressoLive, Sympla e Eventbrite demonstram como
a tecnologia pode facilitar o acesso a eventos. No entanto, essas solucdes
geralmente estdo focadas em grandes produ¢des e ndo contemplam atividades
culturais locais de menor escala. A gestdo da informagcdo em sistemas
complexos exige ferramentas capazes de integrar dados e facilitar a tomada de
decisdes. Nesse contexto, um aplicativo voltado a cultura local pode suprir uma
demanda reprimida e estimular a economia criativa (MARQUES, 2017).

O comportamento dos brasileiros reforca essa necessidade: uma
pesquisa da NielsenlQ revelou que 48% dos brasileiros frequentam bares e
restaurantes semanalmente, evidenciando a busca constante por experiéncias
culturais e gastronémicas fora de casa (NIELSENIQ, 2024). Além disso, dados
da Abrasel e do Sebrae indicam que 93% dos consumidores realizam refei¢cdes
no proprio estabelecimento, sendo que dois tercos desse publico frequentam
esses locais entre duas a cinco vezes por més (ABRASEL; SEBRAE, 2023).

Esses numeros demonstram uma demanda significativa por informacdes
sobre eventos e estabelecimentos locais. No entanto, a divulgagcdo dessas
atividades ainda €, muitas vezes, limitada, dificultando o acesso do publico
interessado.
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Figura 1 — Imagem ilustrativa da tela de login
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2025).
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Figura 2 — Imagem ilustrativa da tela inicial
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2025).
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Figura 3 — Imagem real da tela que possui o calendario
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2025).

Quadro 1 — Ciclo PDCA

ETAPAS ACOES
- ldentificar a necessidade de facilitar o acesso a eventos culturais
locais.

P (PLAN) - Definir objetivos: promover inclusdo digital, conectar publico e

organizadores, fortalecer a cultura local.
- Escolher tecnologias (PHP, HTML, CSS, JavaScript, JWT).
- Desenvolver a versdo inicial do aplicativo mével.
D (DO) - Implementar funcionalidades como feed de eventos, filtros,
favoritos, perfil do usuario e seguranga de acesso.
- Avaliar usabilidade, acessibilidade e satisfagdo dos usuarios.
- Comparar resultados com objetivos iniciais (ex: aumento da
C (CHECK) participagdo em eventos, engajamento de artistas locais).
- Observar pontos criticos relatados por usuarios e parceiros
culturais.

- Corrigir falhas identificadas.

- Atualizar o app com base no feedback da comunidade.

- Expandir parcerias com organizadores e instituicées culturais.
- Iniciar planejamento para futuras versdes com mais recursos.

A (ACT)

Fonte: Elaborado pela autora com base nos principios do Ciclo PDCA de Deming.
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3. METODOLOGIA

Este trabalho adota uma abordagem exploratéria, com foco na analise
de plataformas digitais destinadas a divulgagao e gestao de eventos culturais.
A pesquisa baseou-se em fontes secundarias de acesso publico, evitando a
coleta direta de dados pessoais e, consequentemente, a necessidade de
submiss&o ao comité de ética.

3.1 Analise Comparativa de Plataformas

Foi realizada uma andlise comparativa de plataformas de gestao de
eventos amplamente utilizadas no Brasil, com o objetivo de identificar
funcionalidades, usabilidade e estratégias de engajamento. As plataformas
analisadas incluem:

e Sympla: Lider no setor brasileiro de eventos, oferece solugdes
completas para criagdo, divulgacdo e venda de ingressos, atendendo a
diversos tipos de eventos, desde shows até cursos e workshops (Sympla,
2025).

e Eventbrite: Plataforma global que permite aos usuarios descobrir e
criar eventos, com funcionalidades robustas para gestdo e venda de ingressos
(Eventbrite, 2025).

e IngressolLive: Focada na venda de ingressos para eventos culturais,
permite a criagdo rapida de eventos e a publicagdo de paginas personalizadas
(IngressoLive, 2025).

e AppTicket: Oferece solugbes para venda de ingressos online, com
foco em eventos de diversos portes, incluindo shows, festas e cursos
(AppTicket, 2025).

e Eventim: Especializada na venda de ingressos para grandes eventos,
como shows e espetaculos teatrais, com presencga significativa no mercado
brasileiro (Eventim, 2025).

e Gofree: Plataforma que integra venda de ingressos e sistemas de
consumacao, oferecendo solugées completas para a organizagcdo de eventos
(Gofree, 2025).

Foram coletadas capturas de tela das interfaces dessas plataformas
para analise comparativa, destacando aspectos como layout, navegacéo,
acessibilidade e recursos disponiveis. Essas analises forneceram insights
valiosos para o desenvolvimento do protétipo proposto neste trabalho.

3.2 Desenvolvimento do Protétipo
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Com base nas analises realizadas, foi desenvolvido um protétipo
funcional de uma aplicagdo web voltada a divulgacdo de eventos culturais
locais. Optou-se por uma prototipagem de média fidelidade, que equilibra a
representacao visual com funcionalidades basicas, permitindo uma avaliagao
eficaz da interface e da experiéncia do usuario.

O prototipo foi implementado utilizando tecnologias web como HTML,
CSS, JavaScript e PHP. O HTML foi responsavel pela estruturagdo do
conteudo da aplicacdo; o CSS, pela estilizagdo e responsividade; e o
JavaScript, pela adi¢gdo de interatividade e dinamismo a interface. O PHP foi
utilizado para implementar a légica do lado servidor, incluindo o processamento
de formularios (login, cadastro de usuarios e de eventos), a comunicagdo com
0 banco de dados para armazenamento e recuperacdo de informacodes, o
controle de sessbes para manter a autenticagdo do usuario durante a
navegacgao, e o gerenciamento de rotas e requisigdes entre as paginas. Essas
tecnologias foram escolhidas por sua ampla adogado, flexibilidade e
compatibilidade com diferentes navegadores e dispositivos (Thiengo, 2012).

Durante o desenvolvimento, foram aplicados principios de UX/UIl, com
foco na criagdo de uma interface intuitiva, acessivel e centrada no usuario.
Elementos como hierarquia visual clara, consisténcia no design e feedback
imediato foram incorporados com o objetivo de aprimorar a usabilidade.

A validagao do protétipo foi realizada por meio de testes internos, nos
quais foram simuladas interacdes tipicas de usuarios. Esses testes permitiram
identificar pontos de melhoria e realizar ajustes na interface, de modo a atender
melhor as necessidades do publico-alvo, sem a necessidade de coleta de
dados pessoais ou envolvimento de participantes externos.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Espera-se que o aplicativo exerca um papel central na valorizacdo da
cultura local, ao simplificar e agilizar o acesso do publico as informagdes sobre
eventos e, ao mesmo tempo, estabelecer um canal de comunicacéo direto e
eficiente entre organizadores e participantes. Por meio de notificagbes
georreferenciadas e filtros personalizados de interesse, o usuario podera
descobrir, com apenas alguns cliques, desde festivais de musica e exposi¢des
de artesanato até apresentagdes teatrais e festas tradicionais, tudo com
descricdes detalhadas, horarios atualizados e op¢des de compartilhamento em
redes sociais.

Além disso, ao funcionar como uma vitrine digital para artistas e
empreendedores da regidao do Triangulo Mineiro, especialmente da cidade de
Uberaba, a plataforma contribuira para o fortalecimento da economia criativa
local, ampliando a visibilidade de iniciativas que, muitas vezes, permaneceriam
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restritas a um publico reduzido. Com o crescimento da base de usuarios, sera
possivel expandir as funcionalidades para incluir recursos como geolocalizagao
de pontos de interesse cultural, integracdo com sistemas de pagamento e
parcerias com agentes de turismo, abrindo, assim, novos horizontes para o
estado de Minas Gerais e, posteriormente, para outras regides do Brasil.

Por fim, o sistema de avaliagdo integrado, baseado em comentarios,
classificagado por estrelas e feedback visual, como fotos e videos enviados
pelos proprios usuarios que permitira um ciclo continuo de aprimoramento. Os
organizadores receberao relatorios peridédicos com insights sobre pontos fortes
e aspectos a serem melhorados, enquanto a equipe de desenvolvimento
podera ajustar a interface e as funcionalidades com base nas preferéncias e
nas criticas construtivas do publico, garantindo, assim, uma experiéncia cada
vez mais intuitiva, relevante e envolvente.

5. CONCLUSOES

O desenvolvimento do aplicativo proposto configura-se como um passo
inovador na gestdo cultural local, ao reunir, em uma unica plataforma, recursos
tecnolégicos que, até entdo, estavam fragmentados em ferramentas distintas e
de alcance limitado. Ao unir tecnologia e cultura, o projeto vai além do simples
entretenimento: fortalece o sentimento de pertencimento social ao possibilitar
que cada cidadao acesse, de forma intuitiva e imediata, as diversas
manifestacdes artisticas e festivas de sua comunidade. Isso cria uma conexao
mais solida entre o publico e os organizadores, transformando espectadores
passivos em agentes ativos no cenario cultural.

Além disso, a plataforma exerce um impacto direto na dinamizagao da
economia regional. Ao oferecer uma vitrine digital para artistas, artesaos,
produtores culturais e empreendedores do Triangulo Mineiro e da cidade de
Uberaba, o aplicativo amplia significativamente a visibilidade de iniciativas que,
muitas vezes, dependiam apenas da divulgagcdo boca a boca ou de midias
tradicionais de baixo alcance. Essa maior visibilidade estimula o engajamento
do publico, incentiva a participacdo em eventos de diversas naturezas e gera
um ciclo de receita mais constante para espacos culturais, bares, restaurantes
e estabelecimentos de hospedagem da regiao. Consequentemente, observa-se
um efeito multiplicador que beneficia toda a cadeia produtiva local, desde o
transporte até o turismo rural e a produgao artesanal.

Outro ponto relevante é a viabilidade técnica e operacional da solugao.
O protétipo, desenvolvido com tecnologias web padrdo (HTML, CSS e
JavaScript), demonstrou que é possivel criar interfaces responsivas, amigaveis
e personalizaveis sem a necessidade de grandes recursos financeiros ou
computacionais. Essa base tecnolégica permite que, em etapas futuras, o
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sistema seja ampliado para incluir funcionalidades avangadas, como integragéo
com meios de pagamento, geolocalizagdo de pontos de interesse e algoritmos
de recomendacdo baseados em comportamentos de uso. Dessa forma, o
aplicativo se torna escalavel e adaptavel as demandas de diferentes publicos e
localidades, mantendo sempre o foco na experiéncia do usuario e na facilidade
de uso.

Por fim, conclui-se que o aplicativo ndo apenas preenche uma lacuna
significativa na comunicagdo entre organizadores de eventos e o publico
interessado, como também pavimenta um caminho promissor para o
fortalecimento do ecossistema cultural e econdémico regional. Ao tornar a
cultura local mais acessivel, dindmica e conectada as necessidades do usuario
contemporaneo, a iniciativa demonstra seu potencial de expansdo e
inicialmente para o estado de Minas Gerais e, em médio prazo, para outras
regides do Brasil. Dessa maneira, reafirma-se a importancia de projetos que
integrem inovacao tecnoldgica e valorizagado cultural, contribuindo para a
construgdo de comunidades mais engajadas, sustentaveis e economicamente
vibrantes.
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